Sade?
Python-ohjelmointi Harjoitus 3

TAVOITTEET

e Kerrataan vertailuoperaattorien kaytto seka jos-ehtorakenne.
® Opitaan piirtamaan kilpikonnagrafiikan avulla ja lisdédmdén valmiita kirjastoja.

® Opitaan laskemaan kdantymiskulmia ja kayttaméan kilpikonnagrafiikan komentoja.

Matematiikan sisallot

Tehtdvit tukevat harjoittelua koordinaatistossa ja geometrian peruskasitteiden ymmértamista.

KERTAUSTA HARJOITUKSESTA 2
TEHTAVA 1
Tavoitteena on palauttaa mieleen vertailuoperaattorien kéytto ja jos-ehtorakenne.

run Tee ohjelma, jolla voit verrata kiytettdvissd olevaa rahamaarida konserttilipun hintaan.
Jos kéytettivissd olevat rahat riittdvit, ohjelma tulostaa lauseen ”Voit ostaa lipun!”. Jos
rahaa ei ole riittavisti, ohjelma tulostaa lauseen "Valitettavasti rahasi eivit riitd.”
e Miiritd muuttujat rahaa_kaytettavissa ja lipun_hinta ja niille arvot.
e Tee seuraavat ehtorakenteet:
» Jos rahaa_kaytettavissa on suurempi kuin lipun_hinta, ohjelma
tulostaa lauseen ”Voit ostaa lipun!”
» Jos rahaa_kaytettavissa on pienempi kuin lipun_hinta, ohjelma
tulostaa lauseen ”Valitettavasti rahasi eivit riitd.”
e Testaa ohjelmaa eri rahamaarilla.
e Toimiiko ohjelma, jos rahaa on yhtd paljon kuin lippu maksaa? Jos ei, muokkaa

ohjelmaa niin, ettd se toimii tdssakin tapauksessa.

EDITA —
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EDITA

Sade?

Python-kielessé piirtaimiseen kdytetddn niin sanottua Turtle-ohjelmointia. Piirroskuvat tulevat

PIIRTAMINEN PYTHONILLA

ohjelmointialustan valkoiselle alueelle eli kankaalle.

Python-kielelle on olemassa valmis kokoelma eli kirjasto konnaa ohjaavia komentoja. Jotta Turtle-
komennot ovat kiytettavissé, kyseinen kirjasto pitad tuoda omaan ohjelmaan. Ohjelman alussa

luodaan myos piirtoalue sekd annetaan konnalle nimi.

Kilpikonnagratiikka kéyttavin ohjelman alkuun kirjoitetaan ainakin seuraavat rivit.

turtle

Screen()
Turtle()
reset()

Tavoitteena on oppia piirtimédn kilpikonnagrafiikan avulla.

RUN Kirjoita alla oleva ohjelma ja suorita se.
turtle

alue = Screen()
konna = Turtle()
konna.reset()

konna.forward(50)

e Mitd ohjelma tekee?

e Vaihda luvun 50 tilalle jokin toinen luku, joka on pienempi kuin 200. Mihin
luku vaikuttaa?

e Lisdd ohjelmaan rivi konna.right(90) ja suorita ohjelma. Mitd rivi tekee?

o Lisdd ohjelmaan rivi, jolla konna piirtdd alaspdin 100 yksikkoad pitkdn viivan.




EDITA

KONNAN LIIKUTTAMINEN JA KAANTYMINEN

Konnan toimintoja ohjataan kiskyjen avulla. Seuraavassa taulukossa
on esimerkkeja komennoista, joita on kirjoitettu konnalle nimeltddn

Kilppari.

Komennot aloitetaan aina konnan nimelld ja pisteen jéilkeen tulee
haluttu komento. Mikili komento vaatii, komennon perddn

sulkeisiin kirjoitetaan tarvittavat mairitteet.

Sade?

Konnan komennon muoto

Konnan komento kirjoitetaan

seuraavaan muotoon:

konnanNimi.komento(maddrite)

Komento Toiminto

kilppari.torward(50) Kilppari menee eteenpiin sijaintipaikastaan 50 yksikkoa.
kilppari.backward(50) Kilppari peruuttaa sijaintipaikastaan 50 yksikkoa.

kilppari.right(90) Kilppari kddntyy sijaintipaikassaan 90° oikealle.

kilppari.left(90) Kilppari kddntyy sijaintipaikassaan 90° vasemmalle.
kilppari.color('red’) Kilpparin piirtdmén viivan viri muuttuu punaiseksi.
kilppari.pensize(10) Kilpparin piirtdmén viivan paksuus muuttuu 10 yksikén paksuuteen.

Tavoitteena on oppia konnan liikuttamisen peruskomennot, suunnan mairddminen ja viivan virin

vaihtaminen.

RUN Tee ohjelma, jolla saat piirrettyd alla olevan kuvion. Tuo ohjelmaan Turtle-kirjasto, ja

mddritd piirtoalue.

v

e Anna konnalle nimi.

e Kirjoita koodi, jolla konna piirtdd 100 yksikkoa pitkdn mustan viivan ja

peruuttaa takaisin 100 yksikkoa.

e Kirjoita koodi, jolla konna kddntyy 90° vasempaan, piirtdd 100 yksikkod pitkan

punaisen viivan ja peruuttaa takaisin. Virit pitda kirjoittaa englanniksi.

o Jatka ohjelmaa, jotta saat kuvion piirrettya.

e Muuta ohjelmaa siten, ettd saat jokaisen viivan piirrettyé eri paksuudella.

o Kokeile vaihtaa kéytettyja vireja.




PIIRTOALUE

Sade?

Piirtoalue on koordinaatisto. Konna aloittaa piirtdmisen origosta eli pisteestd (0, 0) ellei ohjelmassa

toisin maarata.

(0, 250)
A
Viereisestd kuvasta nikee koordinaatiston koon.
Kuvioita voidaan piirtdd liikuttamalla konnaa
koordinaatiston pisteestd pisteeseen.
(=300, 0) » (300, 0)
Komento Toiminto
kilppari.goto(10, 20) Kilppari menee koordinaatiston
pisteeseen (10, 20).
kilppari.home() Kilppari palaa origoon. (0, -250)
kilppari.penup() Kilppari ei piirré viivaa liikkuessaan.
kilppari.pendown() Kilppari piirtdd viivan liikkuessaan.
turtle
= Screen()
Tavoitteena on tiydentdd kuvio. = Turtle()
.reset()
Run e Kirjoita oheinen koodi ja testaa, millainen kuvion alku pentp()
muodostuu. .goto(@, -80)

.pendown()

e Miksi alussa on komento lopettaa viivan piirtiminen?

.goto(-100,

.goto(-100,

e Yritd piirtdd taloon myo6s ovi ja ikkuna. .goto(@, 100)
.goto(-100, 100)
.goto(@, 200)
.goto(-50,
.goto(-50, %
.goto(-30, 2
.goto(-30 7€
.goto(9, 200

e Taydenni kuvio siten, etti siitdi muodostuu talo.

Tavoitteena on piirtdd kuvio liikuttamalla konnaa koordinaatiston pisteestd toiseen.

Run
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e Tuo Turtle-komennot ohjelmaasi, madritd piirtoalue, ja anna konnalle nimi.

¢ Nosta kynd ylos ja siirrd konna pisteeseen (—15, 45).

e Laske kynai alas ja liikuta konna pisteisiin (0, 15), (30, 15), (0, 0), (15, —30),
(=15, —15), (—45, —30), (=30, 0), (~60, 15), (=30, 15) ja (15, 45).

e Miki kuvio muodostuu?




ETENEMISSUUNTA, KAANTYMISKULMAT JA MUODON VAIHTAMINEN

Hahmolle voidaan madrittdd eri muotoja komennolla shape(). Muodoksi voidaan valita jokin
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seuraavista: arrow’, “circle’, *classic’, 'square’, "triangle’ tai ‘turtle’.

Konnan etenemissuunta voidaan médrittda ilmansuuntien avulla. Télloin kédytetddn joko komentoa

seth() tai setheading().

Ilmansuuntien maaritteet

Komento Toiminto
kilppari.shape(triangle’) | Kilpparin muodoksi i_m':' nen s
madritetddn kolmio. Luode 135 Koinzn 45
kilppari.seth(0) Kilpparin suunta on itdan eli
0 astetta.
kilppari.seth(90) Kilpparin suunta on ansi 190 Jg¢ - 0
pohjoiseen eli 90 astetta.
kilppari.seth(180) Kilpparin suunta on linteen
eli 180 astetta. I
kilppari.seth(270) Kilpparin suunta on eteldian Lounss 225 ‘
eli 270 astetta. S
kilppari.stamp() Kilppari leimaa sijaintinsa.

Esimerkki 1
Tee ohjelma, jossa konnan etenemissuunta madritelldan ilmansuuntien mukaan ja jossa konna
leimaa lopuksi sijaintipaikkansa etenemissuunnan médrityksen mukaan. Etenemissuuntien

madrityksen vililli konna liikkuu 50 yksikk6d médritettyyn etenemissuuntaan.

Ratkaisu
Ohjelmaan alkuun tuodaan Turtle-kirjasto, médritetadn piirtoalue ja annetaan konnalle nimi.

Valitan konnan muodoksi nuoli ja mééritetddn konnan etenemissuunta ilmansuuntien avulla.

KOODI PIIRROS
turtle

Screen()

Turtle() v ‘

.reset()

.shape(‘arrow’) ’ -

-penup()
.stamp() Tir
.seth(9)

.forward(50)
.seth(99)
.stamp()
.forward(50)
.seth(180)
.stamp()
.forward(50)
.seth(270)

Kuvion aloituspiste

.stamp()
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Tavoitteena on harjoitella leimaustoimintoa ja piirtad kuvio.

Run

Tee ohjelma, jolla voit piirtdd alla olevan kuvion.

Maédritd konnan muodoksi ympyri eli ‘circle’.

Konna ei piirré viivaa eli nosta kyna ylos.

Liikuta konnaa eteenpiin esimerkiksi 75 yksikkod ja tee leima. Peruuta konna
takaisin 75 yksikkoa.

Tédyden kulman asteluku on 360°. Kun konna tekee 10 leimaa, se jakaa
ympyrian kymmeneen yhti suureen osaan. Kuinka monta astetta konna
kddntyy perdkkdisten leimausten vilissd? Konna voi kddntyd joko vasempaan
tai oikeaan.

Jatka koodia, kunnes kuvio tulee valmiiksi.

Viimeisen peruutuksen jilkeen tee leima kotipisteeseen eli keskipisteeseen.
Miten ohjelmaa pitdisi muuttaa, ettd saisit kellotaulua vastaavat leimaukset eli

12 leimaa?

Tavoitteena on harjoitella hahmon muodon vaihtamista ja leimaamista.

Run

Tee ohjelma, jossa konna kiy tekemdssd leiman jokaisessa ilmansuunnassa 100

yksikon etdisyydelld kotipisteestd. Konna leimaa kotipisteen aina, kun sielld kdy, mutta

ei piirré viivaa liikkeistaan. Padilmansuunnissa konnan muoto on 'turtle’, vali-

ilmansuunnissa konnan muoto on arrow’.

Mairitd konnan muoto shape()-komennolla, ja anna komento kynin
nostamiseksi.

Maiirita konnan etenemissuunnat ilmansuuntien avulla. Aloita idasta (0).
Liikuta konnaa forward()-komennolla 100 yksikko4, ja tee lopussa leima.
Palauta konna kotiin home()-komennolla, ja tee kotipisteeseen leima.

Miiritd uusi etenemissuunta, sille etenemismatka ja leimaaminen. Palauta

konna kotiin.
Taydenni ohjelma niin, ettd konna kiy leimaamassa jokaisen ilmansuunnan ja -~

tekee leiman joka kerta myos kotipisteeseen.
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Ohjelmassa voi olla mukana useita konnia. Jokaiselle konnalle annetaan oma nimi. Komentoon

USEITA KONNIA

liitetty konnan nimi kertoo, mitd konnaa annettu komento ohjaa. Jokainen konna ldhtee liikkeelle

origosta.

Esimerkki 2

Tee ohjelma, jonka avulla voit piirtdd viereisen kuvion.

Ratkaisu
Ohjelmaan tarvitaan kaksi konnaa, jotka lahtevit eri pisteitd mutta etenevit samaan suuntaan yhti

pitkdn matkan.

Valitaan toisen konnan ldhtopisteeksi (—250, —150). Jos suorien vilinen etdisyys on 200 yksikkoa,
toisen konnan ldhtopisteeksi tulee (-250, 50). Kddnnetddn molemmat konnat samaan suuntaan ja
madritetddn matka, jonka ne kulkevat. Ndin saadaan syntymédan kuvio, jossa on yhdensuuntaiset

suorat.

Ne arvot, jotka koskevat molempia konnia, ilmoitetaan muuttujien avulla.

Screen()

Turtle()

Turtle()
.color('red")
.color('green')

-penup()
.goto(x, -158)
-penup()
.goto(x, 50)
.pendown()
-pendown( )
.left(kulma)
.left(kulma)
.forward(matka)
.forward(matka)
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Tavoitteena on harjoitella useamman konnan kayttdmistd ohjelmassa.

RuN Tee ohjelma, jolla voit piirtdd kolme yhdensuuntaista suoraa. Ensimméinen konna

ldhtee pisteestd (280, 120). Tee suorista mahdollisimman pitkét.

Paatd, milld etdisyydelld suorat ovat toisistaan, ja valitse kahden muun konnan
lahtopisteet. Jos kaikkien lahtopisteiden x- koordinaatit ovat samat, kdyta
muuttujaa apuna.

Maiiritd muuttuja, jonka avulla ilmaiset konnien kulkusuunnan.

Maiiritd muuttuja, jonka avulla ilmaiset konnien etenemin matkan.

Mairitd aloituspisteet ja konnien liikkuminen.

Testaa ohjelma.

Tavoitteena on harjoitella konnan liikuttamista ja liikkumissuunnan madrittamista.

Run
[ ]

Tee ohjelma, jossa konnat piirtavit toisiaan leikkaavat suorat.

Ensimmadinen konna ldhtee pisteestd (—280, 200).

Toinen konna ldhtee pisteestd (—50, —200).

Maédrita konnille kulkusuunnat ja etenemismatkat siten, ettd suorat leikkaavat
toisensa.

Testaa ohjelma.

Muuta kulkusuuntia siten, ettd suorat leikkaavat toisensa 90 asteen kulmassa.

Tavoitteena tutustua ympyra-komentoon seké oppia tayttamaian muoto.

Run °
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Piirrd ympyra komennolla circle(). Sulkuihin kirjoitetaan ympyrin sade.

Maéirita sateeksi 50 yksikkoa. Testaa ohjelmaa.

Kun ympyrd halutaan varittdd, pitdd ennen ympyrén piirtdmista lisdtd

komento begin_fill() ja ympyrén piirtdmisen jilkeen end_fill(). Testaa

ohjelmaa.

Jos reunaviiva halutaan piirtdi eri virilld kuin tayttovari, vairikomentoon color

lisdtddn ensin reunaviivan viri ja sitten tayttovari.

Esim. color(’green’,’ red’).

Téydennd ohjelma niin, ettd ympyrdn ympérille piirtyy nelio, K \

johon ympyrd juuri ja juuri mahtuu. Ympyré voi olla véritetty. \ j 7
4




