MATEMATIK

Algebra

ELEV

Det finns manga olika programmeringssprak. Ett av dem dr Python, som du
ska fa bekanta dig med i den hir uppgiften.

I den hir 6vningen kommer du fa rita med Turtle. Du kommer att f3 testa,
tolka och skriva egen kod samt anvianda loopar.

SYFTE

Syftet med Gvningen ar att Du ska

m fi bekanta dig med programmeringsspraket Python3.
m ldra dig att anvidnda en editor for att skriva program.
B f3 erfarenhet av att rita med Turtle.

B testa, tolka och skriva egen kod.

B forstd varfor och hur man anvinder sig av loopar.

REDOVISNING/BEDOMNING

Du lamnar in din kod till din larare.
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DEL 1: Python, en introduktion

For att skriva och kora program i Python 3 pa din dator kan du ladda ned
och installera Python tillsammans med en sa kallad editor. Allt detta finns
gratis pa webbplatsen www.python.org.

Installera aldrig Python eller andra program om du inte forst har tillatelse
fran datorns dgare.

Om man inte vill eller kan installera nagot pa sin dator, finns det webbsidor
ddar man kan arbeta med Python direkt i webbldsaren. Exempel pa sidana
sidor ar repl.it och trinket.io. Du kan anvidnda dem bada genom att skaffa ett
konto. Da kan du dven spara dina projekt. Fordelen med repl.it dr att du kan
envinda editorn utan konto ocksa.

repl.it/languages/python3

Repl.it:
G4 in pa repl.it/languages/python3.

Da 6ppnas foljande fonster:

@ o rym ot oin rrn e - | i trre 3 RS —
D Files [N ] main.py =] A Python 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)

[GCC 4.8.2] on linux

I mitten finns sjalva editorn. Dar skriver du ditt program. Nar du ar fardig
klickar du pa ”Run”.

r, Online Python IDE, .. save H share [
thon, and host your programs and ...

main.py =] v

1 examples

Da kors/visas ditt program i det hogra fonstret.

For att kunna anvianda Turtle behover du borja med att klicka pa
”+new repl” uppe i det hogra hornet.

Vilj ”Python (with turtle)” i listan som 6ppnas och klicka sedan pa
”Create repl”.
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I editorn finns en inbyggd funktion som innebar att den gissar vad du tanker
skriva och ger forslag. Nar man dr ovan programmerare dr den funktionen

mest forvirrande sa vi borjar med att stinga av den:

Valj settings (kugghjulet) och sedan ”Code intelligence”. Markera ”disabled”.

@

+

e

#, Online Python (with Turtle) compi
Code Python (with Turtle), compile Python (with Turfie), ru

Settings main.py

1  Not si
Setfings dismis
layout
side-by-side -

code intelligence @

disabled -

disabled

enabled

# Liber

EXTRAMATERIAL TILL MATEMATIK Y © LIBER AB

FAR KOPIERAS




m. Liber

DeL 2: Python with turtle, loopar

SKRIV IN FARDIG KOD MED LOOPAR - UPPGIFT A

1. Borja med att importera biblioteket Turtle genom att skriva ”from turtle

import *” i fonstret till vanster.

@ # Online Python (with Turtle) compiler, Onlin..

Code Python (with Turtle), compile Python (with Turtle), run Python (with ...

main.py -

1 from turtle import =*
2
3

0BSERVERRA: S4 linge du arbetar med Turtle i Python maste den forsta
raden sta kvar.

. Byt rad genom att trycka pa ”Enter”.

Skriv sedan in foljande kod:

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

Klicka pa ”Run”. Vad sker?

. Vad betyder de olika delarna av din kod?

. Andra koden till:

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

NOTERA att de tva sista raderna ska starta langre in. Dit kommer du genom
att trycka pa “tab”.

. Klicka pa ”Run”. Vad hinder?
. 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 sa kallad ”loop”. Varfor anviander man loopar, tror

du?
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SKRIV EGEN KOD MED LOOPAR - UPPGIFT B

1. Skriv ett program, som innehaller en loop och som ritar upp en liksidig
triangel med sidan 200 pixlar.
(Talet inom parentes efter ”forward” anger antalet pixlar).

2. Vad, tror du, hinder om du byter ut kommandot ”right” mot ”left” och
kommandot ”forward” mot "backward”?

3. Andra koden och testa!

4. Skriv ett program, som innehaller en loop och som ritar upp en rektangel
med basen 300 pixlar och hojden 100 pixlar.

SKRIV KOD MED €N LOOP I EN LOOP - UPPGIFT C

Nu ska vi skriva in en loop i en loop. For att tala om vad som ingar i varje
loop flyttar man in koden ett steg genom att klicka pa ”Tab-tangenten™.

Koden nedan innehaller tva loopar.

Den forsta loopen ”for i in range(2):” innehaller den gulmarkerade koden.
for i in range(2):
for i in range(4):
forward (200)
left (90)

Medan den andra loopen, ”for i in range(4):” innehdller den gronmarkerade
koden:
for i in range(4):
forward (200)
left (90)

1. Skriv in koden:
for i in range(2):
for i in range(4):
forward (200)
left (90)

2. Klicka pa ”Run”. Vad hiander?

3. Ligg till koden ”speed (8)”. Observera att den maste skrivas in innan
loopen, eftersom koden lidses uppifran och ned.

@ #, Online Python (with Turtle) compiler, Onlin.

Code Python (with Turtle), compile Python (with Turtle), run Python (with ...

main.py v

from turtle import =*

speed (8)
for i in range(2):
for i in range(4):
forward(200)
left(90)
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4. Tolka koden. Vad betyder de olika looparna?

5. Skriv in koden:

oy @ Online Python (with Turtle) compiler, Onlin..
L - ,
Q

Code Python (with Turtle), compile Python (with Turtle), run Python (with ...

main.py v

from turtle import =*

1

2

3  speed (8)

4 for i in range(2):
5 for i in range(4):
6 forward(200)

7 left(90)

8 forward(50)

6. Klicka pa ”Run”. Vad hiander?

7. Andra koden s att foljande bild ritas upp:

J

8. Andra koden igen si att foljande bild ritas upp:

»

9. For att kunna rita foljande bild behover man ”lyfta pennan”. Det gor
man med kommandot ”up()”. For att sitta ned pennan igen skriver man
”down()”.

Men var ska dessa kommandon skrivas in? Tips: Hur skulle du gjort om
du skulle rita figuren med hjilp av papper och penna?
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UTMANING - UPPGIFT D

1. Skriv ett program som ritar en figur som liknar den hir:

TIPS: Borja med tva kvadrater och dndra
sedan koden.

2. Finns det flera olika sitt att skriva koden pa? Jimfor med dina kompisar.
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