Kornjačina grafika
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Odluke i petlje
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Korak po korak do rješenja
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Program crta jednakostrani¢ne trokute iznad stranica kvadrata duljine a

[ kvadrati.py - C:/Users/win/AppData/Local/Programs/Python/Python37-32/kvadrati.py (3.7.0)

File Edit Format Run Options Window Help

turtle import*

a=int (input ('upisi stranicu. '))

for j in range () :
for i in (|:|) :

fd (a); rt ( )

fd (a);1t ([ )





image6.png
2. zadatak: Crtanje mnogokuta

turtle import*
=int (input ('Upi3i duljinu stranice: '))
n=int (input ('Broj stranica unutarnjeg mnogokuta: '))
m=int (input ('Broj stranica vanjskog mnogokuta: '))
for in range(n):
i [ | range(m):

Y —

£d( ), 1t (360/n)

Primjer testiranja 1

Upi3i duljinu stranice: 80

Broj stranica unutarnjeg mnogokuta: 4
Broj stranica vanjskog mnogokuta: 5
>>>

Primyer testiranja 2

Upi3i duljinu stranice: 50

Broj stranica unutarnjeg mnogokuta: 6
Broj stranica vanjskog mnogokuta: 3
>>>
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1. zadatak: Crtanje niza trokuta
from turtle *
a= 1nt( ('Upisi duljinu stranice trokuta: '))

(input ('Upisi koliko trokuta Zelis u nizu: '))
for j in range(n):
iin (3):

fd(a)
1t ( /\
fd( )
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3. zadatak: Rotirajuci Sesterokuti

Racunalni program
from import *
a=int (input ('Upisi stranicu: "))
__=int (input ('Upisi broj Sesterokuta: '))
1t (90)
for j in range (_):

for i in range(6):

fd(_);rt(_)
rt( )

Primjer testiranja Graficki zaslon

Upidi stranicu: 50
Upidi broj Zesterokuta: 5 ~—>

Upisi stranicu: 30

Upisi broj Sesterokuta: 7 >
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Graficki prikaz naredbe
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1.) Program za ispis brojeva 3, 7, 11, 15, 19:

Ponudeni odgovori za praznine:
foriin range( ) ): io
print(i,end="") 3

2.) Program za ispis parnih brojeva pocevsi od 1 do n, ukljucujudiin:

n=int( ('Unesi broj: ")) Ponudeni odgovori za praznine:
foriin (., n+1,2): e
(i, end="") print

input
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3.) Program za ispis parnih brojeva od a do b, ukljucujuci i b:

a=___(input('Prvi broj: ")) Ponudeni odgovori za praznine
b=int( (Drugi broj: ') (ali ne svi):
fori___ range(__ ): N
if %2 0: =
print(i) -

4.) Zbroj prvih n prirodnih brojeva:

n= ( ('Unesi broj: ')
zbroj=
iinrange(___, n+l):

zbroj= +i
print('Suma svih prirodnih brojeva do broja',___,' je ',zbroj)
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5.) Upis brojeva manjih od 100:

n=1
while n 100:

n=__ ( ('Unesi broj: "))

('Unio si broj veci od 100 te program prestaje.')

6.) Unos brojeva razli¢itih od 0 i zbrajanje tih brojeva:

a=__ ( ('Upisi broj: "))
z=0
a 0:
z=7+a
a=__ ( ('Upisi broj: "))

print('Zbroj je ', )

Ponudeni odgovori za neke praznine:
while

z

input

int
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Racunalni program
Racunalo 'zamislja’

sluéajni broj od 1 do 10.

from random import*
print ('zZamislio sam broj od 1 do 10.')
print ('Probaj ga pogoditi.')

- g Provjerava se je li igra¢ pogodio,
n—randl:nt (1,10) tj. je li uneseni broj (pokusaj)
pokusaj=0 jednak slu¢ajnom broju.

N

Ponavljanje pogadanja
sve dok se ne pogodi
sluéajni broj.

print ('Pogodio si broj')
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Program prebrojava koliko smo puta pokusali pogoditi zamisljeni broj.
Navodi nas na pravi put dok pogadamo sa naredbom if.

from random import*
print ('zamislio sam broj od 1 do 10')
print ('Probaj ga pogoditi.')
n=randint (1,10)
pokusaj=0
Tojac=0] [Stvara se nova varijabla za brojenje pokusaja i pridruluie joj se vrijednost nula (0). |
While pokusaj !=n:
pokusaj=int (input ('pogodi broj: ' ))
[brojac=brojac+1][Nakon toigrat unese broj, brojat to zabilieli (poveca se vrijednost za jedan) ]
1T pokusaj<n:

print ('Neto&no. Poku3aj ponovno i unesi veéi broj')
if pokusaj>n:

print ('Neto&no. Poku3aj ponovno i unesi manji broj')
lprlnt ("pogodio si broj u ' ,brojac, 'poku3aja') |
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Datoteka ~ Polazno ~ Umetanje Dizajn  Prijelazi Animacije  Dijaprojekciia  Pregled  Prikaz ~ Snimanje  Pomo¢  Zajednicko koristenje 1 Komentari

e e <\~ H= Animacijsko okno Na Kiik Promjena redoslijeda animacija
2 % 2 -
Pretpregledaj
Pretpregled Animacija Napredna animacija Tempiranje ~
14

*

Kornjadina grafika
* niz likova - moramo naciniti pomak kornjace (olovke)

*nacrtaj lik, pomakni olovku, ponavljaj te radnje

* speed () - odreduje brzinu crtanja (od 0 do 10)

* pensize() - odredujemo debljinu olovke - u () je pozitivan broj

* ugnijezdena petlja - uporaba petlje unutar druge petlje

from turtle import*
a=int (input ('upis3i stranicu: '))
speed (1)
pensize (5)
for j in range(6):
for i in range(4):
fd(a);rt (90) ~
fd(a), 1t (360/6) :

Slajd 170d17 [ hrvatski (Hrvatska)

R Pretrazivanje
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Automatsko spremanje Kormjatina rafika - Spremljenc na ovaj PC. - A MARTINBRGC v [

Datoteka ~ Polazno ~ Umetanje Dizajn  Prijelazi Animacije  Dijaprojekciia  Pregled  Prikaz ~ Snimanje  Pomo¢  Zajednicko koristenje 1 Komentari

b S\ 1= Animacijsko okno Na Kiik Promjena redoslijeda animacija

Pretpregledaj L=

Pretpregled Animacia

Napredna animacia Tempiranje ~

3
Naredbom color zadajemo boju crtanja, a naredbom
begin_fill() oznacavamo pocetak bojanja, dok
nardbom end_fill() zavrSavamo bojanje

4

| & *kboja.py - C:/Users/Admin/Desktop/{ # Python Turtle Graphics - O

File Edit Format Run Options Wi

from turtle import*
color ('red" 'blue!

)

5 peblina crte (olovke) begin f£ill()
turtle . for i in range(4):
Tin ra £d(100) ; rt (90)
fa(

£(90)

end fill()

Naredbom pensize() odredujemo debijinu olovke.
Veijednost u agradi e neki positvan bro.

6 -
Speed ()
Py
-Ocreduje brzinu crania ¥
+0d00010 nput (- -
slajd4od 17 [ hrvatski (Hrvatska) ljetke = s g - 1 + 8% Q@

H R Pretrazivanje
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Niz kvadrata poredanih horizontalno:

for J in range (D: N Ponovi 3 puta (3 kvadrata)

for i in range ([):— [EOLCIL:
fd ( ;o1 (L)

() —

1 2. 3. J
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Napisite program koji crta vodoravni niz od n kvadrata.

Racunalni program

from turtle *
a=| (input ('Upi%i stranicu: '))
n=int ( ('Upisi broj kvadrata: '))

j in range(:
for i in (4) :
fd ()1t (90)

fd)

Primjer testiranja Graficki zaslon

Upisi stranicu: 50

Epiéi broj kvadrata: 5 —)
>>




