PYTHON - TURTLE 03 - PETLA FOR (28)

Petle w programowaniu stuzg do wykonywania wiele razy instrukcji

Zwroc¢ uwage, ze wiekszos¢ petli jest tak skonstruowana, ze zolw zaczyna i konczy rysowanie w tym samym
miejscu, co pozwala zapanowa¢ nad ,,chaosem” bardziej skomplikowanych rysunkow.

Staraj si¢ postgpowaé wedtug zasady: 1-narysuj, 2-ustaw zétwia, 3-powtérz wiele razy

Kwadrat (2)
bok=100
fd(bok) ; rt (20) bok=100
fd(bok) ;rt (20) £ 2

£d (bok) ; rt (90) for 1 in range(4):

Zamiast £d(eek) it (30) wpisz i uruchom program: EELIIELS) SIEE 210
Petla FOR stuzy do powtarzania instrukcji wiele razy, tutaj 4 razy - range(4)

Dwukropek oddziela petle FOR od instrukcji, wykonywanych w petli

Zmienna ,,i” przyjmuje za kazdym obrotem petli FOR kolejne liczby naturalne: 0,1,2,3

UWAGA Instrukcje w petli MUSZA BYC weiete na przykiad klawiszem TAB

Zwroc¢ uwage, Ze Zolw zaczyna i konczy w tym samym miejscu

WKlej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zotwia

Serwetka (2)

Zmien liczbe powtorzen petli na 36

Zmien dlugo$¢ rysowanego boku na 200

Zmien kat obrotu w prawo na 110

Uruchom program

WKlej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zotwia

Kwadraty (2)

fd (bok) ; rt (90) ; fd (bok) ; rt (90
rt(45)
fd(bok) ;rt (90) ; fd
rt(45)
f£d (bok) ;rt (90) ; £d (bok) szt (90

;fd(bok) ;rt (90) ; fd (bok) ; xt (90)

bok) ;rt (90) ; £fd(bok) ;rt (90) ; £d (bok) ; rt (90)

(
(
( s Ed(bok) ;rt (90) ; £d (bok) ;s rt (90)
rt (45)

[Ed (bok) 7 rt (90) ; £d (bok) 7 xt (90) ; £d (bok) srt (90) ; £d (bok) st (90)
rt(45)

fd (bok) ;rt (20) ; £d (

rt(45)

fd (bok) ;rt (90) ; £d (bok) ; rt (90
rt (45)

fd(bok) ;rt (90) 7 £d (

rt(45)

fd (bok) ;rt (20) ; £d (bok) ; rt (90) ; fd (bok) ;rt (90) ; £d (bok) ; rt (90)

Zamiast == 8 razy [kwadrat i obrot 0 45°]
bok=100
for § in range(8):
for i in range(4):
fd(bok);xrt (20)
rt(45)

bok) ;rt (90) ; £fd(bok) ;rt (90) ; £d (bok) ; rt (90)

s fd(bok) ;rt (90) ; £d (bok) ;s rt (90)

bok) ;xt (90) ; £d(bok) sxrt (90) ; £d (bok) ;xt (90)
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wpisz zestaw instrukcji i uruchom program




przypisz do zmiennej bok liczbe 100
powtorz 8 razy
powtorz 4 razy kwadrat
do przodu o 100
obrot w prawo o 90
obrot w prawo o 45 nowe polozenie
Petla wewnetrzna (i) rysuje kwadrat
Po narysowaniu kwadratu zotw obraca sie o 45 stopni
Oba polecenia: kwadrat i obrot powtarzane sq 8 razy za pomocq petli zewnetrznej (j)
Zwroé uwage na weigcia, ktére informujq o kolejnosci instrukcji wykonywanych w petlach
Zwroé uwage, ze 70lw zaczyna i konczy w tym samym miejscu

e Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zdtwia

Spirala (2)

e Dokonaj nast¢pujacych zmian w poprzednim programie:
- poczatkowa dtugo$¢ boku 200

- petla zewnetrzna (j) ,.kreci si¢” 20 razy

- petla wewnetrzna (i) ,.kreci si¢” 3 razy

- zamiast instrukcji rt(45) wpisz: bok=bok-10
zmniejszamy bok o 10

Uruchom program

Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zdtwia
——————
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Prostokat (2)

e \Whpisz zestaw instrukcji, aby narysowa¢ prostokat
bl1=40
bZ2=b1*2

for i in range(2):
fd({bl}) ;rt (90)
fd({k2});rt (90}

do zmiennej bl przypisz 40
do zmiennej b2 przypisz bl powigkszone 2 razy
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 z programem i oknem z6twia




Serwetka (2)

Zmien liczbe powtdrzen petli na 36

Zmien dtugo$¢ rysowanego boku bl na 100

Dopisz instrukcje w petli — obrot w prawo o 10

Uruchom program

WKlej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zotwia
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Kafelki (2)

e Wpisz zestaw instrukcji, aby narysowa¢ kafelKki
bl=40
b2=b1*Z;
for jJ in range(4):
for i in range(2):
fd(bl);xrt (90} ;
fd(bZ) ;rt (90}
rt (90)
petla zewnetrzna (j)
petla wewnetrzna (i)

rysowanie prostokqta
zolw ustawiamy w nowym polozeniu

e Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zdtwia
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Kafelki 2 (2)

e Zamien ostatnig instrukcje rt(90) stopni w prawo na; & (30) 7 £d (b1)7xt (30) 7 £d (b2} 7 rt (30)
e Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zétwia



Schody (2)

Whpisz zestaw instrukeji, aby narysowac schody
bl=40
b2=bl
for j in range (5):
for 1 in range(2):
fd(bl),;rt (30)
fd(b2) st (20)
fd(bl)
b2=b2+tbl
petla zewnetrzna (j) — powtarzamy 5 razy
petla wewnetrzna (i)
rysowanie prostokgta 0 bokach bl i b2
przesuwamy zotwia o bl do przodu
zwigkszamy diugosé boku b2 o bl

Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i1 oknem z6twia
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Wiatrak (2)

Wpisz zestaw instrukcji, aby narysowac wiatrak
bl=40
b2=4*bl
for j in range (4} :
for i in range({2):
fd(bl);xrt (50)
fd(b2);rt (920)
1€ {90} ;£d(3*bl);1t(90);fd(bl});rt (90}
petla glowna (j) wykonuje si¢ 4 razy
petla wewnetrzna (i)
rysowanie prostokgta
ustawiamy zétwia w nowym potozeniu
Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zétwia
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Wianek3 (2)

Przygotuj i uruchom program wedtug ponizszego algorytmu:
przypisz do zmiennej bok liczbe 100
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 z programem i oknem zdtwia
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Kwadracik (2)

Narysuj kwadracik
Ustaw zotwia w nowej pozycji - 0 dwa boki w prawo
Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zdtwia
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Kwadraciki (2)

Powtorz 4 razy rysowanie poprzedniego zadania
Ustaw zotwia w nowej pozycji - o dwa boki w dot
Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem zo6twia
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Szachownica (2)

Powtorz 4 razy rysowanie poprzedniego zadania
Ustaw zotwia w poczatkowej pozycji
Wklej do ramki zrzut ekranu z programem i oknem z6twia
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