PYTHON — TURTLE 06 - ANIMACJA - GRAWITACJA (16)

Polozenie zotwia okreslamy za pomocg wspotrzednych, ktore wyznacza uktad kartezjanski.

Poczgtkowo zotw znajduje sie na srodku ekranu, w punkcie o wspotrzednych (0,0).

Z6tw moze byé przeniesiony w dowolne miejsce na ekranie za pomocq instrukcji goto(x,y).

Instrukcja range(od, do, co ile) daje kolejne liczby catkowite, np. range(-10,3,2) daje liczby: -10, -8, -6, -4, -2, 0, 2

Pamie¢taj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAL Twoja prace

1)  Ustawienia poczatkowe

e Uruchom program Python
e Otworz nowe okno edytora i zapisz je w swoim folderze z dowolng nazwa
e Whpisz instrukcje i uruchom program

from turtle import *

shape('circle’
goto (200,100}
Poczgtkowo zotw znajduje sie w punkcie (0,0) — srodek ekranu
Z6tw przesuwa sie od punktu (0,0) do punktu (200,100)
e Wklej do ramki zrzut ekranu
okno z programem i okno zotwia

2) W prawo
e Usun instrukcj¢ goto(200,100)

lub uczyn z wiersza komentarz
e Whpisz instrukcje i uruchom program
for x in range(0,400,5):
_ goto (x, 0}
zolw przesuwa sie¢ w prawo (wspotrzedna x), co 5 pikseli, od punktu 0 do punktu 400
e Wklej do ramki zrzut ekranu

3) W dél

e Dopisz na koncu instrukcje i uruchom program
for y in range(0,-300,-5):
goto(x,¥)



zotw przesuwa sie w dot (wspolrzedna y), od punktu 0 do -300, co -5 pikseli
wspotrzedna x=400 z poprzedniego polecenia

e Wklej do ramki zrzut ekranu

4) Wlewo

e Napisz samodzielnie instrukcje petli, ktora bedzie przesuwac zotwia w lewo,
od punktu (400, -300) do punktu (0, -300) co -5 pikseli
zotw przesuwa sie w lewo (wspotrzedna x) od 400 do 0 co -5 pikseli
wspotrzedna y wynosi -300 i sig nie zmienia

e Uruchom program

e Wklej do ramki zrzut ekranu

5) Wgore

e Napisz samodzielnie instrukcje petli, ktora bedzie przesuwaé zo6twia w gore,
od punktu (0, -300) do punktu (0, 0) co 5 pikseli
zohw przesuwa sie w gore (wspotrzedna y) od -300 do 0 co 5 pikseli
wspolrzedna x sie nie zmienia i wynosi (0

e Uruchom program

e Wklej do ramki zrzut ekranu

e Usun wszystkie petle FOR lub wez w komentarz

6)  Odbijanie

W petlach for mozemy animowac tylko konkretne przesuniecia: ,,od — do”. Jezeli animacja ma przebiegac¢ w sposob
automatyczny i niezalezny, to nalezy:
1) ustawié¢ parametry startowe



2) okresli¢ sposob przemieszczania sie
3) opisac warunki brzegowe

e Whpisz instrukcje i uruchom program
speed(0)
lew=-200; pra=200
dol=-100; gor=100
x=0; y=0
dx=2; dy=2;
while True:
x=x+dx
y=y+dy
if m<lew: dx=—dx
if x>pra: dx=—dx
if y<dol: dy=—dy
if y>gor: dy=—dy

goto (x,¥)
lew,pra,dol,gor - granice obszaru, w ktorym porusza sig zotw
X,y - poczqtkowe potozenie zZotwia (na srodku)
dx,dy - po kazdym obrocie petli Zotw przesuwa si¢ o 2 piksele na osi OX i 2 piksele na osi OY
while True: -,,petla nieskonczona” — nigdy sig nie konczy
x=x+dx - po kazdym obrocie petli wspotrzedna X zwieksza sig o 2 piksele
y=y+dy - zmiana wspotrzednej Y
if x<lew: dx=-dx - jezeli Zotw przesunie sig poza granice z lewej strony, to zmien kierunek w poziomie na przeciwny
if x>pra:dx=-dx - jezeli zotw przekroczy granice z prawej strony, to...
if y<dol:dy=-dy - jezeli Zotw przesunie sig¢ poza granice u dotu, to zmien kierunek w pionie na przeciwny
if y>gor:dy=-dy - jezeli Zolw przesunie sie poza granice u gory, to...
goto(X)Y) - przesuwanie zZotwia do nowego polozenia
while True - petla nigdy si¢ nie konczy!

e Wklej do ramki zrzut ekranu gdy z6lw wykona kilkanascie odbi¢

UWAGA odbijanie si¢ nigdy nie skonczy

7)  Prostokat

e Przed gtowna petla animacji (while True)
wpisz definicje funkcji rysujacej prostokat
def PROST(l,p,d,qg):

pu () ;goto(l,g) ;pd()
goto (p, g)
goto (p,d)
goto(l,d)
goto (1, g)
pu ()
PROST{léw,pra,dol,gor)
funkcja rysuje prostokqt, jako parametry podajemy wspotrzedne brzegow

e Uruchom program

pitka odbija si¢ od narysowanych brzegow prostokqta

e Wklej do ramki zrzut ekranu



8) Nowy obszar

e Zmien parametry prosdtokata tak, aby
lewy gérny rog znajdowat si¢ w punkcie (-100, 200)
prawy dolny rog znajdowat si¢ w punkcie (100, -200)
e Uruchom program
pitka odbija si¢ od pionowego prostokqta

° Wk}ej dg ;amki zrzut ekranu
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9) Kolory

e Popraw instrukcje warunkowe dla odbi¢ od pionowych krawedzi - kolor czerwony
1f =2<lew: dx=—-dx; color('red')
if x>pra: dx=—dx; color('red'

e W podobny sposéb zmien instrukcje warunkowe dla odbi¢ od poziomych krawedzi - kolor niebieski

e Uruchom program
po odbiciu od lewego i prawego brzegu zZotw jest czerwony
po odbiciu od gornego i dolnego brzegu zotw jest czarny

e Wklej do ramki zrzut ekranu

gdy kolo jest niebieskie

10) Ksztalt

e Zmien instrukcje warunkowe dla odbi¢ od pionowych krawedzi - kwadrat



1if x<lew: dx=—dx; color('red'}); shape('square')
if x>pra: dx=-dx; color('red'); hape {"'square'

e W podobny sposéb zmien instrukcje warunkowe dla odbi¢ od poziomych krawedzi - kolo (circle)

e Uruchom program

po odbiciu od lewego i prawego brzegu zotw jest kolem

po odbiciu od gornego i dolnego brzegu zotw jest kwadratem
e Wklej do ramki zrzut ekranu

gdy kolo jest niebieskie

11) Suma logiczna

Pojedyncze wywolania instrukcji warunkowych zastgpujemy sumq logiczng
e Zmien instrukcje warunkowe odbijania od brzegdw na nastgpujace
if x»pra or x<lew:
dx=—dx
color{'red')
shape ('square"')
if y<dol or y>gor:

dy=—dy
color({'blu=")
shape('circle')

if x<lew or x>pra: jezeli wspotrzedna x jest mniejsza od lew LUB x jest wi¢ksza od pra, to...
e Uruchom program
e Wklej do ramki zrzut ekranu
gdy kwadrat jest czerwony

12) Armata

Strzelamy z armaty. Zgodnie z zasadami fizyki, ruch w poziomie jest jednostajny i obliczamy go z wzoru: x = Vx - t (x-droga

w poziomie, Vy - predkos¢ pozioma t-czas), a ruch w pionie determinuje grawitacja obliczamy go z wzoru: y=Vy-t+ g -
2
% (y-droga w pionie, V,, - predkos¢ pionowa, g=przyspieszenie ziemskie, t-czas)

e Usun wszystkie instrukcje dotyczace animacji

Nie usuwaj definicji prostokata
lub wez w komentarz

e Whpisz instrukcje




from turtle import *
shape ('circle')
. ]
wx=Z20
wy=150
g=9.81
t=0
v=1
while y>=0:
X=vx*t
y=vy*t-g*t*t/2
goto (x,y)
t=t+1

e Uruchom program i poczekaj az pocisk wystrzelony z armaty uderzy o ziemi¢
o Ustaw tak predkosé pionowa vy, aby pocisk dolecial doktadnie do gornej czgséci okna.

e Wklej do ramki zrzut ekranu

13) Bombardowanie

e Przed glowna petla programu (while...) wpisz instrukcje:

PROST (—450,—-430,0,10) ;goto(0,0) ;pd()

z lewej strony znajduje sie budynek koszarow wojskowych, ktore nalezy zbombardowaé
e Ustaw tak predkos¢ pionowa i pozioma,

aby pocisk przelecial doktadnie przez koszary wojskowe

Pocisk nie moze przekroczy¢ gornego brzegu ekranu.
e Wklej do ramki zrzut ekranu

£

14) Obiekty
Ruch wszystkich obiektow na ziemi i na niebie opisuje prawo grawitacje Newtona, ktore po matematycznych operacjach
rozniczkowania mozna przeksztalci¢ do postaci umozliwiajqcej wyliczenie wspolrzednych dzialajgcych na siebie dwoch lub

wiecej obiektow.
Program symuluje (w duzym przyblizeniu) ruch Ziemi wokot centralnie potozonego Stonca.

e Usun wszystkie instrukcje z okna edycji
e Wklej instrukcje z ramki

from turtle import *

#grawitacja i czas
G=100

t=0;dt=1
#Storice
m1=1000
x1=0;y1=0
vx1=0;vy1=0




#Ziemia
shapesize(1)
color('blue')
#pu();
m2=10
x2=300;y2=0
vx2=-3;vy2=10
#odlegtos¢
def PROM(x1,y1,x2,y2):
return ((x2-x1)**2+(y2-y1)**2)**(1/2)

#Gtéwna petla

while True:
r=PROM(x1,y1,x2,y2)
#przyspieszenia
ax1=0;ax2=0;
ay1=0;ay2=0;
ax1=ax1-G*m2*(x1-x2)/(r**3)
ax2=ax2-G*m1*(x2-x1)/(r**3)
ayl=ayl-G*m2*(y1l-y2)/(r**3)
ay2=ay2-G*m1*(y2-y1)/(r**3)
#predkosci
vx1=vx1l+ax1*dt
vx2=vx2+ax2*dt
vyl=vyl+ayl*dt
vy2=vy2+ay2*dt
#potozenia
x1=x1+vx1*dt
Xx2=x2+vx2*dt
yl=yl+vyl*dt
y2=y2+vy2*dt
#czas
t=t+dt
#rysowanie
goto(x2,y2)

w petli gtownej wyliczamy:
r=PROM(x1,y1,x2,y2) odleglos¢ miedzy Stoncem a Ziemig
axI=ax1-G*m2%(x1-x2)/(r**3)  przyspieszenia Ziemi i Stonica z rownania Newtona
vxI=vxI+axl*dt predkosci Ziemi i Storica na podstawie przyspieszen
xI=xI+vxI*dt polozenia Ziemi i stonica na podstawie predkosci

e Usun podniesienie pisaka
bedzie widac tor ruchu Ziemi wokot Stonca

e Wklej do ramki zrzut ekranu

15) Slonce - Ziemia

A moze do programu wprowadzi¢ rzeczywiste wartosci? Problem dla komputerowych obliczen pojawia sie wtedy, gdy mamy
do czynienia z bardzo duzymi lub bardzo mafymi wartosciami - pojawiajq si¢ niedokladnosci obliczen spowodowane
sposobem zapamietywania liczb w pamieci komputera (rzeczywiste za pomocg logarytmow, tzw. cechy i mantysy).

e Wprowadz do programu nastepujace informacje:

- stata grawitacji G 6.67e-21
- skok czasu dt 20

- masa Stonca m1 2e20

- masa Ziemi m2 6el4d

- polozenie Ziemi (x2,y2) (15, 0)

- predkos$¢ orbitalna Ziemi (vx2,vy2) (0, 0.4)
e Poczekaj az minie 20 lat



20 petnych obrotow wokol Stornca
Wklej do ramki zrzut ekranu

16) Dane

Wyliczone polozenia chcemy poddaé dalszej obrobce, np. wstawic¢ do arkusza kalkulacyjnego. W tym celu wyliczone wartosci
wypiszemy na ekranie glownym. W podobny sposob mozna zapisac je w pliku tekstowym.

Wpisz polecenie po instrukcjach, w ktérych liczone sg potozenia Stonca i Ziemi
(';round(=2,3},"', ', round{y2,3),"') "}

.
print{"' (¥, ¥Y)
w apostrofach umieszczamy teksty do wyswietlenia
rozne dane (teksty, zmienne oddzielamy przecinkami
funkcja round() zaokrggla liczbe z dang liczbg miejsc po przecinku

e Wklej do ramki zrzut ekranu z trzema oknami




