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Wstep

Program Kturtle to jeden z wielu programow KDE dla edukacji. Dziata on w oparciu o
KurtleScript, ktéry wywodzi si¢ z rodziny jezykow programowania Logo. Pierwsza wersja Logo
zostala stworzona w 1967. Od tamtej chwili powstato bardzo wiele odmian Logo. W Polsce Logo
dosy¢ mocno zakorzenito si¢ w edukacji na poziomie szkoly podstawowej 1 gimnazjum.

W wigkszo$ci szkot uzywane jest oprogramowanie komercyjne. Sa to przede wszystkim
Logo Komeniusz 1 Logomocja Imagine. Nie wszystkie szkoly sta¢ na zakup licencji. Czy musi to
oznacza¢ rezygnacj¢ z nauki programowania w Logo? Nie. KTurtle jest dostgpny za darmo (na
licencji GPL 2), wiec kazdy moze go legalnie uzywa¢ w domu. Potrzebna jest do tego jedynie
dystrybucja systemu Linux. System mozna zainstalowa¢ na dysku, lub uzy¢ jakiej$ edukacyjnej
dystrybucji LiveCD z zainstalowanym programem Kturtle. Na pewno jeszcze rok temu program ten
byl dostepny z dystrybucja Opensuse Education-Li-v-e. Jednak czy nadal jest on dostepny w trybie
Live-cd w tej dystrybucji- nie wiem.

W programie KTurtle stawia si¢ na wygodg uzytkowania programu z pelna swiadomoscia
tego, co uzytkownik w danej chwili robi. Program uczy dobrych nawykoéw przy pisaniu komend,
co procentuje w pdzniejszym czasie podczas nauki programowania w innych jezykach. Ci, ktorzy
chca ¢wiczy¢ jezyk angielski moga probowac programowac ruch zotwia w tym wilasnie jezyku.
Jesli jezyk angielski jest zbyt duza przeszkoda, to jezyk komend mozna zmieni¢ na polski. Ale
uwaga! Polecenia w jezyku polskim sa nieco inne niz w popularnym w polskich szkotach Logo
Komeniusz, czy Logomoc;ji.

Cechy KTurtle

KTurtle posiada kilka cech, ktére sprawiaja, ze doskonale nadaje si¢ do rozpoczgcia
przygody z programowaniem:

* Zintegrowane $rodowisko graficzne z jezykiem TurtleScript.

* Polecenia TurtleScript dostgpne sa w roznych jezykach.

* TurtleScript wspiera zdefiniowane przez uzytkownika funkcje i rekurencje.

* Program moze by¢ spowolniony, wstrzymany lub zatrzymany w dowolnym momencie.
* Edytor wyposazony jest w intuicyjne kolorowaniem sktadni, numerowanie wierszy itp.

e Plotno, na ktorym zotw rysuje, mozna wydrukowac lub zapisa¢ jako obraz (PNG) lub
rysunek (SVQ).

* Dostepna jest pomoc do programu (niestety na razie tylko w jezyku angielskim).

* Program posiada okno bledow, ktére taczy komunikaty bledow z btedami w programie i
zaznacza je na cZerwono.

* Do programu zalaczone sa przyktadowe pliki z kodem, ktore pomagaja rozpocza¢ przygode
z KTurtle
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Uktad KTurtle

Okno KTurtle sktada si¢ z trzech gtownych czgs$ci:
* edytora — po lewej, gdzie wpisuje si¢ polecenia TurtleScript, wczytuje je z pliku, albo
wkleja wczesniej skopiowane,

* plétna — po $rodku, gdzie rysuje z6tw. Ptotno moze by¢ powigkszane 1 pomniejszane
ruchem kotka w myszce,

* podgladu — wyswietlajacego informacj¢ w czasie dziatania programu. W tym miejscu
mozna podejrze¢ zdefiniowane funkcje 1 zmienne, zobaczy¢ drzewo programu.

Oprocz nich program posiada:

* pasek menu, skad moga by¢ wybrane wszystkie akcje,
* pasek narzedzi, ktory pozwala na szybki wybor najczesciej uzywanych akcji,

* pasek stanu (wzdluz dolnej krawedzi okna), gdzie wyswietlany jest aktualny stan dziatania
KTurtle.

ﬂ i nig nazwany — KTurtle ¥ & &
Plik Edycja Ptétno  Wykonaj Marzgdzia Ustawienia Pomoc

t_3‘N::\o\nj-' HO‘twérz HZEpisz MZEpisziaka @Wykonaj v (il trzymaj (XK i Konsola: »
Edytor o x Podolad o X

i Zmienne || Eur < >

Edyt
/ ytor Konsola

Podglad

P16tno D

| —

Polski (pl) Wiersz 1 Kolumna 1 WST nie nazwany

llustracja 1: Okno programu KTurtle i jego elementy
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Konsola

Na pasku narzedzi znajduje si¢ Konsola (llustracja I). W tym miejscu mozna testowac
jednowierszowe plecenie. Jest to bardzo uzyteczna opcja. Mozna jej uzy¢, gdy nie jest si¢ pewnym
efektu dziatania jakiej$ funkcji. Polecenie wpisane w Konsoli zatwierdza si¢ klawiszem Enter lub
klikajac przycisk Wykonaj znajdujacy si¢ kolo niej.

Edytor

W edytorze wprowadza si¢ polecenia TurtleScript. Wigkszo$¢ funkcji edytora mozna
znalez¢ w menu Plik i Edycja. Do edytora mozna wczytaé zapisany wczesniej plik, wkopiowac
tekst programu np. ze strony internetowej, w koncu samodzielnie wpisa¢ polecenia. Edytor moze
by¢ dowolnie przesuwany, przyczepiany do innego miejsca na oknie gtéwnym, a takze moze by¢
umieszczony w dowolnym miejscu na pulpicie. Pozwala to dobrze 1 wygodnie zaplanowac¢ prace.

Kod napisany w edytorze nie jest wykonywany dopoki nie klikniesz przycisku Wykonaj,
lub nie naci$niesz klawisza funkcyjnego FS5.

Uwaga!

Na pasku narzedzi znajduja si¢ dwa przyciski Wykonaj. Jeden stuzy do uruchamiania kodu
wpisanego w edytorze, a drugi do wykonania komendy wpisanej w Konsoli ({/ustracja 2).

Plil  Edyecja Ptétne \Wykonaj Marzedzia Ustawienia  Pomoc

@Nowy LS otwarz HZapisz Mzapiszjako il z | Konsola:
o X

Edyter Podglad
llustracja 2: Pasek narzedzi zawiera dwa przyciski Wykonaj. Kazdy stuzy do czego innego.

Nim zaczniesz

Aby praca przebiegata komfortowo, warto wykonac¢ na poczatku kilka czynnosci:

* Ustal tryb petnoekranowy programu KTurtle. W tym celu dokonaj maksymalizacji okna
programu.

* Zanim zaczniesz pisa¢ swoj pierwszy program musisz nauczy¢ zotwia rozumienia polskich
komend. W tym celu wybierz menu Ustawienia->Je¢zyk->Polski(pl).

*  Warto rowniez zwigkszy¢ szerokos$¢ okna Edytora do 5-6 cm. Zapewni to wigkszy komfort
przy pisaniu kodu.

* Przy bardziej skomplikowanych programach warto jest uzywa¢ komentarzy, ktore pomoga
w orientacji, co dana czes¢ kodu robi. Komentarze to tekst nie brany przez zoétwia pod
uwage. Kazdy komentarz poprzedza znak # (szczegoty w przyktadach zawartych ponizej)
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Pierwsze spotkanie z z6twiem
Wpisz w edytorze ponizszy kod:

czysé
np 100
pw 90

Przyktad 1: Kod na poczqtek

Po wpisaniu tego kodu w edytorze zauwazyle$, ze kolor teksu calego wpisu nie jest
jednakowy. Inny kolor ma polecenie ¢zy$¢, inny pw, a inny liczby 700 i 90. W edytorze rdzne typy
komend zaznaczane sa innym kolorem. To sprawia, ze kod latwiej jest przeczytac.

Oto co moze wydarzy¢ si¢ po wpisaniu kodu z Przyktadu 1 1 naci$nigciu przycisku
Wykonaj (lub klawisza F5):

*  Wyswietlono komunikat o btgdzie. To moze oznacza¢ dwie rzeczy: zrobite$ btad podczas
wpisania polecen, albo nie zmienite$ jezyka na jezyk polski.

* 70tw przesuwa si¢ w gorg, rysuje lini¢, a nastgpnie wykonuje ¢wier¢ obrotu w lewo
({lustracja 3).

1 czyse
2 hp 100
3 pw 50 "

llustracja 3: Efekt wykonania kodu z Przykiadu 1. Przy okazji wida¢
kolorowanie sktadni w Edytorze

Pewnie domyslasz si¢ dlaczego tak postapit z6tw. Z6tw trzyma pisak i poruszajac sig
zostawia $lad. Wpisane komendy maja swoje znaczenie.
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Sprobujmy je rozszyfrowac:

czy$¢ — wyczyszczenie ptdtna

np /00 — z6tw poszedt 100 krokéw do przodu

Iw 90 — z6tw obrocit si¢ w lewo o 90 stopni

Teraz co$ bardziej skomplikowanego:

czysé

ustalRozmiar 200,200
ustalKolTla 0,0,0
ustalKolPis 255,0,0
ustalGrubosé 5

idz 50,70

ustalKierunek /35

naprzod /00
lewo /35
naprzod /00
lewo /35
naprzod /00
lewo /35
naprzod /00
lewo /35
naprzod /00
lewo /35
naprzod /00
lewo /35
naprzod /00
lewo /35
naprzod /00

idz 100,100

ustalKierunek 0

Przykiad 2: Cos trudniejszego

Wyjasnijmy te wszystkie polecenia:

czys¢ — czysci ptotno

UstalRozmiar 200,200 — ustawia szeroko$¢ i wysokos¢ ptotna w pikselach. W tym

przypadku oba parametry sa jednakowe, wigc ptdtno bedzie miato
ksztalt kwadratowy
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ustalKolTla 0,0,0 — ustala kolor tla w systemie RGB. Tto bgdzie czarne
ustalKolPis 255,0,0 — ustala kolor pisaka w systemie RGB. Kolor bgdzie czerwony
ustalGrubos$¢ 5 — ustala grubosc¢ pisaka w pikselach

idz 20,20 — przenosi z6twia w okreslone miejsce na ptotnie liczone od lewego gornego rogu.
To polecenie nie rysuje linii

ustalKierunek /35 — ustalenie kierunku z6twia o dany kat wzgledem potozenia
poczatkowego

naprzod 200
lewo /35
naprzod /00
lewo /35

. > Polecenia sterujace ruchem zétwia
naprzod /41
lewo /35
naprzod /00

lewo 45 /

idz 40,100 — to juz zostalo wyjasnione wczesniej

@S E p1-'KTurtle'

Plik Edycja Pldtne Wykonaj Narzedzia Ustawienia Pomoc
ﬁ-?N\:lwy L otworz HZap\sz MZapiszjaku @Wykunai » (0 kJ »

Edytor & Podglad ®

1 czys$c Zmienne | Fu 4 b}

3 Esui)
3 ustalRozmiar 200,200

4 ustalkolTta 0.0.0

5 ustalkolPis 255,0,0
6 ustalGrubosc 5

7

8 idZ 50,70

g ustalkierunek 135
10

11 naprzdéd 100

12 lewo 135

13 naprzdéd 100

14 lewo 135

15 naprzéd 100

16 lewo 135

17 naprzéd 100

18 lewo 135

18 naprzdd 160

20 lewo 135

21 naprzdd 160

22 lewo 135

23 naprzad 100 -

Polski (pl) Wiersz: 28 Kolumna 16 WST pl

Hlustracja 4: Efekt wykonania polecen z Przykladu 2

Wazne jest by na poczatku podjaé probe szczegdtowej analizy tego powyzszego przyktadu
krok po korku. Nie jest on moze zbyt prosty, ale zawiera najwazniejsze elementy na poczatek
zabawy zotwiowa grafika. Juz po pobieznym przyjrzeniu si¢ poleceniom wpisanym w Edytorze w
oczy rzuca si¢ powtarzalno$¢ komend naprzéd 700 i lewo /35. Jest to do$¢ uciazliwe, ale na
poczatku niezbedne. W pdzniejszym etapie ich wielokrotne wpisywanie mozna zastapi¢ instrukcja
petli.
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Jesli po tym krotkim wstepie spodobato Ci si¢ rysowanie za pomoca zotwia, to mozesz
przejs¢ do kolejnego rozdziatu. Poznacz polecenia, ktore pozwola Ci tworzy¢ jeszcze bardziej
zaawansowane ksztalty, a nawet zmusi¢ z6twia do wykonania obliczen i do rozmowy z Toba.

Polecenia i skladnia Jezyka TurtleScript

Nazwa polecen TurtleScript w jezyku polskim jest dos$¢ intuicyjna. Ich opanowanie nie
sprawi trudnosci nawet mtodszym dzieciom. Trzeba tu jednak zaznaczy¢, ze polecenia te (cho¢ nie
wszystkie) maja inne brzmienie, niz w Logo Komeniusz czy Logomocja Imagine. Niektore z
polecen mozna pisa¢ catym stowem, cho¢ w praktyce szybsze i wygodniejsze okazuje si¢ uzywanie
skrétow. Zdecydowana wigkszo$¢ komend wymaga podania jednego lub kilku parametrow. W
przypadku koloru (ktéry zapisywany jest w schemacie RGB) lub kata obrotu zolwia, w
poczatkowym etapie zabawy z KTurtle moga pojawi¢ si¢ problemy. Pomoc moze siggnigcie do
menu Narzedzia, ktore podpowiada zarowno kod wybranego koloru jak i kat obrotu.

Polecenia dotyczace ptétna

ustalRozmiar x, y — ustala rozmiar tablicy (przyklad ustalRoezmiar 200, 400, gdzie 200—
szerokos¢, 400—wysokos¢)

ustalKolTla 7, g, b — ustala kolor tta w formacie r,g,b (przyktad ustalKolTta 255,50,40)

czys¢ — przywraca stan poczatkowy tablicy (przywraca kolor, rozmiar, czysci tablice, po
ktorej rysuje zOtw 1 ustawia zotwia w potozeniu poczatkowym

zmaz — wymazanie zawartosci tablicy, zotw pozostaje na aktualnym miejscu

Polecenia sterujagce zachowaniem zétwia

Polecenia z tej grupy sa dwojakiego rodzaju. Jedne nie wymagaja podania zadnego
parametru, a innym typie polecen nalezy poda¢ jeden lub dwa parametr, gdyz w przeciwnym razie
otrzymamy btad sktadni. Polecenia te brzmia nast¢pujaco:

pokaz — pokazuje zotwia
ukryj — ukrywa zétwia

srodek — ustawia zotwia na srodku ptotna

Copyright © 2012 Karol Sienkowski, kadkarol@poczta.onet.pl
Publikacja na licencji Creative Commons CC BY-SA 3.0



czekaj czas — z6tw czeka w tym miejscu zadany czas w sekundach (przyklad czekaj 4)
np krok (lub naprzod) — ruch naprzdd (przyktad np 50)

ws krok (lub wsteez) — ruch wstecz (przyktad ws 30)

PW kqt (lub prawo) — obrot z6twia w prawo o podany kat (przyktad pw 70)

Iw kqt (lub lewo) — obrot zotwia w w lewo o podany kat (przyktad lw 90)

ustalKierunek kqt — ustala kierunek zwrotu zotwia wzgledem potozenia poczatkowego
(przyktad stalKierunek 90 — z6tw bedzie zwrocony w prawa strong)

Czasem zachodzi konieczno$¢ przeniesienia zotwia w inne miejsce na ptotnie. Mozna tu
oczywiscie zastosowaé polecenie podnoszace pisak 1 dalej kombinacja polecen obracajacych i1
przesuwajacych zétwia umiesci¢ go tam, gdzie potrzeba. Jest to jednak pracochtonne i nie zawsze
precyzyjne. Dlatego warto stosowac polecenia przemieszczajace z6twia w konkretne miejsce na
tablicy. Okresla si¢ je odlegtoscia od gornej 1 lewej jej krawedzi ptdtna w pikselach. Polecenia
przemieszczajace zotwia bez zostawiania sladu na ptotnie maja nastgpujace brzmienie:

idz x, y — z0tw idzie do wspotrzednych okreslonych przez dwie liczby x 1 y. Punkt (0,0)
znajduje si¢ w prawym lewym rogu (przyklad idz 120, 40)

idzx x — z6lw idzie do podanej wspotrzednej x . Druga wspodtrzedna y nie zmienia sig

idzy y — z6tw idzie do podanej wspotrzednej y. Druga wspotrzedna x nie zmienia sig

Polecenia zwracajace pozycje zétwia

W niektérych sytuacjach trzeba ustali¢ dokladna pozycje, w jakiej znajduje si¢ zOtw.
Przydaje si¢ to zwlaszcza przy tworzeniu bardziej skomplikowanych rysunkow. Istnieja dwa
polecenia, ktore pozwalaja odczyta¢ wspotrzedne zotwia na ptotnie.

pozx — zwraca pozycj¢ zo6twia od lewej krawedzi ptotna

pozy — zwraca pozycje zotwia do gérnej krawedzi ptotna

Polecenia zwigzane z pisakiem zé6twia

Mozna powiedzie¢, ze zO6lw przemieszczajacy si¢ po ptotnie trzyma w reku pisak. Pisak ten
ma mozliwo$é zostawiania $ladu za poruszajacym si¢ zotwiem. Slad zostawiany na pldtnie moze
mie¢ rézny wyglad. W ograniczony sposdb mozna na niego wplywaé za pomoca kilku polecen.
Pozwola one zdefiniowac kolor piska, jego grubo$¢ oraz ustali¢, czy zo6tw ma rysowac $lad.
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ustalKolPis 7, g, b — ustala kolor pisaka w formacie r,g,b (przyktad ustalKolPis 255,40,120)

ustalGrubosc¢ grubosc¢ — ustala grubos¢ pisaka w pikselach (przyktad ustalGrubos¢ 3)

pod (lub podnies$) — podniesienie pisaka

opu (lub opus¢€) — opuszczenie pisaka

Polecenia wstrzymujace wykonanie programu

W niektorych przypadkach istnieje konieczno§¢ wymuszenia zakonczenia wykonywanego
przez z6twia kodu. Ma to zastosowanie zwlaszcza w przypadku tzw. petli rekurencyjnych. Moze si¢
zdarzy¢ sytuacja, ze pgtla moze si¢ wykonywaé w nieskonczonos¢. Aby takich sytuacji uniknac
mozna postuzy¢ si¢ ponizszymi poleceniami.

przerwij — przerywa wykonywanie petli 1 przechodzi do kolejnej instrukcji poza nia
wyjdzZ — przerywa wykonywanie programu

Wypisanie informacji na tablicy

Czasem zachodzi potrzeba wypisania na tablicy wyniku dzialania matematycznego, albo
innego tekstu. Moze to by¢ np. aktualna pozycja zotwia, czy tez odpowiedz na pytanie. TurtleScript
posiada dwie komendy stuzace do tego celu.

rozmiarTekstu x — ustala rozmiar czcionki tekstu w pikselach

pisz "tekst" — wypisuje na tablicy tekst

Przyklad:
pisz ((20-5) *2/30) + 1 —wypisuje na tablicy wynik wyrazenia matematycznego

$i=3
pisz "Ala ma "+§i+ " lata" — wypisze na tablicy tekst ,, 4la ma 3 lata”
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Definiowanie zmiennych

W programie TurtleScript moga wystgpowaé zmienne 3 typoéw: liczbowe, znakowe i
logiczne. Zmienne poprzedzamy znakiem $ (przyktad: $x )

W przypadku zmiennych liczbowych za zmienna moga by¢ wstawione liczby. Gdy zmienna
jest typu znakowego, to moze nig by¢ np. wyraz, lub ciag znakow. Ciag znakdéw ujmuje si¢ w znaki
" " np. "krowa". Gdy zmienna jest typu logicznego, to przyjmuje ona jedna z dwoch wartos¢
prawda lub falsz.

Przyklad:
$x —deklaracja zmiennej x

$wynik /0>3) — wykonanie tej komendy przypisze zmiennej wynik warto§¢ prawda, bo
prawda jest, ze 10>3

$imie¢ = "Ala" — wpisanie tej komendy spowoduje podstawienie w miejsce zmiennej imi¢
ciagu znakéw ,, Ala”

Liczby, operatory matematyczne, poréwnania ...

W Kturtle mozna uzywac liczb naturalnych (0, 7, 2, 3...), calkowitych (-/, -2, -3...) oraz
utamkow dziesigtnych pisanych z kropka (0.2, 0.34, 0.5, ...)

Dozwolone i rozpoznawane operatory logiczne to: ioraz lub (przyktad jesli (a==1 ) lub (b==2) )
Dozwolone operatory matematyczne to : +,— ,/, %, <, >,<=,>=

Inne polecenia zwigzane z liczbami:

losowa x, y — generuje liczbg losowa z przedziatu liczbowego ograniczonego przez podane
minimum 1 maksimum (przyktad: losowa 3, § wygeneruje liczbe losowa z
zakresu od 3 do &, przy czym liczby graniczne przedziatu, czyli 3 1 8 tez moga
by¢ wylosowane)

zaokraglij liczba — zaokragli liczbg do jednosci (przyktad: uzycie polecenia zaokraglij /0.3
da w wyniku liczbg 10)

sqrt liczba — zwraca pierwiastek z liczba
pi — zwraca warto$¢ liczby pi
mod x, y — zwraca reszt¢ z dzielenia liczby x przez liczbg y.

sin x, cos x, tg x, arcsin x, arccos x, arctg x — zwracaja wartosci funkcji
trygonometrycznych z liczby x
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Poréwnywanie liczb, zmiennych i warto$ci (przyklady):

$a==8b — sprawdzenie, czy zmienne a i b sg sobie rowne

$a!=$§b — sprawdzenie, czy zmienne a i b sa r6zne

$a>8b — sprawdzenie, czy zmienna a jest wigksza od b

$a<=$b — sprawdzenie, czy zmienna a jest mniejsza lub rowna zmiennej b

Instrukcje sterujace

Instrukcje sterujace pozwalaja stawia¢ zotwiowi warunki 1 od nich uzaleznia¢ jego dzialanie.
Najprostsza instrukcja tego rodzaju jest instrukcja warunkowa. Nieco bardziej ztozone sa tzw. petle,
ktére pozwalaja wykona¢ grupe instrukcji kilka razy. Instrukcje sterujace stanowia wazny element
przy planowaniu ruchéw i1 zachowania zotwia. Jesli ma by¢ spelnionych kilka warunkéw instrukeji
warunkowej, to kazdy z nich ujmuje si¢ w nawiasy () np. jesli ($a= =3) i ($b==5) {pisz "Dobrze"}

Instrukcja warunkowa

Instrukcja warunkowa to jedna z najwazniejszych instrukcji stosowanych w
programowaniu. Wazne jest, by ja wtasciwie rozumie¢. W naszym zyciu bardzo czgsto stosujemy
instrukcje warunkowa nie zdajac sobie nawet z tego sprawy.

Przyklad:

Adam wybiera si¢ do szkoly odleglej o 4 km od jego miejsca zamieszkania. W zwiazku z
tym co rano uzywa instrukcji warunkowej, ktora ma wptyw na jego dalsze dziatania. Jego wybor
moze wyglada¢ nastepujaco:

Jesli mam pieniadze to
*  kupig bilet
* wsiade do autobusu
* pojade do szkoty
* pojde na lekcje

Jesli nie mam pieniedzy to
* pojde piechota do szkoty
* pojde na lekcje”
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Ten prosty, banalny przyktad pokazuje jak instrukcje warunkowe ksztaltuja nasze codzienne
zycie. W jezyku zrozumialym dla komputera zapisalibySmy rozumowanie Adama w sposob:

jesli kwota pieniedzy>=2zt
{ kupig bilet, wsiad¢ do autobusu
pojade do szkoty, pojde na lekcje }
jesliNie

{ p6jde piechota do szkoty, pdjde na lekcje }

W jezyku TurtleScript instrukcje warunkowa zapisuje si¢ w polskim brzmieniu w nastepujacy
Sposob:

jesli warunek {istrukcjel} jesliNie {istrukcje2} — jesli warunek jest prawdziwy, to wykonaja
si¢ instrukcjel, jesli nie jest prawdziwy,
to wykonaja si¢ instrukcje2

Przyklad:

jesli $a==3 { pisz "Ala ma kota” }

jesli $x<0 { pisz "Liczba jest ujemna” } jeSliNle { pisz ,, Liczba jest dodatnia” }

Petla powtoérz
Ta petla pozwala wykona¢ instrukcje z gory zadang ilo$¢ razy. Dobrze nadaje si¢ ona np. do
rysowania wielokatow foremnych. Sktadnia petli jest nastgpujaca:

powtorz liczba {instrukcje} — to polecenie pozwala wykona¢ dang instrukcje lub kilka z nich
liczba razy

Przyklad:
powtorz 4 {np 30 pw 90 } — efektem wykonania tej petli bedzie kwadrat o boku réwnym 30
pikseli
Petla dla

Petla tego rodzaju jest tzw. petla zliczajaca. Wsrod instrukeji petli zazwyczaj znajduje sig
licznik, ktory zwigksza zmienna do okreslonej wartosci. Po jej osiagnigciu petla przestaje sig
wykonywac. Petle zapisujemy w ten sposob:

dla zmienna=liczbal do liczba? co krok {instrukcje} — wykonanie pe¢tli zalezy od
zmiennej, ktora  przyjmuje
wartosci od liczbal do liczba?
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Przyklad:
Zapiszmy w edytorze KTurtle ponizszy kod.

dla $x = 1 do 10

{

pisz $x *7
np /5

}

W efekcie zostana wypisane obok siebie liczby 7, 14, 21, 28, 35, 42, 49, 56, 63, 70

Petla dopoki

Instrukcje tej petli wykonuja si¢ az do momentu, gdy warunek przestanie by¢ prawdziwy.
Wynika stad, ze wsrdd tych instrukcji musi by¢ polecenie, ktore zmienia warunek podczas kazdego
wykonania petli. Sktadnia petli jest nastgpujaca:

dopoki warunek {instrukcje} — petla jest wykonywana dopoki warunek jest prawdziwy

Przyklad:
$x =1
dopoki $x < 5
{
naprzod /0
czekaj /
Sx=8%x+1
b

W efekcie z6tw narysuje w czterech etapach poprzedzonych sekundowa przerwa odcinek o
dhugosci 40 pikseli

Nauka komend

Czasem moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, ze tworzac pracg nalezy za pomoca zotwia narywac
wiele takich samych elementéw (np. stworzenie na ptotnie rysunku domu wymaga narysowania
kilku prostokatow o rdéznych wymiarach: okna, drzwi, §ciana przednia, komin itp.). Jest to nieco
uciazliwe, ale mozna sobie troche poméc. Zoétwia mozna nauczyé wykonywania pewnych komend.
A wigc w przypadku rysunku domu mozemy nauczy¢ zétwia rysowania prostokata. W tym celu
musimy utworzy¢ nowa funkcje. Uzywamy do tego polecenia

poznaj nazwa zmiennal, zmiennaZ. . . .
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Dla przyktadu jesli chcemy go nauczy¢ rysowac kwadrat, to mozemy to zdefiniowa¢ funkcj¢
jego rysowania na dwa sposoby:

Sposob 1 Sposob 2
Jest to sposob tatwiejszy Jest to sposob trudniejszy, ale bardziej
efektywny
Poznaj kwadrat $bok
{ poznaj kwadrat $bhok
np $hok pw 90 {
np $hok pw 90 powtorz 4 { np. $bok pw 90 }
np $hok pw 90 }
np 3bok pw 90
3

Narysowanie kwadratu osiagamy w obu przypadkach wydajac polecenie np. kwadrat /00.
Z6tw narysuje wowczas kwadrat o boku 100 pikseli.

Komunikacja z uzytkownikiem

Z6tw moze sig¢ z nami w ograniczony sposob komunikowaé, np. zadajac nam pytanie, na
ktoére udzielamy mu odpowiedzi. Dzigki temu moze np. zwraca¢ si¢ do nas po imieniu, oceni¢ nasza
wiedzg zadajac nam pytania itp. W zasadzie da si¢ to osiagna¢ za pomoca dwoch polecen.

spytaj '"pytanie” — powoduje wyswietlenie okna z pytaniem, na ktore udzielamy. Ta
komenda moze stuzy¢ np. do zadawania pytan w tescie

wiadomos¢ "tekst" — powoduje wyswietlenie okna z wiadomoscia tekst. Ta komenda moze
stuzy¢ np. do wyswietlenia wyniku testu.

Przyklad:

Simie = spyta; "Jak sie nazywasz?" — spowoduje to przypisanie zmiennej Simig
wprowadzonego z klawiatury imienia. Dzigki
temu mozliwe jest np. wyswietlenie okna z
napisem ,,Witaj Ania”
wiadomos$¢ "Witaj "+Simie — jako kontynuacja powyzszego przykladu spowoduje
wys$wietlenie okna z informacja ,,Witaj Ania”
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Dodatek

A. Podstawowe kolory RGB

W wyborze koloru jak rowniez kata obrotu zotwia moga pomodc odpowiednie opcje z menu

Narzedzia.

Kod koloru RGB Nazwa koloru Kolor
0,0,0 czarny I
255,255,255 biaty
255,0,0 czerwony _
150,0,0 brazowy ]
0,255.0 zielony
0,0,255 niebieski e
0,255,255 jasnoniebieski
255,0,255 r6zoWy ]
255,255,0 76tty
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B. Przykiady

1. Kwadrat

# funkcja rysujaca trojkqt rownoboczny
# $bok — dlugosc boku kwadratu

poznaj trojkat $bok

{
powtorz 3{ np $bok pw 120}

}

Przyktad wywotlania funkcji: tréjkat /00

2. Kolo

# rysowanie 36-kqta o boku dlugosci $bok
# ktory przypomina koto

poznaj koto $hok
{
powtorz 36 {np $hok pw 10}

}

Przyktad wywotania funkcji kelo 70

3. Plot

# funkcja rysujqca ptot
# $bok - diugos¢é boku
# Sile — liczba szczebelkow
poznaj ptot $bok, Sile
{

powtorz Sile
{
np $hok pw 30 np 10
pw 120 np 10 pw 30 np $bok
Iw 90 np 10 1w 90
}
}

Przyktad wywotlania funkcji: plot 50,10
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4. Wypisanie kwadratow liczb

# wypisanie kwadratow n liczb

poznaj kwadraty $n

{ # ustalenie poczqtkowej pozycji zotwia
czys¢
pod
ws 150

# wypisanie kwadratow liczb
dla $i=7 do $n

{

pisz $l+ "*”+$i+"= /!+ $l/\2
np /5
}
}

Przyktad wywolania funkcji: kwadraty 6

5. Prosty test

#sprawdzenie sprawnosci obliczen

czysé
Sx= spytaj "lle to 3*4?"
jesli $x==12

{wiadomos$¢ "Bardzo dobrze!"}
jesliNie

{pisz "Odpowiedziales zle!!!"}
#Hukrycie zotwia, by byt widoczny sam

napis
ukryj

#odczekanie 2 sekund
czekaj 2

#wyczyszczenie ekranu i pokazanie zZotwia

czysé
pokaz

6%6=36
5%5=25
4%4=16
3%3=9
2%2=4
1%1=1

t & Weijscie - KTurtle B 0 o 2%

lle ko 3+47

n ) |

| & ok || @ anul |
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6. Rekurencyjne obrazki
Rekurencja polega na wywotaniu funkcji w niej samej. W ten sposob mozna osiagnac
skomplikowane i ciekawe ksztalty geometryczne.

poznaj spirala $bok, Skqt
{

jesli 8bok < 2 {wyjdz}
np $bok pw $kat

spirala $bok — 4, $Skat

}

Przyktady wywotania funkcji : spirala 200, 120, spirala 200, 160. Dla kazdego wywotania
otrzymamy inny obrazek

7. Trojkat Sierpinskiego

#funkcja rysujqca dywan Sierpinskiego
poznaj sierpinski $bok
{
jesli 8/ > 2
{
powtorz 3
{
sierpinski $//2
np $/
Iw 120
}
}

}

# przygotowanie plotna
czysé

ustalRozmiar 600, 600
idz 50, 500

pw 90

Przyktad wywolania funkcji: sierpinski 500
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