PYTHON — TURTLE 06 - ANIMACJA (22)

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

Poczqtkowo Zotw znajduje si¢ na Srodku ukranu, w punkcie o wspotrzednych (0,0).

Z6tw moze byé przeniesiony w dowolne miejsce na ekranie za pomocg 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

e Otworz nowe okno Python
e Zapisz plik na pulpicie, nazwa: ANIMACJA-Nazwisko Imie
UWAGA - ten plik réwniez podlega ocenie

Ustawienia poczatkowe (2)

e Wopisz instrukcje i uruchom program
from turtle import *

goto (200,100)

Poczatkowo z6tw znajduje si¢ w punkcie (0,0) — Srodek ekranu
Z.6tw przesuwa si¢ od punktu (0,0) do punktu (200,100)
e WKklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja i oknem zétwia

W prawo (2)

e Usun instrukcje goto() z poprzedniego zadania
e Whpisz instrukcje i uruchom program

pu () (-200,200) (200.200)

for x in range(-200,200,5):
goto (x,200) e @
Wspétrzedna x zmienia sie od -200 do 200, co 5 (-200, -195, -190, ..., 190, 195, 200) — instrukcja range()
Z6tw przesuwa sie od punktu (-200,200) do punktu (200,200) co 5 pikseli
Wspolrzedna x powieksza sie co 5 pikseli — zolw przesuwa si¢ w prawo
e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja 1 oknem zétwia

W dél (2)
e Dopisz na koncu instrukcje i uruchom program
(200,200)
v
(200,-200)
for y in range (200,-200,-5): .

goto (200, v)
Wspotrzedna y zmienia si¢ od 200 do -200 co -5 pikseli
Zo6tw przesuwa sie od punktu (200,200) do punktu (200,-200) co 5 pikseli
Wspélrzedna y powieksza sie co S pikseli — zolw przesuwa sie w dot
e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja i oknem zdtwia




W lewo (2)

e Wpisz samodzielnie instrukcj¢ petli, ktora bedzie przesuwaé zétwia w lewo,
od punktu (200, -200) do punktu (-200, -200)

Wispotrzedna x zmniejsza sig co 5 pikseli — Zotw przesuwa sig w lewo

(-200, -200) (200, -200)

e Uruchom program
e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja i oknem zdtwia

W gore (2)

e Wpisz samodzielnie instrukcj¢ petli, ktora bedzie przesuwac zoétwia w gore,
od punktu (-200, -200) do punktu (-200, 200)

Wspotrzedna y zmniejsza sig co 5 pikseli — zotw przesuwa si¢ w gore

(-200, 200)
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(-200, -200)

e Uruchom program
e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja i oknem zétwia

e Wszystkie instrukcje usun lub wez w komentarz

Odbijanie (2)

W petlach for mozemy animowac tylko konkretne przesunigcia: ,,od — do”. Jezeli animacja ma przebiegac¢ w sposob

automatyczny i niezalezny, to nalezy:

1) ustawié parametry startowe

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

e Wklej program z ramki i uruchom

from turtle import *
speed(0)
shape('circle’)

pu()

# wymiary obszaru animacji
L=-200

P=200

D=-100

G=100

# parametry startowe




X=0
Y=0
dx=2
dy=2
#petla gldowna animacji
while True:
X=X+dx
Y=Y+dy
# warunki brzegowe - kiedy odbicia
if X<L: dx=-dx
if X>P: dx=-dx
if Y<D: dy=-dy
if Y>G: dy=-dy
# umieszczenie zotwia (kota) na ekranie
goto(X,Y)

zohw odbija sie od brzegow obszaru animacji

L, P,D, G - granice obszaru, w ktorym porusza si¢ zotw

X, Y - poczgtkowe polozenie zotwia (na Srodku)

dx,dy - po kazdym obrocie petli zotw przesuwa sie o 2 piksele na osi OX i 2 piksele na osi OY
while True: - &zw. ,, petla nieskonczona” — nigdy sie nie kornczy

X=X+dX - po kazdym obrocie petli wspotrzedna X zwigksza sig o 2 piksele

Y=Y+dy - zmiana wspotrzednej Y

if X<L: dx=-dx - jezeli Zotw przesunie sig¢ poza granice z lewej strony, to zmien kierunek w poziomie na przeciwny
if X>P: - jezeli Zotw przekroczy granice z prawyj strony, to...

if Y<D:dy=-dy - jezeli zotw przesunie si¢ poza granice u dotu, to zmien kierunek w pionie na przeciwny

if Y>G: - jezeli Zotw przesunie sig poza granice u gory, to...

goto(X,Y) - przesuwanie zétwia do nowego potozenia

e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja 1 oknem z6twia

Prostokat (2)
e Wklej definicje funkcji, przed gtdéwna petla animacji, np. po instrukcji pu()

def PROST(lew,pra,dol,gor):
speed(0)
pu();goto(lew,gor);pd()
goto(pra,gor)
goto(pra,dol)
goto(lew,dol)
goto(lew,gor)
pu()

funkcja rysuje prostokqt, jako parametry podajemy wspolrzedne brzegow
e \Whpisz polecenie rysowania przed gtowna petla animacji, po definicji tej funkcji
PROST (L, P, D, G)
e Uruchom program
pitka odbija si¢ od narysowanych brzegow prostokqta
e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja 1 oknem zétwia
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Nowy obszar (2)

e Zmien parametry obszaru animacji tak, aby



lewy gorny rég znajdowat si¢ w punkcie (-100, 200)
prawy dolny rég znajdowat si¢ w punkcie (100, -200)

e Uruchom program
pitka odbija si¢ od pionowego prostokqta

e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja 1 oknem z6twia

Kolory (2)

e Zmien instrukcje warunkowe dla X (czerwony kolor)
1f ¥<L: dx=—dx; color({'red')

if X>P: dx=-dx; color{'red')

e W podobny sposob zmien instrukcje warunkowe dla Y (czarny kolor

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

e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja i oknem z6twia, gdy kolo jest czerwone

color('black’ ]I)

Ksztalt (2)

e Zmien instrukcje warunkowe dla X (kwadrat)
if ®¥<L: dx=—dx; color('red'); shape('sguare')
if X>P: dx=-dx; color('red'); shape('square')

e W podobny sposob zmien instrukcje warunkowe dla Y (koto Soclos oonoo s )

e Uruchom program
Po odbiciu od lewego i prawego brzegu zotw jest kotem
Po odbiciu od gornego i dolnego brzegu zotw jest kwadratem

e Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja i oknem z6twia, gdy kwadrat jest czerwony




Suma logiczna (2)

e Zmien instrukcje warunkowe
if ¥<L or X>P:
dx=—dx
color({'red'")
shape ('square")
if ¥<D or ¥>G:

dy=—dy
color{'black")
shape('circle')

pbjedynéze wywolania instrukcji warunkowych zastepujemy sumgq logiczng
if X<L or X>P: jezeli wspolrzedna X jest mniejsza od L LUB jest wigksza od P, to...

e Uruchom program
Wklej do ramki zrzut ekranu z instrukcja i oknem z6twia, gdy kwadrat jest czerwony




