Korniacina grafika
Crtanje u Python-u

A

python



Modul turtle

* modul koji nam u Pythonu omogucava crtanje je
turtle

* Prilikom crtanja u Pythonu otvara se, graficki prozor
na kojem se odvija crtanje.

e U sredisnjem dijelu grafickog prozora nalazi se
strelica, koju cemo zvati jos i olovka za crtanje
odnosno kornjaca.

* Crtanje se svodi na to da se olovka krece te ostavlja
trag na grafickom ekranu.

 Graficki prozor je velicine 600x600 px



Osnovni koraci

 7a koristenje kornjaCe potrebna je biblioteka turtle

* Na pocetku svakog programa moramo uvesti
biblioteku :

from turtle import *



Funkcije za crtanje

Funkcija Opis djelovanja

forward(n), fd(n) Pomice olovku ravno za n koraka u
smjeru u kojem je trenutno
okrenuta

backward(n) , bk(n), Vracaolovku natragza n koraka

back (n)
right(x), rt(x) ,Zakrece” olovku u smjeru smjera
kazaljke na satu za x stupnjeva (x
moze biti realan broj)
left(x), 1lt(x)] ,Zakrece” olovku u smjeru

obrnutom od smjera kazaljke na
satu za x stupnjeva



from turtle import *
fd(100)

1t(45)

fd(200)

1t(120)

fd(150)

bk(100)

Primjer



Zadatahk: Kvadrat

* Napravite program koji ¢e crtati kvadrat stranica duljine
50 piksela (algoritam slijeda). Datoteku nazovite
kvadrat. e

| from turtle import *

ifd(so)
'rt (90)

ifd(50)
£t (90) ;

ifd(so)
rt (90)

 £d4(50)

________________________________________



Programivanje nije dosadino L tesko-
Programironje nije dosadino U tesko-
Programironje nije dosadino U tesko-
Programironje nije dosadino U tesko-
Programivanje nije dosadino L tesko-
Programivongje nije dosadino L tesko-
Programivongje nije dosadino L tesko-




Naredba za ponavljanje

for ... In...range - naredba za ponavljanje odredenog dijela
programa zadani broj puta

foriin range(n):
blok_naredbi



_____________________________________________________________________________________________________

' for i in range (5): |
print (‘Programiranje nije dosadno i tesko’)



Zadatak: Kvadrat

* Prepravite program kvadrat na nacin da se
kvadrat crta pomocu ponavljanja (for petlja).

ifor i1 in range (4): i
i £d4 (50) i

__________________________________________



Zadatak: Cvijet

* Napraviti program koji crta lik na slici. Svaki put kad
nacrtas kvadrat treba se pomaknuti za kut 360/18 i
to ponoviti 18 puta.

l:-" kvadrati.py - C:/Users/Konsnik/Dropbox/PYT

File Edit Fermat Run Optiens Window

from turtle 1mport *

for 1 in range (18):

1 in range (4):
fd(50)

rt (90)
rt(3c0/18)
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Crtanje u bojama

Funkcija

Opis djelovanja

pencolor (boja)

Boja olovke (traga koji olovka ostavlja).

Boju je moguce definirati navodenjem
engleskog imena boje unutar navodnika ('red’)
ili navodenjem RGB koda kojeg navodimo kao
sesteroznamenkasti broj od kojega po dvije
znamenke redom predstavljaju intenzitet:
crvene, zelene i plave boje. Ispred navedenog
broja piSsemo znak # i sve to pisemo unutar
navodnika ("#ffO000").

fillcolor (boja)

Boja ispune

begin fill()

Naglasavamo da se podrucje koje ¢emo nacrtati
nhakon ove naredbe treba ispuniti bojom koju
smo definirali naredbom fillcolor()

end fill()

Prekidamo ispunjavanje nacrtanog lika bojom

pensize (d),
width (d)

Debljina linije




Primjer

* Napisimo program koji e crtati kvadrat stranice

duljine 60 Ciji ¢e rub biti crvene boje, a unutrasnjost
plave boje.



rjesenje

& 4_kornjaca.py - C:/Users/dd/Desktop/4_kornjaca.py l'= o] 2%
File Edit Format Run Options Windows Help

from turtle import#* E
a=60

pencolor('red') 2

fillcolor ('blue') & Python Turtle Graphics SiE] X

begin Titi{)

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

end fill ()




Dodatne funkcije

penup (), pu() Podize olovku iznad papira tako da ne ostavlja trag
prilikom kretanja

pendown () , pd () | Vracaolovku na papir tako da sljedece crtanje ostavlja
trag

goto (x, y) Postavlja olovku na tocku s koordinatama (x, y)

Vraca olovku na sredinu grafickog ekrana (0, 0) te
home () postavlja da je kut gledanja O stupnjeva — ukoliko je
olovka na papiru ova naredba ostavlja trag




Odredivanje tocne pozicije

* Napisimo program koji ¢e crtati pravokutnik
stranica duljine 60 i 80 na poziciji 20, 100.



File  Edit

Forrmat  Bun

Opticns

Window Help

pul)

pd ()

goto (20,100)

for i in range

£d(60)
rt (90)
£d(80)
rt(90)

from turtle import *

(Z2):

Lm: e Cok0

i Python Turtle Graphics




Domaci rad



1. zadatak : Jedrilica

* Nacrtaj jedrilicu kao na slici. Pomocna slika ti sluzi

da vidis duljine crta i kutove.

& Jedrilica

60

135°

86

180

96

459h//

60

1357



2. zadatak: Kudice

* Nacrtaj i oboji kucice kao na slici.

& Kudice




3. zadatak: Spirala

* Napravite program spirala.py koja crta lik kao na
slici. Ukupno ima 100 stranica, a svaka stranica je
dvostruko veca od prethodne.

»




