PYTHON - TURTLE 02 - ZMIENNE (18)

Zmienna, to ,,pudelko” posiadajgce nazwe, w ktorym mozna przechowywac jakies wartosci.
Zmienne (jak sama nazwa wskazuje) mogq ulegac zmianie.
Zmienne mozna wykorzystywac 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 miec¢ dowolne nazwy, ale musi to by¢ jeden wyraz, rozpoczynajgcy sie od litery.
Dobrq zasadq jest tak nazywac¢ zmienne, aby opisywaly wykonywane dziatania, np.
a, b, c gdy mowimy o parametrach rownania kwadratowego
b1, b2, bokl, bok2 gdy méwimy o bokach prostokqta
W Python rozroznialne sq duze i malte litery zmiennych, zmienna Al i al, to 2 rézne zmienne

Z (2)

Wpisz polecenia, aby narysowac liter¢ Z o boku 40
from turtle import *

reset ()

bok=40

kat=290

fd(bok) ;xt (kat) ;

fd(bok) ;rt (kat) ;

fd (bok) ; 1t (kat) ;

fd(bok) ;1t (kat) ;

fd (bok)

Zamiast uzywac wartosci liczbowych stosujemy zmiene: bok i kat
dzigki temu mozna w latwy sposob zmienia¢ np. wielkos¢ rysunku

WKlej do ramki zrzut okna z programem i rysunkiem

Zmien warto$¢ boku na 200 i kata na 120
WKlej do ramki zrzut okna z programem i rysunkiem

7SO0 (2)

Whpisz i uruchom program:

bl=40

bZ=bl*2

od=b1/2

#2

fd(bl);rt (20} ;£fd(bl) ;rt(290) ;£d(bl) ;1t (90) s £d(bl) ;1t (90) ; £d (b1}
pu() i fd(od) ipd()

#5

fd(bl);1t(20) ;£fd(bl);1t(90) ;fd(bl) ;xrt(90) ;Ed(bl) ;xrt (90);Ed(bl)
pu () ; £d (od) ;pd ()

#0

Ifd{bl) ;rt(90) r£d(b2) ;rt (90) ;s £d(bl) ;rt (90) ;s £d (b2)

UWAGA - Sprawdzaj poprawnos¢ dziatlania programu, po wpisaniu np. instrukcji dla jednego znaku

W programie zadeklarowano (utworzono) trzy zmienne:




bl o wartosci 40

b2 o wartosci b1*2

od o wartosci b1/2
Podczas deklarowania zmiennychy mozna wykonywa¢ dzialania arytmetyczne
Mozna uzywaé wezesniej zadeklarowanych zmiennych

e WKklej do ramki zrzut okna z programem i rysunkiem

e Zmien warto$¢ zmiennej bl na 4
e Ukryj zotwia instrukcjg ht()
e \Wklej do ramki zrzut okna z programem i rysunkiem

Komentarze

Komentarze sq tekstami w programie, ktore nie sq brane pod uwage podczas wykonywania’
# tekst w tym wierszu Jest komentarzem

L
wszystkie wiersze,
ktére obejmuje para trzech apostrofdw

s3 komentarzem
rru

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

V'S — przekgtna w prostokqcie o bokach 1i 2 5**0.5
45 — kqt przekgtnej w kwadracie o boku 1
63.435 — kgt przekgtnej w prostokqgcie o bokach 1i2

Znak (2)

e Usun poprzednie instrukcje (lub wez w komentarz)

e Wpisz i uruchom program:
bl1=100

b2=b1*2

od=bl/2

p2=bl*2**(_ 5
P5=bl1*5**0.5

kZ=45

k5=63.435

k9=590

fd(bl);rt (k2) ;bk({p2);rt(k2) ;£d(bl)
1t (k9);£d(bl) 1t (k9)
fd(b2) ;rt (k%) ;bk(bl) ;rt (k3) s £d (p5)
Zadeklarowano zmienne zwigzane z bokami:
bl o wartosci 40
b2 o wartosci b1*2
od o wartosci b1/2
Zadeklarowano zmienne zwigzane z przekgtnymi:
p2=b1*2**0.5
p5=b1*5**0.5
Zadeklarowano zmienne zwigzane z kgtami:
k2=45
k5=63.435
k9=90




** oznacza potegowanie
e \Wklej do ramki zrzut okna z programem i rysunkiem

Skala (2)

e Skopiuj wszystkie instrukcje z poprzedniego zadania jeszcze raz pod spodem

e Ustaw zmienng b1 na 50
bl=50 G
b2=b1*2
od=b1/2
p2=bl*2%%0_5
pS5=b1*5%*0 .5
fd(b1) ;rt (k2) ;bk(p2) ; rt (k2) ; £d (b1)
1t (k9) ; £d(b1) ; 1t (k9)
£d (b2) ;rt (k9) ;bk (bl) ;rt (k5) ; £d (p5)

e \Wklej do ramki zrzut okna z programem i rysunkiem

pr—
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Cwiczenia (5*2)

e Sprobuj narysowac zestaw znakdéw wykorzystujac zadeklarowane wczesniej zmnienne

CKIX

e WKklej do ramki zrzut okna z programem i rysunkiem




