Programowanie w Pythonie
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5.

Ruch naprzdd o okres$long ilo$é pikseli (forward) fd(100)
Ruch naprzdd o okreslong ilo$é pikseli (back) bk(100)
Obrot w lewo o okreslong ilos¢ stopni (left) 1t(90)

Obrét w prawo o okreslong ilo$é stopni (rihgt)  rt(90)
Umieszczenie z6twia w okreslonych wspétrzednych, goto(x,y)

[Srodek ekranu to wspodtrzedne (0,0) czyli goto(-100,50) to ruch w lewo i do
gory, maksymalnie na osi to ]

6.

Podniesienie pisaka penup() pul()

7. Opuszczenie pisaka pendown() pd()
8.
9. Kolor linii color(,red”) ewentualnie kodem szesnastkowym w uktadzie

Grubo$¢ linii  pensize(6)

RGB czyli color(#rgb) a wiec czerwony to color(#ff0000)

10.Kolor tta bgcolor(,purple”)

11.Napis na ekranie write(‘Kota olimpijskie’, font=("Arial",30,"bold"))
12.0krag o okre$lonym promieniu circle(50)

13.Jezeli umiescimy figure miedzy begin_fill() i end_fill() zostanie

wypetniona kolorem tej figury

14.Szybkos¢ zétwia  speed(100)

PROGRAM - Kwadrat
from turtle import *

pensize(5)
color("#0000ff")

fd(200) Zapis tego fragmentu programu mozemy skréci¢ , zamiast
[t(90) powtarzaé polecenia skorzysta¢ mozemy z petli, bo wtasnie
£d(200) po to petla jest.

[t(90) Czyli powtarzamy 4 razy ruch naprzéd i obrét w lewo o 90
fd(200) stopni:

1t(90) fori in range(4):

fd(200) fd(200)

1t(90)

1t(90)




