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Udzbenik informatike u Sestom razredu osnovne skole

Pomaknimo olovku

R o >
{ 1
Pocetni polozaj olovke pri ' Polozaj olovke za pravilno
crtanju prvog pravokutnika. crtanje sljedeceg pravokutnika.
Koraci
fd (20)
o < g pdl) <.
1. korak — olovku 2. korak —pomakza __+ =50 piksela 3. korak — olovku

Racunalni program:

from turtle import *
('"black'; 'blue')

begin )

i in range(_ ):

£d(30); 1t(90)

£d{20) § 1t (20)

end fill()
D
£d(_ )
pd ()

Rijesimo cijeli zadatak
30

~20°

30 o T S

Racunalni program:

from import *

i in rangel J=

color('black', 'blue')

begin f£ill()

for i in Fange( )
£d(30); 1t (90)
£d(20); 1t (90)

end £ill()

pu ()

£d(_ )

pd()

Ponovimo crtanje pravokutnika 6
puta pomodu petlje for.
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Udzbenik informatike u $estom razredu osnovne skole

Zadatak 2: Napisite program koji crta vodoravni niz od n pravokutnika zelene boje. Duljine stranica

pravokutnika su ai b . Razmak izmedu svaka dva pravokutnika iznosi b.

Primjer testiranja Graficki zaslon

Unesi broj pravokutnika: 3

Unesi duljinu stranice a: 40 —] - - - »

Unesi duljinu stranice b: 20

Racunalni program:
from turtle import *
n = int{input ('Unesi broj pravokutnika: "))
= ink] ("Unesi duljinu stranice a: '))
b =  (input('Unesli duljinu stranice b: "))
for i in range( ):

goleE{'black', ° |

begin fill ()

for i in range (2) :
Bl )y AE(B0)
Tl )z 1&(90)

end fill()

pu()
fd(_ +b)

rd()

Tko Zeli znati vise - Promjena debljine olovke

Pravokutnici nacrtani

. . razlicitim debljinama olovke
KruZnice nacrtane

razlicitim debljinama from turtle import *
olovke . pensize (2)

for i in range(2):

>>> pensize (2) " £d (30); 1t(90)
>>> circle(30) | N2\ N 2 T £fd (20); 1t (90)
>>> pensize (5) .

>>> circle (50) | eee_.of s pensize (5)

>>> pensize (7) for i in range(2):

>335 SHEEE(T0) Eggg;, {E:Zg;

pensize (7)

for i in range(2):
£d(70); 1t (90)
£fd (50); 1t(20)
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Udzbenik informatike u $estom razredu osnovne skole

Niz paralelograma

Zadatak : Napisite program koji crta vodoravni niz od n paralelograma

a
_
a

Nacrtajmo prvo jedan paralelogram

a
U zadatku nisu zadane duljine stranica i veli€ina kuta
izmedu njih. Te vrijednosti treba zadati pomocu
ulaznih vrijednosti u raunalnom programu.
b b
a from turtle F

a = int( ('"Unesi duljinu stranice a = "))

| = int({input('Unesi duljinu stranice b = "))

kut =  (input('Unesi veli&inu kuta izmedu stranica kut = '))

Svi plavo oznaceni kutovi su jednake veli¢ine

Svi Zuto oznaceni kutovi su
jednake veli¢ine

It (180-kut)

I,. >
S e ke

/

Racunalni program:
from turtle import *
a int (input ('Unesi duljinu stranice a = "))
b int (input ('Unesi duljinu stranice b = "))
= int(input('Unesi veliéinu kuta izmedu stranica kut = '))
for i in range( ):
td{ )7 LEti(kut)

fd(b); 1t(180-_ )
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Udzbenik informatike u Sestom razredu osnovne skole

Pomaknimo olovku
P
"
Pocetni polozaj olovke pri “ Polozaj olovke za pravilno crtanje
crtanju prvog paralelograma. sliedeceg paralelograma.
Koraci pomaka
a
b b
e pul) a pd() +--.
¢ fd(a) 3
L 4 o
1. korak — podignimo olovku 3. korak — spustimo olovku

2. korak — pomak za duliinu stranice a . i .
Nadopunimo racunalni program:

for i, in mangel )&
fd( )7 1t (kut)

fd(b); 1t(180- )
pu()
__(a)
. i B
Rijesimo cijeli zadatak
a
b b B S
\
a Ponovimo crtanje paralelograma n
puta pomocu petlje for.
Racunalni program:
from turtle import *
= 1nt( ('Unesi broj paralelograma n:'))
g — (input ('Unesi duljinu stranice a = '))
b = int(input('Unesi duljinu stranice b = "))
= int (input ('Unesi velic¢inu kuta izmedu stranica kut = '))

for i in range (n):
for i in range( ):
__ () lt(xut)
fd(b); 1t(180-_ )
pu()
(&)
pd()
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Udzbenik informatike u Sestom razredu osnovne skole

Zadatak: Napisite program koji crta n pravilno rasporedenih rotiranih Sesterokuta duljine

stranice a.

Prvo nacrtajmo jedan Sesterokut duljine stranice a.

Sesterokut

Racunalni program
from import *
N _ =int {input('Upi8i stranicu: '})
1t (90)
i in range( ):
- Edl et )

Proucimo sada za kaiji kut se potrebno zakrenuti da bi mogli crtati sljedeci sesterokut.

3 $esterokuta 5 $esterokuta *

Kut zakretanja nakon svakog nacrtanog Kut zakretanja nakon svakog nacrtanog
Sesterokuta ratunamo tako da puni kut esterokuta racunamo tako da puni kut

360° podijelimo s 3 (360°/3). 360° podijelimo s 5 (360°/5).

Y
Za n Sesterokuta kut ra€unamo kao 360°/n

A
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Udzbenik informatike u $estom razredu osnovne skole

Rijesimo cijeli zadatak.

1. Nacrtajmo prvo jedan Sesterokut duljine stranice a.

2. Okret desno za 360/n.

3. Ponovimo crtanje Sesterokuta n
puta pomocu petlje for.

Primjer testiranja Graficki zaslon

Upi3i stranmicu: 50
Upi&i broj &Sesterokuta: 5 ’

Upi&i stranicu: 30
Upisi broj Sesterokuta: 7

Racunalni program
from import *
a=int (input ('Upi&i stranicu: "))
__=int (input ('Upisi broj Sesterokuta: '))
Lt (90}
for j in range (_ ):

for i in range (6) :

£d(_ ) rrt(_)
£ | /)
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Udzbenik informatike u Sestom razredu osnovne skole

Zadatak: Napisite program koji crta cvijet kao na slici. Cvijet se sastoji od m pravilno
rasporedenih latica, a svaka latica od n trokuta duljine stranice a koji su razmaknuti za 10
piksela.

Prvo nacrtajmo jedan trokut duljine stranice a.

Trokut A

Racunalni program
from import *
= Ant(input{('Upi8i stranicu: "}}
LEL )
for i in range(3):
Fdf )smbl )
rEl }

Nacrtajmo sada cijelu laticu koja se sastoji od n trokuta.

Latica
3.korak - ponovi crtanje

2-korak - pomak za 10 trokuta i pomak n puta.

b

1.korak — nacrtaimo trokut. \
4.korak — vrati se u pocetni
polozaj— bk(10*n)
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Udzbenik informatike u $estom razredu osnovne skole

Racunalni program
from turtle import *
= int{input ("Upisi stranicu: '})

= JEE{iaput (*Upisi. braj Erokuta u latiei: Y])
for j in range( ):

1t (30)

for i in range(3):

£d(_)irt(__ )

Tt {30}
():£4( ) :pd()
pu() ;bk( )ipd()

Nacrtajmo sada cvijet od m latica.

1. Nacrtajmo prvo jednu laticu.

2. Okret desno za 360/m.

3. Ponovimo crtanje latica m puta
pomocu petlje for.

Primjer testiranja Graficki zaslon

Upis8i stranicu: 50
Opi3i broj trokuta u latici: 2 —
Upi&i broj latica: 6
-5 4

Upi&i stranicu: 50
Upi3i broj trokuta u latici: 6 S
Upi&i broj latica: 8
>>>

Racunalni program
from turtle import *
= int (input ('Upisi stranicu: "))

:: = int (input ('Upisi broj trokuta u latici: "))
= Aintfinput ("UpisSi broj latica: "))
for k in range (_ ):

for g in range( J:

1t (30)
for i in range(3):
fd(_)srt(_ )
t (30)
pu(); £d(10) ;pd ()
pu () ;bk( ) ;pd()
wh | 72
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Udzbenik informatike u Sestom razredu osnovne skole

Crtanje u Pythonu

Velicine nekih kutova

X e

Aktivirajmo modul koji sadrZava funkcije za crtanje

>>> from turtle import *

Prisjetimo se osnovnih naredbi
Nacrtajmo isprekidanu liniju u kojoj je svaki puni dio i svaki prekid dugacak 100 piksela.

100
100
Olovka se podiZe i ne ostavlja trag. Olovka se spusta.
Pocetni polozaj olovke. i
4 4
% pu() pd()
‘‘‘‘ e ——— — »
fd(100)
..y fd(100) fd(100)
Pomak olovke za 100 piksela naprijed. Raéunalno rjesenje:

>>> £d(100)
>>> pu():£4(100) ;pd ()
>>> £d(100)
>>> pu();£d(100) ;rpd ()
>>> £d(100)
>>> pu() : £4(100) ;pd ()
>>> £d(100)
Pripremimo graficki zaslon za sljedeci zadatak

reset() — postavlja olovku u pocetni poloZaj i brise crteZe u grafickom zaslonu
clear() — brise crteZe u grafickom zaslonu, a olovka ostaje u istom poloZaju
home() — postavlja olovku u pocetni poloZaj

ht() - olovka postaje nevidljiva na grafickom zaslonu

st() — olovka postaje vidljiva na grafickom zaslonu

#mojportal®
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Udzbenik informatike u $estom razredu osnovne skole

- 1t (90) Racunalno rjesenje bez petlje:
>>> from turtle import *
>>> £d4(100) ;1t (90)

>>> Fd(100):1t(90)

>>»> fd(100) 71t (90)

fd (100) >>> £4{100) ;1t (90)
‘\\ Racunalno rjesenje pomocu petlje for:
| 900 »>> from turtle import #*

igm >>> for i in range(4):
It (90) ' fd (100) It (90) £d(100) ; 1t (90)

Racunalno rjesenje:

>3 from EIFtle import *

>>> for i1 in range(6):
£d(100) ; 1t (60)

Racunalno rjesenje:

>>> from turtle import *

>>> for i in range(3):
el (200 } 2% {120

/)

Prisjetirﬁo se jos nekih poznatih naredbi

undo() — ponistava posljednju radnju olovke
bk(100) — pomak olovke za 100 piksela unatrag

color('red’, 'blue’) — postavlja boju linije u crvenu, a boju ispune u plavu
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Udzbenik informatike u Sestom razredu osnovne skole

Zadatak 1: Napisite program koji crta vodoravni niz od 5 $esterokuta duljine stranice 50.

Prvo nacrtajmo jedan sesterokut.

Sesterokut

Racunalni program

from import *
1t (90)

i in range( ):

fd(_ )rrt( )

Pocetni poloZaj olovke pri Polozaj olovke za pravilno
crtanju prvog Sesterokuta. crtanje sljedeceg Sesterokuta.
Koraci pomaka:
1. korak — okret za___°
2. korak — pomak u sljededi vrh
3. korak—okret ____za__°

4. korak — pomak u
5. korak — okret lijevo za 60°

Racunalni program

from turtle import #*
1t (90)
for i in range(6):
fd (50) ;rt (60)
FL Yefd(sD)rlt{ Yrfd{ ).;I1t{e0)
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Udzbenik informatike u Sestom razredu osnovne skole

Rijesimo cijeli zadatak.

50 50
50
4 -----------
50 50 ™

’

Q

P

Ponovimo crtanje Sesterokuta 5
puta pomocu petlje for.

Racunalni program
from import *
1t (90)

J in ( )=

for 3 in range_{_}:
£d(50) ;rt (60)
re{120);£d(_ ) :1t{ ):£d(50):1t( )

Zadatak 2: Napisite program koji crta vodoravni niz od n Sesterokuta duljine stranice a.

Primjer testiranja Grdaficki zaslon

Upisi stranicu: 40
Upi3i broj 3esterokuta: 6 >
2>

Racunalni program

from turtle L
a=int ( {'Upi3i gtranicu: "} §
n=__ (input ('Upi3i broj Sesterokuta: "))
1t (90)
for j in range (_ ):

for i in range(6):

fd{ ) :;rt(e0)
rt(_ ):fd( ):;1t(e0):;£fd(a);1t(_ )
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Udzbenik informatike u Sestom razredu osnovne skole

Niz pravokutnika

Zadatak 1: Napisite program koji crta vodoravni niz od 6 pravokutnika plave boje. Duljine stranica
pravokutnika su 30 i 20 piksela. Razmak izmedu svaka dva pravokutnika iznosi 20 piksela.

30
- [ B N B
~ 207
30

Nacrtajmo prvo jedan pravokutnik s duljinom stranica 30 i 20

B f250) ¢ It (90)
Racunalni program:
fd (20) from import *
fd (20) i in rangef( J}-*
fd( ): 1t (90)
£d {20) § 1t (90}
190° I
oo 2 £d (30) t(50)

Naredba za promjenu boje:
4 color('black', 'blue')

Pocetak bojanja:
begin fill ()

Kraj bojanja:
end fill()

Racunalni program:
from turtle import *
("black', 'blue')

_Ei13.4)
for i in rangas{ J@
£d (30); 1t (90)
Fal Yz 1k (80)
end £ill ()





