Programowanie kompozycji
graficznych w jezyku Python

1. Tworzenie w jezyku Python programu wykorzystujacego
grafike zotwia

2. Stosowanie kolordw i okreslanie grubosci linii

Stosowanie instrukcji iteracyjnej w grafice zdtwia

4. Wykorzystanie funkcji do tworzenia kompozycji graficznych

o

g Warto powtérzyc

1. Na czym polega programowanie?

2. Czym jest jezyk programowania, a czym program komputerowy?

3. Czym jest interpretacja programu?

4. W jaki sposab zapisywalismy powtarzajace sie polecenia w Srodowiskach
programowania Baltie lub Scratch?

5. W jakim celu stosuje si¢ podprogramy? Jak definiowalismy podprogramy (procedury)
w $rodowiskach programowania Baltie lub Scratch?

n Tworzenie w jezyku Python programu wykorzystujacego
grafike zotwia

Aby pisa¢ programy w jezyku Python, nalezy zainstalowa¢ darmowa aplikacje
Python, w ktore) sklad wchodzi zintegrowane srodowisko programistyczne IDLE.
Program jest dostepny na stronie internetowe) https./www.python.org/downloads/.

IDLE umozliwia pisane programow, zapisywanie ich 1 uruchamianie. Zawiera
m.in.; powloke Pythona (rys. 3a), edytor kodu zrodiowego (rys. 3b), interpreter.

u“'aga n - O M rritge e prthe nong el . s« B Q4 v @ 8
W tym temacie korzy- .
stamy z aplikaciji Python P ython = - I

w wersji 3.11.1.

Download the latest version fo
Windows s

Dowmniaad Pyihon 5.11.1
g faf SWIREN wilh p femrmmt

Rys. 1. Oficjalna strona
internetowa, sfuzgca m.in.

do pobierania aplikacji Python:
https://www.python.org/downloads/
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Program w jezyku Python bedziemy tworzy¢ w oknie E o
edytora kodu zrodlowego. Jezyk Python, tak jak kazdy — «eoceeeeciiiaiins
jezyk programowania, ma swoj zbior instrukcji i sléw Slowo majace szczegdine
kluczowych oraz posiada odpowiednie zasady skladni z':g“::mg;’ag;"ynm Jezyku
1 wlasciwe slownictwo. Instrukcje realizujg czynnosci, gzngaczaia{:e okfes?dny
takie jak: wprowadzanie danych, wyprowadzanie wyni- rozkaz, instrukcjg lub
kow, wykonywanie obliczen, okreslanie warunkow czy polecenie.
powtarzanie operacji. W tym temacie omowimy wybrane
instrukcje 1 stowa kluczowe przydatne do programowania
kompozycji graficznych.

W jezyku Python sg takze gotowe moduty z funkcjami
ulatwiajagcymi programowanie. Jednym z nich jest modut
turtle (pol. Zotw), zawierajacy funkcje umozliwiajace
programowanie grafiki. Obraz na ekranie powstaje po za-
programowaniu ruchoéw zotwia — podobnie jak po zapro-
gramowaniu ruchow duszka w jezyku Scratch (rys. 2)).

7 Przyl6z pisak

przesun o @ krokow

omac(‘o@smpru

przesuii 0 @ krokow Rys. 2. Polecenia jezyka Scratch rysujgce pokazang obok figure

W kazdym programie w jezyku Python wykorzystujagcym grafike zotwia przed
poleceniami tworzacymi t¢ grafike¢ umieszczamy instrukcje import turtle, ktore
okresla, ze bedziemy z takich polecen korzystac.

Jezeli chcemy wykorzystac funkej¢ z modutu turtle, nalezy w programie umie-
sci¢ nazweg modutu (turtle), a po niej nazwe funkeji graficzne) — rozdzielone krop-
ka, na przykiad turtle.forward(100).

Etapy tworzenia programu w jezyku Python

1. Uruchamiamy IDLE, wybierajac w menu Start aplikacj¢ Python 3.11/IDLE
(Python 3.11 64-bit) — otworzy si¢ okno edytora kodu zrédlowego.

2. W otwartym oknie powloki Pythona klikamy opcj¢ File/New File (rys. 3a) — otwo-
rzy si¢ okno edytora kodu zrodlowego.

# IDLE Shell 3,111 g Ll

File Edit Shr!l Debug Options  Window Help ol ) ) - )
Python 3.11.1 (tags/v3.11l.l:a7a450f, Dec 6 2022, 19:58:39) =
[MSC +.1934 64 bit (AMD€4)] on win32
Type "help", "copyright", "“credits" or "license ()" for more

information. Rys. 3a. Okno
powtoki Pythona

2>
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3. W otwartym oknie edytora kodu zrodiowego piszemy program (rys. 3b).
4. Zapisujemy program w pliku, wybierajac w oknie edytora kodu zrédlowego opcje

File/Save as.
— korzystanie z modulu turtle
A Figura.py - De/Python/Figura.py 3.11.1 = m '
Fhei Bat Foimst ‘Run Optons Window Hip obrdcenie 26iwia o kat 90° w lewo
llimport turtle % |7
2 &k F < a
P T r przesuniecie zolwia o 50 pikseli
4| Erivk e, Ecrumrd 05 o (polaczone z rysowaniem)
5/turtle.right (90) =

6 turtle.forward (100) ﬁ obrécenie z6lwia o kat 90° w prawo
|
Nl 11 Cok0 przesuniecie zoiwia o 100 pikseli

(potgczone z rysowaniem)

Rys. 3b. Okno edytora kodu zrodiowego z przykiadowym programem w jgzyku Python

5. Uruchamiamy program, wybierajac w oknie edytora kodu zrodiowego opcje
Run/Run module — w przypadku uzywania modutu turtle wynik dzialania
programu pokaze si¢ w oknie Python Turtle Graphics (rys. 3c).

§ Python Turtle Graphics - O
Uwaga [I

Domys$inie z6tw jest

reprezentowany przez strzatke »
(na poczatku skierowang w prawg
strong). Aby zamienic ja na ikong

s6twia 3, nalezy umiescic

w programie (po instrukcji . -

import turt 1e) polecenie: Rys. 3c. Okno Python Turtle Graphics z wynikiem
turtle.shape("turtle"). dziatania programu z rysunku 3b

Aby wyswietli¢ numeracje wierszy w oknie edytora kodu Zrodtowego, nalezy
o) wybrac opcje Options/Show Line Numbers.

Po wybraniu opcji Options/Configure IDLE mozna zmieni¢ m.in. rozmiar czcionki.

/ Cwiczenie 1. Tworzymy program w jezyku Python

Uruchom IDLE i utworz program skiadajgcy sie z polecen pokazanych na rysunku 3b.
Zapisz program w pliku pod nazwg Figura.

Uruchom program. Poroéwnaj efekt jego dziatania z rys. 3c.

Zmodyfikuj program, dodajc jeszcze kilka polecen obracajgcych zéiwia o dowolne

katy i przesuwajacych na wybrane odleglosci. Zapisz program w pliku pod tg samg
nazwa.

Lol
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forward(dystans)

Polecenie Opis Przykiad

przesuwa zotwia do przodu
0 podang liczbg pikseli

przesuwa z6twia do tylu o podana

forward(70)

backward(dystans) liczbe pikseli backward(100)
: obraca z6twia w prawo o kat :
ht (kat : ht (45
TR podany w stopniach L e
obraca z6twia w lewo o kat
esE(sat) podany w stopniach et BiRY)

rysuje okrag o promieniu
podanym w pikselach i $rodku
circle(promien) znajdujacym sig 0 promien circle(150)
pikseli na lewo od aktualnej
pozyciji z6twia

okresla grubo$c linii rysowanej

: A agru ' -
pensize(rozmiar) przez 26twia (w pikselach) pensize(3)
pencolor(kolor) '."'km$la kolor linii rysowanej przez pencolor("red")
26twia
bgcolor (kolor) okresla kolor tta calego ekranu bgcolor("blue")
begin_fill() zaczyna wypefnianie figury begin_£fill()
filleolor(kolor_wypelnienia) | okresla kolor wypetnienia fillcolor("green")
end_fill() koniczy wypetnianie figury end_fill()
color(kolor_linii, okresla kolor linii i kolor color("red",
kolor_wypeilnienia) wypelnienia "blue")
podnosi pisak zotwia (zolw nie
penup() bedzie zostawiat Sladu przy penup()

poruszaniu sig)

opuszcza pisak z6lwia (26tw
pendown() bedzie zostawiat $lad przy pendown()
poruszaniu sig)

przemieszcza z6iwia do punktu

B0, A) poczatkowego (do $rodka ekranu) YOHEHO0)
uniemozliwia zamkniecie okna
LD Z wynikiem dziafania programu o,

od razu po zakonczeniu jego
dziafania

Tabela 1. Wybrane funkcje modufu turtle

Musimy pami¢tac o poprawnym zapisaniu instrukeji 1 stow kluczowych w jezy-
ku Python, a takze o odpowiednim wstawieniu nawiasow. W trakcie wykonywania
programu interpreter rozpoznaje polecenia jezyka Python 1 zamienia je na instrukcje
wewnetrznego jezyka procesora.

Interpreter probuje wykona¢ program instrukcja po instrukeji. Jezeli w programie
wystapi blad, interpreter przerwie wykonanie programu 1 wyswietli komunikat o ble-
dzie. Komunikaty mogg pojawiac si¢ w osobnym oknie (rys. 4a) lub w oknie powtoki
Pythona (rys. 4b). W programie na rysunku 4a wystepuja dwa bledy (w wierszu4.16.).
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n A Figura.py - D:\Python\Figura.py (3.11.1
Uwaga

File Edt Format Run Options Window Help

) ) l|import turtle
Pusty wiersz wstawiamy 2
w programie dla zwigksze- 3| turtle.left (90) — _ komunikat interpretera
: irzvstosci 4/ turtle. forwardffl50 mtaError informujacy o braku
Nia przejrzystosci programu 5/turtle.right (90) : .
(tu: wiersz 2.). ¢ turtle. foward (100) | (@ twesnerercones nawiasu zamykajacego
- w 4. wierszu
8
%) oK
10

Rys. 4a. Komunikat interpretera informujacy o bfedzie

Po poprawieniu blgdu w 4. wierszu, ponownym zapisaniu 1 uruchomieniu progra-
mu, zostang kolejno wykonane poprawne instrukcje (wiersze 3-5), czego efekt zoba-
czymy na ekranie. Interpreter przerwie program na wierszu 6. 1 wskaze blad (rys. 4b).

*

Figura.py - O\ Python\Figura.py (3.11.1 f Python Turtle Graphics 0O
Edit Format Run Options Window Help

import turtle

-
=
"

turtle.forward(50)
turtle.right (90)
turtle.foward (100)

turtle.left (90) |
-

M =] O N b L b =

I bledna nazwa funkciji

A IDLE Shell 3.11. = al x
File Edit Shell Debug Options Window Help S

:Python 3.11.1 (tags/v3.11.1l:a7a450f, Dec 6 2022, =+
19:58:39) [MSC v.1934 64 bit (AMD64)] on win32
|Type "help", "copyright", "credits"™ or "license()

" for more information.

55>

| ========================= RESTART: D:\Python\Figu bledna nazwa funkcji

|Traceback (most recent call last):
File "D:\Python\Figura.py", line 6, in <module>

turtle.foward (100) - komunikat interpretera
|AttributeError: module 'turtle' has no attribute informujacy o nieznanej
'"foward'. Did you mean: 'forward'? =

nazwie (tu: foward
zamiast forward)

>

Rys. 4b. Okno powtoki Pythona z komunikatem interpretera informujgcym o btedzie

Aby unikac popetniania biedow podczas pisania programu, mozna stosowac
w edytorze kodu Zzrédlowego operacje kopiowania, wycinania i wklejania
fragmentu tekstu z wykorzystaniem Schowka, tak jak w kazdym innym
edytorze tekstu.
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n Stosowanie kolordw i okreslanie grubosci linii

Chcemy, aby zotw rysowat linie kolorowymi pisakami 0 wybranym rozmiarze.
Jak zmodyfikowac program, aby zotw zostawiat kolorowy $lad wybranej grubosci?

Aby zmieni¢ kolor rysowanej linii, nalezy umiesci¢ w odpowiednim miejscu pro-
gramu funkcje, ktora umozliwia zmiane koloru pisaka — pencolor (). Wewnatrz
nawiasow podajemy nazwe koloru (w jezyku angielskim) w gérnych cudzystowach.
W programie na rysunku 5. wszystkie linie beda miaty grubos¢ 3 pikseli (rozmiar
pisaka okreslono w 4. wierszu).

A Fgura_kolorowa.py - DuPython/Figura_kolomowapry (3 ' Pyvthon Turtle Graphics

File Edit Format FRuon Options Window Help

import turtle

o =

turtle.shape ("turtle")
turtle.pensize (3)
turtle.pencolor ("navy")
turtle.left (90)
turtle.forward(50)
dlturtle.pencolor ("red")
9 turtle.right (90)
10|turtle.forward(100)

L1/ turtle.pencolor ("green")
12| turtle.left (45)

13| turtle.forward (70)

14| turtle.pencolor ("blue™)
15 turtle.right (60)
lé|turtle.forward(100)

=] T N £ W

17|turtle.pencolor ("yellow") przeniesienie zolwia do punktu poczatkowego
L8/ turtle.right (100) (znajdujacego sie na $rodku ekranu); od tego
b e 4 . punktu zaczelismy rysowanie, dlatego
20|turtle.pencolor ("orange") DDWS'{BI& ﬁgura zamknieta

21|turtle.goto(0,0) =

%
3|turtle.mainloop ()

Rys. 5. Przyktadowy program z zastosowaniem zmiany kolordw i okre$lania grubo$ci linii oraz efekt
jego wykonania

Jesli zamknelismy okno powloki Pythona, a chcemy edytowa¢ program, mozemy
w oknie Eksploratora plikow z menu kontekstowego nazwy pliku wybrac polecenie
Edit with IDLE/ Edit with IDLE 3.11 (64-bit) —rys. 6.

T » Tenkomputer » DATA(D:) » Python

.

Marwa Data modyfikacji Typ Rozmiar
[# Figura kolorowa py 05.01.2023 231 Python File 1KB
[# Figura.py 05.01.2023 21:34 Python File 1KB
[® Kolorowe okregi.py Otwérz

Edit with IDLE
Przenies do ushugi OneDrive
) Udostepnij przez Skype'a
€ Udostepnij przez Skype'a
T-Zp »

Edit with IDLE 3.11 (04-bit)

Rys. 6. Otwieranie okna edytora kodu zrédiowego z programem zapisanym w pliku

Temat 14. Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python
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Po zamknigciu okna powloki Pythona mozemy rowniez uruchomi¢ program, kli-
kajac jego nazwe w Eksploratorze plikow. Aby okno z wynikiem dziatania programu
(tu: rysunkiem) nie zamkneto si¢ od razu po zakonczeniu jego dzialania, nalezy umie-
sci¢ na koncu programu polecenie: turtle.mainloop().

f Cwiczenie 2. Stosujemy kolory i ustalamy gruboscé linii

1. Otworz plik Figura zapisany w ¢wiczeniu 1. Zmodyfikuj program, aby kazda linia byla
rysowana innym kolorem. Program na rysunku 5. moze stanowic inspiracije.

2. Zapisz program w pliku pod ta samg nazwg | uruchom go.

3. Zamknij okno Pythona i uruchom ponownie program, klikajac jego nazwe w oknie
Eksploratora plikow.

Wskazowka: Aby utatwic¢ sobie pisanie programu, pamietaj o mozliwos$ci kopiowania
polecen.

E Stosowanie instrukcji iteracyjnej w grafice zétwia

Chcemy utworzy¢ w jezyku Python program rysujgcy kwadrat.
Jak to zrobi¢ w grafice zotwia?

Podczas rysowania kwadratu powtarzamy cztery razy dwie operacje: rysowania boku
kwadratu (czyli przesuwania zotwia o dtugos¢ boku) 1 obracania zotwia o kat 90°.
Mozemy te polecenia zapisac kolejno tak jak w programach na rysunku 8a, ale nie jest
to optymalny sposob programowania. Lepiej zastosowac instrukcje, ktora umozliwi
powtarzanie polecen.

W jezyvku Scratch powtarzajace si¢ polecenia zapisywalismy, stosujac polecenie
powtérz. Liczbe powtorzen okreslalisSmy, zmieniajac liczbe w odpowiednim polu
tekstowym (rys. 7a). W Baltiem powtarzajace si¢ polecenia zapisywalisSmy w nawia-
sach klamrowych, a przed nawiasem otwierajacym umieszczalismy liczbe powtorzen

(rys. 7b).

#  Proyiéz pisak ~ liczba

: / powtdrzer

powtorz () razy 4 (8
blok instrukcji {

Rys. 7a. Program rysujgcy kwadrat (Scratch) Rys. 7b. Program przemieszczajacy
czarodzieja wzdiuz bokdw kwadratu
(Baltie)
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A “Kwadrat_bez_petii.py - D\Python\Kwadrat_bez pet..
Run Options Window Help

turtle

File Edit Format

import

turtle.forward (200)
turtle.left (90)
turtle.forward (200)

T ¢ W jezyku Python do zapisywania powtarzajacych sie polecen mozemy
wykorzystac instrukcjg iteracyjng (zwang tez instrukcja petli) for.

Do okreslenia liczby powtorzen mozemy zastosowac funkcje range(),

ktorg umieszczamy po stowie kluczowym in (rys. 8b).

A Kwadrat_petla.py - DOP

ython\Kwadrat_petlapy (3.11.1)

File Edit Format Run  Options Windew Help

import turtle ' liczba
/— powtorzen

for i in range(4):

turtle.left (90) -

turtle.forward (200) T |

turtle.forward (200)
turtle.left (90)
turtle.forward (200)

turtle.mainloop()

g
W HOWE-IaWd W

Rys. 8a. Program w jezyku Python
rysujacy kwadrat bez uzycia
instrukcji iteracyjnej

W programie na rysunku 8b funkcja

1
2
3
L)
=) turtle.left (90)
Lo}
7lturtle.mainloop ()

8

Rys. 8b. Program w jezyku Python
rysujacy kwadrat z uzyciem instrukcji
iteracyjnej

range(4) generuje wartosci z zakresu od 0

do 3, czyli instrukcje z bloku instrukeji zostana wykonane cztery razy, a zmienna i be-
dzie przyjmowac kolejno wartosct: 0, 1, 2, 3 (w programie na rysunku 8b z wartosci

tych jednak nie korzystamy).

W bloku instrukcji mozemy umiescic jedna instrukcje lub wigcej. Wazne jest, aby
instrukcje w bloku byly przesuni¢te przynajmniej o jedna spacje¢ w prawo (przyjete

Jest stosowanie czterech spaci).

(A Ewadmatpy - D/Python/ Kwadmt.py (3.11.1) -
File Edit Format Run Options Window Help

import turtle

turtle.shape ("turtle")

turtle.pensize (3)

turtle.color ("purple",

turtle.begin_ fill()

for i in range(4):
turtle.left (90)
turtle.forward(200)

turtle.end_£fill()

"light green")

turtle.mainloop ()

O ' Pythion Turtle Graphics

Rys. 9. Przykiadowy program w jezyku Python rysujacy kolorowy kwadrat i efekt jego wykonania

— ¢wiczenie 3.

Temat 14.
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w nazwach plikéw, zmien-
nych i funkcji nie bedziemy

168

/ Cwiczenie 3. Stosujemy instrukcije iteracyjna do narysowania kwadratu

1. Przeanalizuj program pokazany na rysunku 9. Zwr6¢ uwage na miejsce umieszczenia
w programie polecen dotyczacych kolorowania — podaj, jakie jest ich dzialanie.
Zastanow sie, dlaczego te polecenia nie muszg by¢ umieszczone w bloku instrukcji
wewnatrz instrukcji for.

2. Utwdrz program rysujacy dowolnym kolorem pisaka o grubosci 3 pikseli kwadrat
wypeiniony wybranym kolorem.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Kwadrat. Uruchom program.

f Cwiczenie 4. Stosowanie instrukcji iteracyjnej do narysowania pieciokata foremnego

1. Utwdrz program rysujacy pieciokat foremny o boku 100. Ustal rozmiar pisaka

na 4 piksele, kolor - fioletowy (ang. purple). Dodaj jasnoniebieskie tlo (ang. light blue).
2. Odpowiedz na pytania:

a. Jakie polecenia powinny by¢ wykonywane w petli?

b. Jaki przyjac¢ kat obrotu z6iwia?
3. Zapisz program w pliku pod nazwg Pieciokat. Uruchom program.

Wskazéwka: Zobacz podobny program w jezyku Scratch (temat 12., ¢wiczenie 3.).

Uwaga n # Python Tutie Graphic

W jezyku Python

stosowac polskich liter.

Rys. 10. Przykiadowy efekt wykonania programu — ¢wiczenie 4.

n Wykorzystanie funkcji do tworzenia kompozyciji
graficznych

Chcemy utworzy¢ w jezyku Python program rysujacy kompozycije ztozong
z wielu figur, np. kwadratéw. Jak to zrobiC w grafice zotwia?

Aby rysowac¢ zlozone kompozycje, mozna wykorzystac instrukcje petli £or 1 funkcje
— wbudowane oraz tworzone samodzielnie.
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Jedng z wbudowanych funkciji jest funkcja circle() nalezaca do modutu tur-
t1le, rysujaca okrag. Funkcja posiada jeden parametr okreslajacy promien okregu.
Poczatek 1 koniec okrggu sa w miejscu aktualnego potozenia zotwia, natomiast srodek
okregu jest w odleglosci dlugosci promienia na lewo od aktualne) pozycji zotwia.

Korzystajac z funkeji circle(), narysujemy kompozycje skladajaca si¢ z okre-
gow o roznych promieniach. W programie na rysunku 1la funkcja circle() wyste-
puje trzykrotnie z réznymi wartosciami promienia.

& Kolorowe_okregepy - DuPytho
e Edit Fosmat Run  Options Window Help
l|import turtle

)

F L
turtle.pensize (2)

4/ for i in range(10):
5 turtle.color ("navy"™)
€ turtle.circle (60)

! turtle.color ("yellow")
turtle.circle (50)

2] turtle.color (" red")
10 turtle.circle (30)
11 turtle.right (36)
12| turtle.b 1 "light bl e :
S auit Rys. 11a. Przykiadowy program w jezyku Python
14 turtle.mainloop () rysujacy kompozycie z réznokolorowych okrggow

15 — éwiczenie 5.

Rys. 11b. Efekt wykonania programu
z rysunku 11a — ¢wiczenie 5.

f Cwiczenie 5. Korzystamy z funkcji modutu turt le rysujacej okrag

1. Przepisz program pokazany na rysunku 11a. Zapisz program w pliku pod nazwg
Kolorowe_okregi.

2. Uruchom program. Objasnij znaczenie poszczegdlnych wierszy programu. Ktore
instrukcje sa wykonywane w petli?

3. Zmodyfikuj program, aby najpierw zotw narysowat wszystkie granatowe okregi,
potem wszystkie z0ite, a na koricu czerwone. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kolorowe_okregi2. Uruchom program.
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W jezyku Python nie ma gotowe) funkeji rysujacej kwadrat. Aby utworzy¢ kompo-
zycje z kwadratow, podobna do utworzone) z okregow (rys. 11b), musielibysmy w petli
for (zaczynajacej si¢ w wierszu 4.) umiescic¢ trzy razy wszystkie polecenia rysujace
kwadrat.

Z tematu 10. wiemy, ze w rozwigzywanym problemie mozna okresli¢ problem
czastkowy w postaci podprogramu (w jezyku Python zwany funkejg). W naszym
przypadku problemem czastkowym jest rysowanie kwadratu, dlatego zdefiniujemy
funkcje rysujaca kwadrat, a nast¢pnie polaczymy ja z programem giéwnym poprzez
Jje] wywolanie.

W jezyku Python mozemy definiowac funkcje bez parametrow (rys. 12a) 1 z para-
metrami (rys. 13a).

#---_,,f_,.f,, . Aby zastosowac funkcje w programie, trzeba jq zdefiniowa¢,
/.7 anastepnie wywotaé:
" + & = wprzypadku wywolania funkcji bez parametréw umieszczamy
head w programie gtownym nazwe funkciji z pustymi nawiasami,
» w przypadku wywolania funkcji z parametrami umieszczamy
w programie gtownym nazwe funkciji z warto$ciami parametrow
w nawiasach.
W jezyku Python funkcje definiujemy zazwyczaj na poczatku programu,
przed jej pierwszym wywotaniem. Wywotanie funkcji powoduje wykonanie
instrukciji bedacych trescia funkciji.

’

G

P
~

-
—~
el

=

ta ol

f Cwiczenie 6. Stosujemy w programie funkcje bez parametrow rysujaca kwadrat

1. Przepisz program pokazany na rysunku 12b. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kwadrat_funkcja.

2. Uruchom program. Objasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu. Wskaz
miejsce wywolania funkcji. Jakie instrukcje sg wykonywane w petli?

3. Sprawdz, jaka otrzymasz kompozycje, gdy zmienisz liczbe powtorzen na 10, a kat
obrotu na 36. Zmodyfikuj odpowiednio program. Zapisz program w pliku pod nazwg
Kwadrat_funkcja2. Uruchom program.

nagtowek funkcji
Podprogramy (procedury) '7

tworzylismy réwniez w $ro- lef kwadrat () : @ o By
< . ror 1 in range H
dowiskach Baltie (temat 12.) et e AnwinebiBiG)  tres¢ funkeii
i Scratch (temat 13.). turtle.right (90)

Rys. 12a. Definicja funkciji kwadrat() bez parametrow
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File Edit Format Run Options Window Help

import t-urt_'_l.e'

.....................

Do nazwy funkciji utworzonej

def kwadrat(): prr— samodzielnie nie dodajemy
L e -~ definicja funkcji stowa turle, poniewaz funkcja
turtle.right (90) ol ta nie nalezy do tego modutu.

turtle.pensize (2)

turtle.pencolor ("blue")

for i in range (36):
kwadrat () @—— — program glowny
turtle.right (10)

turtle.mainloop () S

wywolanie funkcji kwadrat()

Rys. 12b. Program w jezyku Python z definicja funkcji kwadrat() bez parametréw — ¢wiczenie 6.

Rys. 12¢. Kompozycja z kwadratow o bokach tej samej dfugosci — efekt wykonania programu
z rysunku 12b

W ¢wiczeniu 6. zdefiniowalisSmy funkcje rysujaca kwadrat o boku podanym w de-
finicji (200 pikseli). Aby utworzy¢ kompozycje podobng do pokazanej na rysunku 13¢,
musielibysmy zdefiniowac trzy funkcje rysujace kwadraty. W takim przypadku lepie)
zdefiniowac jedng funkcje z parametrem bok (rys. 13a), okreslajgcym dtugos¢ boku kwa-
dratu. Wartos¢ parametru bedzie podana w instrukcji wywotania tej funkceji (rys. 13b).

¢ parametr
def kwadrat (bok): l
for i in range(4):
turtle.forward (bok) — tres$c funkcii
turtle.right (90)

Rys. 13a. Definicja funkcji kwadrat() z jednym parametrem

Temat 14. Programowanie kompozyciji graficznych w jezyku Python 1



A Ewadrat_funkcja_parametr.py - Dy/Python/Ewadrat funkda_parametrpy (3.11.1)

File Edit Format Run Options Window Help

l|import turtle

2

3|def kwadrat (bok):

4 for 1 in range(4): . s

5 i i oy eaiin et TG — definicja funkcji z jednym parametrem bok
6 turtle.right (90)

T

uges]

turtle.pensize (2)
for i in range(10)}:
turtle.pencolor ("dark green")
kwadrat (100) - wywolanie funkcji z wartoscig parametru bok réwng 100
12 turtle.pencolor ("orange®™)
13 kwadrat (50) - —— wywolanie funkcji z warto$cia parametru bok réwng 50
14 turtle.pencolor ("red")
6
7

kwadrat (25) == wywolanie funkcji z wartoscia parametru bok rowng 25
1 turtle.right (36)

17 turtle.bgcolor ("light yellow™)
18

19 turtle.mainloop ()
I ¥a

Rys. 13b. Program w jezyku Python z definicjg funkciji kwadrat() z jednym parametrem — ¢wiczenie 7.

f Python Turtle Graphics

Rys. 13¢c. Kompozycja z kwadratow o réznych diugosciach bokow — efekt wykonania programu
z rysunku 13b

f Cwiczenie 7. Stosujemy w programie funkcje z parametrem rysujacg kwadrat

1. Przepisz program pokazany na rysunku 13b. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kolorowe_kwadraty.

2. Uruchom program. Objasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu. Ktore
instrukcje sq wykonywane w petli? lle razy jest wywolana funkcja kwadrat() i z jakimi
wartosciami?

3. Zmodyfikuj program, aby najpierw z6tw narysowal wszystkie zielone kwadraty,
potem wszystkie zotte, a na koncu czerwone. Zapisz program w pliku pod nazwg
Kolorowe_kwadraty2. Uruchom program.
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*

00 =) & 0N s () DO =

11
12
13
14
15
16
17

l18|turtle.mainloop ()

19

Korzystajgc ze zdefiniowanych funkcji, mozna tworzy¢ inne cieckawe kompozycje
graficzne (rys. 14.). Mozemy rowniez w podobny sposob definiowa¢ funkcje rysujace
inne wielokaty foremne, np. pigciokaty, 1 tworzy¢ z nich kompozycje (rys. 15.).

Edit Format Run Options Window Help

Di\Python\Klasa TVTE_7 temat1 3 \Eompe ' Python Turtle Graphics

d=f kwadrat (bok) :
for i in range(4):

turtle.shape ("turtle™)
Sturtle.pensize (3)
10|turtle.pencolor ("red")
for 1 in range(8):
kwadrat (80)
turtle.right (15)
turtle.forward(100)
kwadrat (40)
turtle.left (60)

turtle

turtle.forward (bok)
turtle.right (90)

Rys. 14. Zastosowanie zdefiniowanej funkciji kwadrat() z parametrem do tworzenia kompozycji
z kwadratow i efekt wykonania programu — ¢wiczenie 8.

f Cwiczenie 8. Stosujemy zdefiniowana funkcje rysujaca kwadrat w innym programie

1.

2.

Przepisz program pokazany na rysunku 14. Zapisz program w pliku pod nazwg
Kompozycja_z_kwadratow.

Uruchom program. Objasnij znaczenie poszczegoinych wierszy programu. lle razy jest
wywolywana funkcja kwadrat(80), a ile — kwadrat(40)? Kt6ry kwadrat (o jakim boku)
jest rysowany jako pierwszy, a ktory jako ostatni?

Zmodyfikuj program gfowny, aby powstata nowa kompozycja — wediug twojego
pomystu. Zapisz program w pliku pod nazwa Moja_kompozycja.

QY

¢¢¢¢¢+¢)

Rys. 15. Kompozycja z pieciokatow foremnych — ¢wiczenie 9.

Cwiczenie 9. Definiujemy funkcje rysujaca pieciokat foremny i tworzymy kompozycje

Z pieciokatow

1.

Zdefiniuj funkcje pieciokat() rysujaca pieciokat foremny o boku 50 pikseli.

2. Utworz kompozycje podobng do przedstawionej na rysunku 15., wykorzystujac funkcije

pieciokat().

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Pieciokaty. Uruchom program.

Wskazowka: Taka sama kompozycje wykonywaliSmy w programie Scratch (temat 13.),
tylko bez stosowania funkcji.

Temat 14. Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python

173



@ Warto zapamiegtac

* Program w jezyku Python piszemy w edytorze kodu zrodiowego, ktory jest czescia
zintegrowanego Srodowiska programistycznego IDLE. Aby korzystac z IDLE, nalezy
zainstalowac darmowg aplikacje Python.

* |DLE zawiera (poza edytorem kodu zrodiowego) powtoke Pythona i interpreter.

» Jezeli w programie wystapi biad, interpreter przerwie wykonanie programu i wySwietli
komunikat o blgdzie, ktory moze pojawiac sig¢ w osobnym oknie lub w oknie powloki
Pythona.

* Jezyk Python posiada swoj zbior instrukciji, stow kluczowych i zasady skladni
oraz moduty z funkcjami, m.in. moduf turtle zawierajacy funkcje umozliwiajace
programowanie grafiki.

* Aby powstal obraz na ekranie, programujemy ruchy zétwia, np. przesuwanie
do przodu, obroty.

* Powtarzajgce sie polecenia mozna zaprogramowac w jezyku Python, stosujac
instrukcje iteracyjng for.

* W jezyku Python mozna definiowac wilasne funkcje z parametrami lub bez nich.
Wywotanie funkcji w programie gidownym powoduje wykonanie instrukcji bedacych
trescig funkcji.

n Pytania i polecenia

1. Co jest potrzebne, aby pisac¢ programy w jezyku Python?

2. Omow na przykiadzie etapy tworzenia programu w jezyku Python.

3. Naczym polega grafika zotwia w jezyku Python?

4. Podaj przykiad zastosowania instrukcji £ox w programie w jezyku Python.

5. Dlaczego warto zdefiniowac funkcje rysujacq kwadrat, aby utworzy¢ zlozong
kompozycjg?

6. W ktorym miejscu programu powinno si¢ umiescic definicje funkciji, a gdzie ja
wywolac?

Czym jest wywolanie funkcji?

1.
Zadania
1

. Utworz program rysujacy dziewigciokat foremny o boku 80 pikseli. Ustaw wediug
wiasnego pomyslu kolory: pisaka, wypelnienia i tfa. Zapisz program w pliku pod
nazwg Dziewieciokat_funkcja.

2. Zdefiniuj funkcjg osmiokat(), rysujacq osmiokat foremny o boku 50 pikseli. Wywotaj
funkcje w programie gtownym. Dodaj kolor linii i zmier rozmiar pisaka wedtug
wiasnego pomyslu. Zapisz program w pliku pod nazwg Osmiokat_funkcja.

3. Otworz plik Osmiokat_funkcja zapisany w zadaniu 2. Zmodyfikuj program, aby z6tw
rysowal figure podobng do pokazanej na rysunku 16a. Zapisz program w pliku pod
nazwa Osmiokaty1.

4. QOtworz plik Osmiokaty1 zapisany w zadaniu 3. Zmodyfikuj program, aby z6iw rysowat
figure podobng do pokazanej na rysunku 16b. Zapisz program w pliku pod nazwg
Osmiokaty2.

Wskazdwka: W odpowiednim miejscu programu nalezy dodac polecenie:
turtle.forward(50).
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Rys. 16a. Kompozycja z osmiokatow Rys. 16b. Kompozycja z oSmiokatow
—zadanie 3. — zadanie 4.

Korzystajac z funkcji kwadrat(bok) zdefiniowanej w ¢wiczeniu 7., napisz program
rysujacy piec¢ kwadratow w sposob pokazany na rysunku 17. Zapisz program w pliku
pod nazwg Kompozycja_Skwadratow.

Zdefiniuj funkcje trojkat() rysujacq trojkat rownoboczny o boku 100. Utwérz program
rysujacy figure podobng do pokazanej na rysunku 18. Zapisz program w pliku pod
nazwa Koniczynka.

Utworz kompozycje z figur wediug wiasnego pomystu, wykorzystujac zdefiniowane
w tym temacie funkcije.

)

Rys. 17. Pig¢ kwadratéw — zadanie 5. Rys. 18. Koniczynka — zadanie 6.

Dla zainteresowanych

8.

Korzystajac z funkcji kwadrat(bok) zdefiniowanej w ¢wiczeniu 7., napisz
program rysujacy stup skiadajacy sie z dziesieciu kwadratow, podobny

do pokazanego na rysunku 19. Funkcje kwadrat wywotaj z parametrem 30.
Dla kolejno rysowanych kwadratow zwiekszaj o 1 piksel rozmiar pisaka.
Zapisz program w pliku pod nazwg Slup_z_kwadratow.

Wskazowki: Aby zwiekszac rozmiar pisaka o 1 piksel, umies¢ w petli for
polecenie: turtle.pensize(i+1). Kolor pokazany na rysunku 19. to
fuksja (ang. fuchsia).

Rys. 19. Slup z kwadratéw — zadanie 8.
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9. Korzystajac z funkcji kwadrat(bok) zdefiniowanej w ¢wiczeniu 7. i funkcji trojkat()
zdefiniowanej w zadaniu 6., utworz trzy programy rysujace kompozycje podobne
do pokazanych na rysunkach 20a-20c.

a. b. C.

Rys. 20. Kompozycje z kwadratow i trojkgtow — zadanie 9.

10. Korzystajac z funkciji osmiokat() zdefiniowanej w zadaniu 2., utwdrz kompozycje
podobne do pokazanych na rysunkach 21a-21d.

a. b.

(]
(=5

T

Rys. 21. Kompozycje z 0Smiokgtéw — zadanie 10.
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