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Det finns manga olika programmeringssprik. Ett av dem ar Python, som
du ska fa bekanta dig med i den hir uppgiften nir du ritar med Turtle och
Python. Du kommer att f3 testa, tolka och skriva egen kod samtidigt som
du far forstdelse for hur koordinatsystemet ar uppbyggt sa du kan gora
forflyttningar pa skdrmen.

Uppgiften bygger vidare pa uppgifterna i "Programmering och digital
kompetens”, Algebra, Matematik Y.

SYFTE
Syftet med Gvningen dr att du ska

fa bekanta dig med programmeringsspraket Python.
lara dig att anvidnda en editor for att skriva program.
fa erfarenhet av att rita med Turtle.

testa, tolka och skriva egen kod.

repetera begreppet loop.

forsta inneborden av kommandot goto(x,y).

fa forstaelse for koordinatsystemets uppbyggnad och hur man anger
koordinater.

kunna gora forflyttningar pa skarmen.

REDOVISNING/BEDOMNING

Du limnar in din kod och dina svar till din larare.
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DeL 1: Python, en repetition

Del 1 inleds med en kort repetition av innehallet i Programmering och digital
kompetens, Algebra, Matematik Y. Se dven ”Lathund — Python with turtle”
for fler tips.

SKRIV OCH ANVAND FARDIG KOD - UPPGIFT A
1. Borja med att gd in pa repl.it och vilj ”start coding” och sedan ”Python
(with Turtle)” och ”Create Repl”.

For en djupare genomgang av editorn repl.it och dess funktioner, se
”Lathund - Python with Turtle”.

2. Borja med att importera biblioteket Turtle genom att skriva ”from turtle
import *” i fonstret till vinster.

@ A, Online Python (with Turtle) compiler, Onlin..
U Code Python (with Turtle), compile Python (with Turfle), run Python (with ...
main.gy v

1 from turtle import =*
2
3

3. Byt rad genom att trycka pa ”Enter”.
Skriv sedan in foljande kod:

forward (100)

Klicka pa ”Run”.
Vad hinder?

4. Lagg till ytterligare rader, sa koden ser ut sa har:

forward (100)
right (90)
forward (100)
right (90)
forward (100)
right (90)
forward (100)
right (90)

5. Klicka pa ”Run”. Vad hiander nu?
6. Andra din kod till

for i in range (4):
forward (100)
right (90)

Notera att de tva sista raderna ska starta langre in for att markera vad
som ingér i loopen. Dit kommer du genom att trycka pa ”tab”.
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https://repl.it/
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10.

11.

Klicka pa ”Run”. Vad hiander?
Vad betyder de olika delarna av din kod?

Vad tror du hiander om du byter ut ”for i in range (4):” mot
”for i in range (3):”?

Testa.

Du har nu skrivit en sd kallad ”loop”. Varfér anvinder man loopar,
tror du?

SKRIV EGEN KOD MED LOOPAR - UPPGIFT B

1.

Skriv ett program som innehaller en loop och som ritar en liksidig triangel
med sidan 200 pixlar.

Talet inom parentes efter ”forward” anger antalet pixlar.

Pixlar kallas dven for bildpunkter och kan anvindas for att ange ett
avstand pd skdrmen, precis som i programmeringsovningarna med
Python Turtle, eftersom vi inte kan anvianda de vanliga langdenheterna
m, cm, mm osv. En bild/bildskarm med ”hog upplosning” har tatt
mellan pixlarna.

Hall reda pa indragen! Allt som ingar i loppen ska starta en bit in
(anvand tab).

Exempel:
3 for 1 in range (4):
4 forward(20)
5 right(90)

2. Vad, tror du, hinder om du byter ut kommandot "right” mot 1left”

och kommandot ”forward” mot "backward”?

3. Andra koden och testa!

4,

Skriv ett program, som innehéller en loop och som ritar en rektangel med
basen 300 pixlar och héjden 100 pixlar.
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DEL 2: Python with turtle, orientering pa skdrmen

KOMMANDOT GOTO - UPPGIFT A
1. Skriv och kor koden:

from turtle import *
for i in range (4):
forward (100)

right (90)

2. Var pa skidrmen startar turtle?

3. Lagg till raden goto (0, 0) och kor programmet igen:

from turtle import *
goto (0,0)
for i in range (4):
forward (100)
right (90)

4. Var pa skdrmen startar turtle nu? Var det nagon skillnad?
5. Vad skulle (0,0) i goto(0,0) kunna betyda?

6. Andra koden sa att det istillet stir goto (100,100) .

7. Var pa skdrmen startar turtle den hiar gangen?

8. Vad tror du kommer att hinda om koden istillet indras till
goto(-100,-100)?

9. Testa genom att 4ndra koden och kor programmet.

10. Vad stér talen innanfor parentesen for? Testa olika varianter och sam-
manfatta vad du kommit fram till.

FORFLYTTNINGAR PA SKARMEN - UPPGIFT B
1. T uppgift A sag du att Turtle alltid startar i mitten (0,0) om vi inte anger

nagot annat. Darfor behover du inte inleda med goto (0,0) om du vill
starta ddr och det vill du pa den hir uppgiften.

Skriv in foljande kod, men vanta med att kora programmet!

for i in range(4):
forward (10)
right (90)

goto (100,0)

for i in range(4):
forward (10)
right (90)

2. Gissa vad som kommer att hinda nar du kor programmet.

3. Kor programmet. Blev det som du trodde?

EXTRAMATERIAL TILL MATEMATIK Z © LIBER AB FAR KOPIERAS



m. Liber

4. Fyll pa programmet sa en bild liknande denna ritas:

] ]

(n ]

5. Om man skulle rita fyra kvadrater med hjilp av papper och penna skulle
man lyfta pennan innan forflyttningen och sedan sitta ned den igen.

I Python gor vi det med kommandot penup () respektive pendown ()

penup ()
goto (100,0)
pendown ()

6. Rita om kvadraterna, med ”pennlyft”, sa resultatet blir sa har:

H

gu n
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