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Modulo
Turtle

(tartaruga)

Turtle Robots (Robos tartaruga)

o Uma classe de robos (educacionais) que obedecem
uma sequéncia de comandos
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o Origem: linguagem LOGO (Seymour Papert)
v Atela (janela grafica) é um plano cartesiano
v A sequéncia de comandos movimenta o cursor

v O cursor poderia ser qualquer coisa. No caso,
é uma tartaruga com uma caneta na cauda,
pré-programado para realizar algumas agdes

v O cursor pode, ou ndo, tragar sua trajetdria

v Pode-se ajustar suas caracteristicas como
cor e a largura da caneta, o formato da tartaruga e
a velocidade que desenha, cor de fundo da janela gréfica, etc.

Desenhando com turtle
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3
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v Atartaruga pode se mover em todas as diregdes no plano xy.

esquerda

trés > frente

direita

2
v Ela se movimenta uma distancia para frente e/ou para tras

v Ela pode se virar para a esquerda ou para a direita. Este movimento é
medido em graus.

saquerda 1301
J—)

—

!

direine (50}
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Usando o modulo da tartaruga
1 1 1 1 1 | |}

1) Importar o médulo Um objeto é capaz de
realizar
a¢des (métodos) e
possui propriedades
(atributos)

>>> import turtle

2) Criar um objeto tartaruga

>>>pat = turtle.Turtle()

d R Usando a tartaruga criada
1 1 1 J 1 | |}

>>= turtle.Turtle ()

O objeto tartaruga criado é referenciado pela variavel pat.

v Um objeto do tipo Turtle nasce sabendo realizar determinadas agGes.
Por exemplo, movimentar-se ou girar.

v O programador invoca as agBes desejadas, ativando os métodos
definidos para o objeto.

v As propriedades (ou atributos) da tartaruga podem ser ajustadas.

Exemplos: forma, cor e espessura da caneta, diregdo, etc.
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Janela da Tartaruga
1 1 1 1 1 | |}
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o Atartaruga atua em sua janela.

- Mantenha as duas janelas (da tartaruga e do interpretador) visiveis
no monitor




Ativando uma func¢ao
1 1 1 1 1 | |}
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A tartaruga é instruida a realizar alguma acao que ela conhece e sabe
responder (comando) do seguinte modo:

<nomedatataruga> ¢ <agao>
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Tartaruga em
movimento

Movimentando a tartaruga
1 1 1 1 1 | |}
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“Para frente distancia n”

tartaruga.forward(n) ou

tartaruga.fd(n)
“Para tras distancia n”

tartaruga.backward(n) ou
tartaruga.bk (n)

Obs. néum numero real
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>>> import turtle

>>> pat=turtle.Turtle ()

>>> pat.£d (100)

>>> pat.bk (257.3)

Exemplos de movimentos
1 1 1 J 1 | |}

Girando a tartaruga
1 1 1 1 1 | |}
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Girar a direita x graus (x € um angulo)

tartaruga.right (x)

tartaruga.rt(x)

Girar a esquerda x graus (x € um angulo)
tartaruga.left(x)
tartaruga.lt(x)
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>>>pat
#limpa a

>>>pat

>>>pat

>>>pat

>>>pat.

Mais exemplos de movimentos
1 1 1 1 1 | |}

.clear ()

tela e mantém pos e dir

.left (45)
£d(20)

.right (65)

.£d (50) }
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tartaruga.down ()

tartaruga.up ()

Levantando/Abaixando a caneta
1 1 ¢ 1 I I B}

Quando a caneta estd abaixada, o deslocamento
deixa um rastro, isto &, risca uma linha.

Para riscar é preciso deslocar-se com a caneta abaixada:

Para pular (deslocar-se sem riscar) é preciso antes, levantar a caneta

Rastros da tartaruga
1 1 1 1 1 | |}
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>>>pat.clear ()

#limpa a tela e mantém posicdo e direcdo

>>>pat.£fd (100)

>>>pat.up ()

>>>pat.fd (100)
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1 Um ciclista saiu pedalando no sentido norte.
Percorreu 100 metros. Em seguida, virou 382
para a direita, andou 200 m, virou 572 para a
esquerda, pedalou mais 50m e, finalmente, girou
92 para a direita.

2 Supondo que a tartaruga tat represente o ciclista e
que cada metro percorrido é um passo dela, trace
a trajetoria do ciclista.

b. Para voltar a pedalar no sentido norte, quantos
graus e para qual lado o ciclista deve virar?

2 Execute os comandos necessdrios para tat
reproduzir os desenhos abaixo.
w0

a b 1w

M3os na massal!!
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

Para frente n:
tat.fd(n)

Para trds n:
tat.bk(n)
Virar © p/esq :
tat.left (ang)
Virar ° p/direita:
tat.right (ang)
Levantar a caneta:
tat.up ()
Abaixar a caneta:
tat.down ()
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Editor e Scripts grandes
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Editor vs Modo Interativo
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

) i)

70

reescrever toda a sequéncia

50 Este roteiro é bem grande!!!!
Se errar um comando da sequéncia,
tem que comegar tudo de novo....

Se quiser que a tat o desenhe de novo, é preciso
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Editor e arquivos .py
1 1 1 1 1 | |}

Scripts grandes, ou que se queira reusar, ndo
devem ser digitados linha por linha no modo
interativo.

Solugdo:
v Escrever os scripts em um arquivo com um
editor de textos
v'Salvar o arquivo como .py

v Executar o script salvo no arquivo no
Interpretador Python
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Editor IDLE (1/10)

Jd
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Editor IDLE (2/10)

« B Fomm i Ot Wokes ek
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Editor IDLE (/10

21
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Editor IDLE (/10
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Editor IDLE (5/10)
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Editor IDLE (6/10)
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Editor IDLE (7/10)
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Editor IDLE (8/10)

Editor IDLE (/10
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Editor IDLE (0/10)
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Editar arquivo existente @3
1 1 1 J 1 | |}

29

|d R Editar arquivo existente ()
L L
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intercaladas

Novas instrucdes:

tartaruga.color (

M3os na massa no Editor!!
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

Desenhar um linha com 6 segmentos de tamanho 100 com duas cores

Mudar a largura do trago:
tartaruga.width (valor) onde valor é um n2 positivo

Mudar a cor da Caneta:

) onde cor é o nome como 'red',
‘green’,'blue’,...

DEPARTAMENTO

S, Linha colorida: uma solugao
1 1 ¢ 1 I I B}

import turtle

pat = turtle.Turtle()
pat.reset ()

pat.up ()
pat.goto(-300,0) # posiciona pat mais & esquerda
pat.down ()

pat.width (10)
pat.color('green')
pat.fd(100)

pat.color ('red')
pat.fd(100)

pat.color ('green')
pat.£fd(100)
pat.color('red')
pat.£d(100)
pat.color('green')
pat.fd(100)
pat.color('red'")
pat.£fd(100)
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Turtle: métodos usuais

Meétodo
forward
backward
right

left

up

down
color
fillcolor
setheading
position
goto
begin_fill
end_fill
dot

stamp

undo

Parametros Descrigio
distancia Move para frente

distancia Move para trds

angulo Vira no sentido hordrio

angulo Vira no sentido anti-hordrio

None Levanta o rabo

None Abaixa o rabo

cor Muda a cor usada ao desenhar

cor Muda a cor usada ao preencher um poligono

angulo Ajusta a orientagdo da tartaruga

None Retorna a posicio atual

Xy Move a tartarua para a posic3o X,y

None Use a posigao atual para preencher um poligono

None Termine o poligono na posido atual

None Deixe um ponto na posicdo atual

None Deixe um carimbo da tartaruga na posicio atual

None Desfaz a dltima operago 34
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Turtle e instrucoes
adicionais

DEPARTAMENTG
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Desenhando um quadrado
1 1 1 1 1 | |}

Desenhar um quadrado de lado 100

O que deve ser feito?
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. Caminhar em frente 100 passos/pontos (deixando rastro)

Algoritmo do quadrado
1 1 1 1 1 | |}

. Girar 90 graus para a esquerda (ou direita)
. Caminhar em frente 100 passos/pontos (deixando rastro)
. Girar 90 graus para a esquerda (ou direita)
. Caminhar em frente 100 passos/pontos (deixando rastro)
. Girar 90 graus para a esquerda (ou direita)

. Caminhar em frente 100 passos/pontos (deixando rastro)

00 N O U s W N

. Girar 90 graus para a esquerda (ou direita)

37

Quadrado com turtle
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3
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import turtle

tart = turtle.Turtle()
tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward (100)
tart.left (90)

d*"‘"‘“"“"’"““‘""’g‘ Quadrado: analise do script ws)

import turtle
tart = turtle.Turtle()
art.forward (100)
Eart.left(%])
tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward(100)
tart.left (90)
tart.forward(100)
tart.left (90)

} #risca e gira
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d““ Quadrado: analise do script s

import turtle

tart = turtle.Turtle()
tart.forward (100)
tart.left (90)
ftart.forward(100))

#risca e gira
tart. left (90)

tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward (100)
tart.left (90)

J

dgiﬁmﬂ"‘gﬂ Quadrado: analise do script @)

import turtle

tart = turtle.Turtle ()
tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward(100))
\tart.left(90)
tart.forward (100)
tart.left (90)

#risca e gira

J
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dgsm'*'"‘“""'g‘ Quadrado: analise do script s

import turtle

tart = turtle.Turtle()
tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward (100)
tart.left (90)
tart.forward (100)
tart.left (90)
art.forward (100)
art.left (90)

#risca e gira




d #EEE Quadrado: andlise do script s

import turtle

tart = turtle.Turtle() As acdes:
tart.forward (100)
tart.left (90)

riscar um lado e virar 90°
sdo realizadas 4 vezes.

tart.forward(100)
tart.left (90)
tart.forward (100)

tart.left (90) Repetir 4 vezes:
tart.forward (100) riscar um lado

tart.left (90) virar 90°
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Bloco mais de uma vez!
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3
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4x tart.forward (100) |—»Blocoaser
tart.left (90) reexecutado

Para reexecutar um bloco, volta-se para inicio.
Este ciclo deve ser interrompido quando a meta for atingida.

"Contar" quantas vezes o bloco ja foi executado

v contagem de repeti¢des assume valores sequenciais.
v Ovalor atual da contagem precisa ser guardado para ser utilizado.
v Valores sdo guardados em variaveis.
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for VarValordaContagem in sequéncia de valores :

Instrugao for (s
1 1 1 1 1 | |}

<instrugdo ;>
_| Bloco a ser
reexecutado

<instrugdo > _

A cada iteragdo:
armazena o proximo valor da sequéncia na variavel
executa as instrugbes do bloco (deslocadas para a direita - identagdo)

Para cada valor da sequéncia:
executa o bloco

45
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Instrugao for )
1 1 1 1 1 | |}

for VarValordaContagem in sequéncia de valores :
<instrugdo >

<instrugdo >

As instrugGes internas (que serdo repetidas)
devem estar identadas
v O bloco de comandos é delimitado pela identacdo.
v O fim do bloco é marcado pela primeira instrugdo ndo identada

OBS: Ndo misture TAB e Espagos
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Instrucao for ;e
1 1 1 1 1 | |}

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward(100)
tart.right (90)

47
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Instrucao for we)
1 1 1 1 1 | |}

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward(100)
tart.right (90)




Instrucao for (s
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for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward (100)
tart.right (90)
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Instrucao for (/s
1 1 1 1 1 | |}
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for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward (100)
tart.right (90)

.
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Instrugao for (/1

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward (100)
tart.right (90)

_ ]
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Instrugao for (/s
1 1 1 1 1 | |}

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward (100)
tart.right (90)

]
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Instrucao for (0

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward(100)
tart.right (90)

]
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Instrucao for (e
1 1 1 1 1 | |}

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward(100)
tart.right (90)




Instrucao for @i
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for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward (100)
tart.right (90)

55

Instrucao for (2
1 1 1 1 1 | |}
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for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward (100)
tart.right (90)

DEPARTAMENTO
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Instrucao for @sse)

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward (100)
tart.right (90)

q

57
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Instrugao for (s
1 1 1 1 1 | |}

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward (100)
tart.right (90)

DEPARTAMENTG
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Instrucao for (se)

for jafiz in [0,1,2,3]14
tart.forward(100)
tart.right (90)

Repetiu 4 vezes

59
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Instrucao for (s
1 1 1 1 1 | |}

for jafiz in [0,1,2,3]:
tart.forward(100)
tart.right (90)




d e mAnCA FU ngéo ra nge
1 1 1 I 1 I [}
Gera uma sequéncia de nimeros inteiros que pode ser usada pela iteragdo do for

range(4)
0,1,2,3

for jafiz in [0,1,2,3]: for jafiz in range(4):
tart.forward(100) <h> tart.forward(100)

tart.right (90) tart.right (90)
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Revisitando o quadrado

1 1 1 1 1 | LB
Trace o quadrado abaixo. Os seus lados tém comprimento 100.
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1. Vira4s°
2. Desenha um quadrado de lado 100
3. Desvira 45°

dmm‘ Quadrado inclinado: uma solugao
1 1 1 1 1 | |}

import turtle

pat = turtle.Turtle()

pat.right (45)

for jafiz in range (4)
pat.forward(100)
pat.right (90)

pat.left (45)

#inclina a pat
#desenha o quadrado

# volta para diregdo original

63

Quadrado verde
1 1 1 1 1 | |}
Trace o quadrado abaixo. Os seus lados tém comprimento 100.
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Novas instrucdes: Preencher um desenho
Mudar a cor do preenchimento:
tartaruga.fillcolor (cor)
Ligar o modo preenchimento antes de comegar o desenho:
tartaruga.begin_ £ill()
Desligar o modo preenchimento apds teminar o desenho
tartaruga.end_£ill()

DEPARTAMENTG
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Lista de cores e seus nomes

Lista de cores
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

BN BN BO NN

Algumas cores:

'red" 'white',
green', 'brown’',
'blue’, ‘chocolate’,
'vellow', ‘gray’,
'pink’, 'magenta’,
‘orange’, ‘cyan’,
'black’, 'lime’,
'violet', 'darkblue’

http://erikasarti.net/html/tabela-cores/
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Quadrado verde: uma solugao
1 1 1 1 1 | |}

import turtle

pat = turtle.Turtle()
pat.right (45)
pat.begin_fill ()

#inclina a pat

# inicia 0 modo de preenchimento

pat.fillcolor ('green') # determina a cor do preenchimento

for jafiz in range(4):
pat.forward(100)
pat.right (90)

pat.end_fill ()

# desenha o quadrado

# termina o modo de preenchimento (qdo pinta)

pat.left (45) # volta para diregdo original



http://erikasarti.net/html/tabela-cores/

Exercicios de desenho
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3
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1. Desenhar um tridngulo

“““ .« Lembre-se da diregdo da
A\ tartaruga
2. Desenhar um circulo
Como a tartaruga desenha pelo perimetro = passo = 7*raio/180
Desenhar 2 circulos um dentro do outro
4. Desenhar a primeira letra do seu nome
Desenhar as figuras abaixo:

| =]
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Criando funcgodes

d’“m Mais quadrados!!!
I D N N .

Trace o desenho abaixo. Os lados das figuras tém comprimento 100.

&

Quadrado de novo!!!!

Como "ensina-la" a
desenhar o quadrado de
lado 100 ?

69

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

Criando novas fungdes
1 1 1 1 1 | |}

Uma fungdo é uma sequéncia de instrugdes (bloco de cddigo)
independente, que realiza uma tarefa especifica .

v'Ha fungdes fornecidas pela linguagem, como
math.sqrt(), math.sin(), etc. cujos cddigos estdo
nos moédulos importados.

v 0 programador também pode escrever suas
préprias fungdes, associando um nome a elas.

v'Vantagens: cédigo modularizado, mais legivel e
sem reescrita

d"’ Chamadas de fungdes
1 1 1 J 1 | |}
v Uma fungdo em geral computa um ou mais valores a partir de valores
recebidos, portanto, uma fungdo pode receber e/ou retornar valores .

v As fungdes sdo "invocadas" (chamadas/ativadas) pelo nome por outras
partes do script ou por outra fungdo.

v Quando a fungdo termina, o controle retorna para o ponto de onde a
fungdo foi chamada (invocada)

fungaol() | e
. instrugio funghol ()
imstrucdo remm | instrugio fungio3()
lluxgﬁp_L“ - | fincBio3() instrugio
instiugdo s o| rewm

fungdio2( )
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Funcdo DesenhaQuadrado (s
1 1 1 1 1 | |}

Qual a tarefa desta fungdo?




Funcdao DesenhaQuadrado @
1 1 1 1 1 | |}
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Qual a tarefa desta fungdo?

Instruir uma tartaruga como desenhar um quadrado

73

Funcdao DesenhaQuadrado s
1 1 1 1 1 | |}
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Qual a tarefa desta fungdo?

Instruir uma tartaruga como desenhar um quadrado

def DesenhaQuadrado () :

indica que sera nome associado a fungdo.

definida uma segue as mesmas regras de

fungdo nomes de varidveis

d*"‘"‘“"“"’"““‘""’g‘ Fun¢do DesenhaQuadrado ws
1 1 1 J 1 | |}
Qual a tarefa desta fungdo? Desenhar um quadrado

Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa?

def DesenhaQuadrado () :

75

Fun¢ao DesenhaQuadrado s
1 1 1 J 1 | |}
Qual a tarefa desta fungdo? Desenhar um quadrado

DEPARTAMENTO
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Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa?

De uma tartaruga para executar o desenho

def DesenhaQuadrado ( ) :

dgim'*“‘“""'g* Fungao DesenhaQuadrado s
1 1 1 J 1 | |}

Qual a tarefa desta fungdo? Desenhar um quadrado

Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa?

De uma tartaruga para executar o desenho

def DesenhaQuadrado@rD) :

Parametro
necessario
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Funcdo DesenhaQuadrado (s
1 1 1 1 1 | |}

Qual a tarefa desta fungdo? Desenhar um quadrado

DEPARTAMENTG
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Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa? De uma tartaruga

Como a fungdo realiza sua tarefa?




dg;m;m;g,, Funcdao DesenhaQuadrado s
1 1 1 1 1 | |}

Qual a tarefa desta fungdo? Desenhar um quadrado

Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa? De uma tartaruga

Como a fungdo realiza sua tarefa?

def DesenhaQuadrado (tart):

Quadrado lado 1C
for jafiz in range(4):
Identacéo tart.forward(100)
= tart.left (90)

~ return

Termina a funcdo. O controle volta ao ponto onde a fungdo foi
chamada. Pode designar um valor a ser retornado
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DesenhaQuadrado em agao!
1 1 1 1 1 | |}

import turtle

def DesenhaQuadrado (tart):
""" Quadrado lado 100™""

for cont in range (4):
tart.forward (100)
tart.left (90)

pat = turtle.Turtle()
pat.right (45)
DesenhaQuadrado (pat)
pat.left (45)

d*“'“"“"“‘“""’g‘ Criando uma nova fungdo: Sintaxe
1 1 1 J 1 | |}
Ainstrugdo def é utilizada para criar funges.

def NomedaFungdo (< pardmetros>) :
<instrugdo,>
Bloco de Cédigo
<instrugdo,> ou
Corpo da Fungdo
return <valor>

v Os parametros discriminam os valores (se existirem) que devem ser
entregues a fungdo para que ela possa executar sua tarefa.

v 0 comando return termina a fungdo retornando o que foi designado
em <valor> para onde a fungdo foi chamada
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d*“‘“"“‘““‘“""’g‘ Revendo os multiplos quadrados
1 1 1 J 1 | |}
Trace o desenho abaixo. Os lados das figuras tém comprimento 100.

1. Desenhar um quadrado colorido de verde
2. Deslocar-se
3. Desenhar outro quadrado colorido de amarelo

dm‘*'*“‘“""'g*‘ Multiplos quadrados: uma solucdao

import turtle

def DesenhaQuadrado (tart) :
e lado 100"""
jafiz in range(4):
tart.forward (100)
tart.right (90)

return

Quad
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Multiplos quadrados: parte 2

t=turtle.Turtle ()
t.reset ()
t.begin_fill ()
t.fillcolor ('green')

#inicia 0 modo de preenchimento

# determina a cor do preenchimento do quadrado

t.left (45)

DesenhaQuadrado (t) #desenha o 12 quadrado

t.end fill() #termina o modo de preenchimento (quando pinta)
t.right (45)

t.up () # desloca para direita

t.£d(100)

t.down ()

t.fillcolor('yellow') # determina a cor do preenchimento do quadrado
t.begin fill() #inicia 0 modo de preenchimento

t.left (45)

DesenhaQuadrado (t)
t.end fill()

#desenha o 22 quadrado

# termina o modo de preenchimento (quando pinta)




DEPARTAMENTG
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t=turtle.Turtle ()
t.reset ()

t.begin £ill()
t.fillcolor ('green')

Descoberta de func¢des Uteis
1 1 1 1 1 | |}

# inicia 0 modo de preenchimento

# determina a cor do preenchimento do quadrado

t.left (45)

DesenhaQuadrado (t) #desenha o 12 quadrado

t.end fill() #termina o modo de preenchimento (quando pinta)
t.right (45)

t.up () N ~

£.£d(100) criar uma funga}o .pal'a

t . down () deslocar para direita
t.fillcolor('yellow") # determina a cor do preenchimento do quadrado
t.begin_fill() #inicia 0 modo de preenchimento

t.left (45)

DesenhaQuadrado (t) #desenha o 22 quadrado

t.end £ill() # termina o modo de preenchimento (quando pinta)
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dm*‘*""'g* Deslocar para direita: uma solugao
[ N B ..

import turtle

def DesenhaQuadrado (tart):
""" Quadrado lado 100"""
for jafiz in range(4):
tart.forward (100)
tart.right (90)

def DeslocaDireita (tart):
""" Desloca 100 p/direita"""
tart.up ()
tart.fd (100)
tart.down ()

Usando DeslocaDireita
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

t=turtle.Turtle()
t.reset ()
t.begin_fill()
t.fillcolor ('green') #determinaa cor do preenchimento do quadrado
t.left (45)
DesenhaQuadrado (t)
t.end fill()
t.right (45)
DeslocaDireita (t)

#inicia 0 modo de preenchimento

#desenha o 12 quadrado

# termina o modo de preenchimento (quando pinta)

t.fillcolor('yellow') #determinaa cordo preenchimento do quadrado
t.begin fill()
t.left (45)
DesenhaQuadrado (t)
t.end fill()

# inicia 0 modo de preenchimento

#desenha o 22 quadrado

# termina o modo de preenchimento (quando pinta)
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Re-analisando os quadrados
1 1 1 1 1 | |}

t=turtle.Turtle()

t.reset () Quagrado Verde

t.begin_fill() 7 | #inicia 0 modo de preenchimento
t.fillcolor ('green') |#determinaa cordo preenchimento do quadrado
t.left (45)
DesenhaQuadrado (t)
t.end fill ()
t.right (45)
DeslocaDireita (t)

#desenha o 12 quadrado

# termina o modo de preenchimento (quando pinta)

t.fillcolor ('yellow') #determinaa cordo preenchimento do quadrado
t.begin fill()
t.left (45)
DesenhaQuadrado (t)
t.end fill()

# inicia 0 modo de preenchimento

#desenha o 22 quadrado

# termina o modo de preenchimento (quando pinta)

dﬁ"‘%’“‘“""'g*‘ Mais de um Quadrado Colorido?

1. Desenhar um quadrado colorido de verde
2. Deslocar-se
3. Desenhar outro quadrado colorido de amarelo

DESAFIO: Criar uma nova fungdo DesenhaQuadradoColorido
para desenhar um quadrado colorido cuja cor é fornecida a fungdo
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d ¥ Criar DesenhaQuadradoColorido /s

A fungdo DesenhaQuadrado() desenvolvida ensina uma tartaruga a tragar
um quadrado de lado 100, sem cor de preenchimento.

DesenhaQuadrado (tart) :
"""Quadrado lado 100"""
jafiz in range(4):
tart.foward(100)
tart.left (90)

return

O que fazer para que ela possa desenhar um quadrado colorido com uma
cor qualquer?




d #5%=Criar DesenhaQuadradoColorido s

1 1 1 1 1 | LB
Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa?

De uma tartaruga

{

def DesenhaQuadradoColorido ((tar
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d #5%=Criar DesenhaQuadradoColorido s
1 1 1 1 1 | |}
Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa?

De uma tartaruga e da cor

g 1
i DesenhaQuadradoColorido(@,

d #¥5ECriar DesenhaQuadradoColorido (s

lef DesenhaQuadradoColorido (tart,cor):
""r"Ouadrado lado 100 com cor"""
tart.begin fill () #iniciaomodo de preenchimento
tart.fillcolor (cor) #determinaacor
for jafiz in range(4):
tart.forward (100)
tart.right (90)

tart. end_fill () #pinta o interior do quadrado
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dm'*““‘g‘Usando DesenhaQuadradoColorido

t=turtle.Turtle()

t.reset ()

t.left (45)

DesenhaQuadradoColorido (t, 'green') #desenha o 12 quadrado
t.right (45)

DeslocaDireita (t)

t.left (45)

DesenhaQuadradoColorido (t, 'yellow') #desenha o292 quadrado

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA

Tragar a figura abaixo. O lado do quadrado maior mede
100 pontos. O lado do quadrado a direita mede a
metade do lado do quadrado a esquerda.

Maos na massa nos quadrados!
1 1 1 1 1 | |}

]
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3 quadrados: solucao s
1 1 1 1 1 | |}

]

1. Desenhar quadrado de tamanho 100
2. Deslocar 100

3. Desenhar quadrado de tamanho 50
4. Deslocar 50

s. Desenhar quadrado de tamanho 25




3 quadrados: solu¢ao @
1 1 1 1 1 | |}

]

DEPARTAMENTG
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1. Desenhar guadrado de tamanh
. 2 Deslm;‘ S6 muda o
Sémuda <

ovalor  —— Desenhar quadrado tamanho do
s Deslocaf lado

s. Desenhar quadrado de tamanh
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3 quadrados: solugao 3
1 1 1 1 1 | |}

]

1. Desenhar quadrado de tamanh
2 Desloca S6 muda o
Somuda <" pesenhar quadrado de tamanh tamanho do
«—
s

o valor “Desloca lado

s. Desenhar quadrado de tamanh

Como modificar as fungdes ja criadas para reutiliza-las?
DesenhaQuadrado(tart): desenha um quadrado de lado 100
DeslocaDireita(tart): deslocamento fixo ( 100) para a direita

d::mr::;a funcao DesenhaQuadrado
1 1 1 J 1 | |}

O que fazer para que DesenhaQuadrado() possa tragar um quadrado
de lado especificado?

Jef DesenhaQuadrado (tart) :

nwnn nun

Quadrado lado 100
for jafiz in range(4):
tart.foward (1
tart.left (90)
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funcao DesenhaQuadrado s

1 1 1 1 1 | LB
Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa?

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

De uma tartaruga

{

def DesenhaQuadrado (tart)

100

d FEEE fungdo DesenhaQuadrado )
1 1 1 J 1 | |}
Do que a fungdo precisa para realizar sua tarefa?

De uma tartaruga e do tamanho do lado

J U

def DesenhaQuadrado (tart,@

dgi"‘mﬂ"‘gﬂ Desenha quadrado: uma solucdo
1 1 1 1 1 | |}

- DesenhaQuadrado (tart, lado) :

>bido"""

for jafiz in range(4):
tart.forward(lado)
tart.right (90)

"""Ouadrado lado re

102




d::m:r:ma Usando DesenhaQuadrado

import turtle
def DesenhaQuadrado (tart, lado) :

tart = turtle.Turtle()
DesenhaQuadrado (tart, 100)

DeslocaDireita(tart) # desloca para a direita 100
DesenhaQuadrado (tart, 50)

tart.penup () # desloca para a direita 50
tart.fd(50)

tart.pendown ()
DesenhaQuadrado (tart, 25)
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d%"‘ﬁ‘%'»”w‘ﬂ""'gﬂ DeslocaDireita modificada

import turtle
=f DesenhaQuadrado (tart,lado) :

Modificar a fungdo
DeslocaDireita
para aceitar como
parametro o tamanho do
deslocamento

tart = turtle.Turtle()
DesenhaQuadrado (tart, 100)

DeslocaDireita(tart) # desloca para a direita 100
DesenhaQuadrado (tart, 50)
tart.penup () # desloca para a direita 50

tart.fd(50)
tart.pendown ()
DesenhaQuadrado (tart, 25)
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dm‘ﬁ"ﬂ*‘*’?‘ DeslocaDireita: nova solugdo
1 1 1 1 1 | |}

import turtle
DesenhaQuadrado (tart, lado) :

ef DeslocaDireita (tart,dist):
T 1Icia p/direita

tart.up ()
tart.fd(dist)
tart.down ()
return

tart = turtle.Turtle()
DesenhaQuadrado (tart, 100)
DeslocaDireita (tart,100)
DesenhaQuadrado (tart, 50)
DeslocaDireita (tart,50)
DesenhaQuadrado (tart, 25)

105

DEPARTAMENTO

dm 4 quadrados em um quadrado

Tragar a figura abaixo. Cada lado tem
comprimento 200 e consiste de 4 quadrados
idénticos

106

dmm‘ﬂ"ﬂ'& 4 quadrados: resolvendo

Exibir linha a linha
ou
Exibir coluna a coluna?

107

dgiﬁmﬂ"‘gﬂ 4 quadrados: pensando a solugao
I D N N .

Exibir linha a linha
ou
Exibir coluna a coluna?

Tanto faz!!!

108




DEPARTAMENTG
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a) Onde colocar a tartaruga no inicio de cada linha (ou coluna)>
identificar o ponto (posx, posy) de referéncia:

4 quadrados e eixos
1 1 1 1 1 | |}

Importante identificar duas coisas:

b) Onde recolocar a tartaruga para desenhar o outro quadrado dentro

da linha (coluna) - deslocar a tartaruga na linha(coluna) um valor igual
ao lado
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4 quadrados: uma solugao
1 1 1 1 1 | |}

import turtle

def DesenhaQuadrado (tart) :

def DeslocaDireita (tart):

tart = turtle.Turtle()
DesenhaQuadrado (tart)
DeslocaDireita(tart)
DesenhaQuadrado (tart)
tart.right (90)
DeslocaDireita(tart)
DesenhaQuadrado (tart)
tart.left (90)
DesenhaQuadrado (tart)
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Funcdes de poligonos

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

Novas fungdes

1 1 1 1 1 | LB
O que muda nos codigos para desenhar estes poligonos?

Pentdgono: Hexdagono: Octdégono: Decagono:

-
.

112

dgs““"*“‘“""'g*‘ Poligonos: uma possibilidade
1 1 1 J 1 | |}
lef Pentagono (tart, lado): le

""Desenha pentagono para tartaruga e lado rec

Octogono (tart, lado) :

""Desenha octégono para tartaruga e lado recebido:

for i in range(5):
tart.fd(lado) ord
tart.rt(72)

n range (8):
tart.fd(lado)
tart.rt (45)

returr

def Hexagono (tart,lado) :

o

Decagono (tart, lado) :

Desenhahexagono para tartaruga e lado recebidos """Desenha um decagono para tartaruga e lado recebidos """

i in range(10):
tart.fd(lado) tart.fd(lado)
tart.rt (60
7”ar rt (60) tart.rt (36)

turr

for i in range(6):
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Analisando o que muda
1 1 1 1 1 | |}

def Pentagonoltart, lado): def Hexagonoltart, lado):

*""Desenha um pentégono """

Yo Destnhaum hesagono ™
for iin range(s): ¥l foriin range(6):
tartfd(lado) | tart.fd(lado)
tartrt(72) | ? tartrt(60)
return 2 i N return
L

def Octogonoltart, lado):
“Desenha um octogono "
foriin range(8):
tartfd(lado)
tart.rt(45)

def Decagonoltart, lado):
""Desenha um decagono ™
foriin range(10):
tart.fd(lado)
tart.rt(36)

return return

A quantidade de lados e o angulo.

. Poligono regular: N2 de lados * dngulo interno = 360

DESAFIO: Criar uma fungdo que desenha um poligono regular com
tartaruga, nimero de lados e tamanho do lado recebidos

114




Uma solugdo para o desafio
1 1 1 1 1 | |}

DEPARTAMENTG
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import turtle

def PoligonoRegular (tart, lado, nLados):
""“Traga um poligono regular p/uma tartaruga, comprimento e n2 de lados """
angulo= 360/nLados
i in range (nLados) :
tart.fd(lado)
tart.rt (angulo)

pat=turtle.Turtle ()
DesenhaPoligonoRegular (pat, 100, 9)

#desenha um eneagono

115

Poligonos fechados

1 1 1 | I [ B}
Criar uma fungdo que desenhe um
poligono com o comprimento do lado,
nimero de lados e o angulo também
recebidos

Caso o n2 de lados * angulo < 360° a figura
desenhada ndo sera fechada

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA
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dm‘“‘?‘g‘ Poligonos fechados: uma solugao
1 1 1 1 1 | |}

import turtle
def DesenhaForma (t,lado,num_lados,angulo):
"""Desenha sequéncias de segmentos eventualmente produzindo formas fechadas. """
for i in range(num_lados) :
t.forward(lado)
t.left (angulo)
return

t=turtle.Turtle ()
DesenhaForma (t,100,60,186)

DesenhaForma (t,100,5,144)

DesenhaForma (t,100,8,135)
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Exercicio do Ladrilho
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

Faga uma fungdo para desenhar o ladrilho abaixo cuja
drea é fornecida.

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

Por exemplo: area = 10.000. Logo, deve-se construir
um quadrado 100x100 e um circulo de raio 50

118

1 1 1 1 1 | |}
Sequéncia de passos:

1 Desenhar Quadrado

2 Desenhar Circulo

A fungdo DesenhaQuadrado desenvolvida espera o lado
do quadrado: def DesenhaQuadrado(tart,lado):

e foi fornecido a area.

Sequéncia de passos:
1. Calcular o lado
2. Desenhar Quadrado
3. Desenhar Circulo
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d=""°‘*’='*“‘“""'g*‘ Ladrilho: Desenvolvendo a solugao

DEPARTAMENTG
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Ladrilho: ideia da solucao
1 1 1 1 1 | |}

Desenha
Ladrilho

“ lado
y  Cor

Desenhar
Circulo

Desenhar
quadrado

Desenhar
Eixo

Como a tartaruga
desenha pelo perimetro
passo = MM*raio/180
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DEPARTAMENTG

R Ladrilho: uma solugao =EEEDesafio: 4 circulos em um quadrado
1 1 1 J 1 | |} 1 1 1 J 1 | |}

import turtle desenhaCircCor (t, raio, cor) : Desenhe
import math e
desenhaQuadradoCor (t, lado, cor

passo = 3.1415%raio/180
0 - t.begin £ill()
t.begin_£ill() t.fillcolor (cor)

t.fillcolor (cor) jafiz in range(360):
t.forward (passo)

jafiz range (4) : t.right (1)
t.forward (lado) ki
t.right (90) t.end _£i11()

t.end_£ill ()

desenhaladrilho (area) :

lado=detLado (area)
desenhaQuadradoCor (t, lado, 'black')
t.goto(lado/2,0)

desenhaCircCor (t,lado/2, 'white')
t=turtle.Turtle()

desenhaladrilho (10000)

121 122
DEPARTAMENTO A . A oEPARTAMENTO A~ N ~
i i .
Retangulos e triangulos Retangulos e triangulos: solugdo
1 1 1 J 1 | |} 1 1 1 1 1 | |}
A. Faca uma fung3o que receba a altura de um retangulo, o numerador e o import turtle RetFracionados (t,alt, larg) :
d inador d fraca f ~ lor da fracgo d def Retangulo (t,alt,compr,cor): frl = Particiona(alt,1,3)
enominador de uma fragdo. Esta fungdo retorna o valor da fragdo da e e £r2 = Particiona(alt,2,3)
altura recebida. Exemplo: recebe: alt=90, num=2, den=3 ; retorna 60 t.begin_£ill() Retangulo (t,alt, larg, "blue')
t.fillcolor (cor) desloca (t,larg+20)
v jafiz 1 range (2) :
~ a . 3 R 1 ,alt, 1 ;! '
B. Faga uma fungdo para desenhar um retangulo fracionado em 3 partes t.forward (compr) etangulo(t,alt,larg, "blue')
A . . 3 t.left (90) Retangulo (t,fr2,larg, 'orange')
(tartaruga,altura e comprimento do retdngulo sdo recebidos) conforme t.forward (alt) desloca(t, larg+20)
esquema abaixo. Use a fungdo do item a) para calcular a altura do t.left (90)
t.end_fill() # Retangulo (t,alt, larg, 'blue')

retdngulo a ser desenhado
etu Retangulo (t,fr2,larg, 'orange')

ef desloca(tart,dist): Retangulo (t,frl,larg, 'vellow')
T — return
tart.up()
tart.fd(dist) t=turtle.Turtle()
tart.down () t.up ()
returr t.goto(-210,0)
def Particiona(lado,num,den) : t.down ()

RetFracionados (t,90,60)

123 124

DEPARTAMENTG DEPARTAMENTG

R Mais triangulos R Angulos e triangulos

1 1 1 J 1 | |} 1 1 1 J 1 | |}
Para desenhar o tridngulo, precisa-se dos lados, a,b,c ( fornecidos)

Faga uma fungdo para desenhar um triangulo, dados seus 3 lados. e dos angulos A B,C

E garantido que lado, < ladoy+lado, B
lado,, < lado,+lado, c a
lado, < lado,+lado,
A C
b
B
¢ a Pela lei dos cossenos, pode-se calcular os angulos:
& _ bP4c?-a? 5 a?4+c?=b A af4+bi=c?
A b C Cos A= 2be Cos B = 2ac Cos € = 2ab

A =acos(cos A)
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Formulas e triangulos
1 1 1 1 1 | |}

DEPARTAMENTG
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O que muda nestas férmulas?

= _ b*4c?-a? 5 a?4+c?=b A af4+bi=c?
Cos A=—_—- CosB=—— CosC=———
2bc 2ac 2ab

Reescrevendo:

cos Ang,=(lado3+lado3—lado; )/( 2*lado, *lados )

!

Funcio que recebe 3 lados de um triangulo (o,p,q) e retorna o angulo 6

DesenhaTri: uma solucao
1 1 1 1 1 | |}

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA

import turtle
import math
f calcAngulo (ladol,lado2,lado3) :

cosangl = (lado2**2+lado3**2 - ladol**2) /(2*lado2*lado3)
angl=math.degrees (math.acos (cosangl))
urn angl

ef desenhaTri(t,a,b,c,angC) :
angA = calcAngulo(a,b,c)
angB = calcAngulo(b,a,c)
angC = calcAngulo(c,b,a)

f£d (b)

left (180-angC) t=turtle.Turtle()

fd(a) desenhaTri(t,90,180,260)

left (180-angB)

fd(c)

setheading (0)

turn
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d . Graficos de barras

1 1 1 J 1 | |}
Escreva um script para desenhar um grafico de
barras, com cores distintas, da distribuigdo entre os

géneros dos jovens que responderam uma
pesquisa de satisfagdo.

Foram entrevistadas 350 jovens, 150 eram do sexo
feminino e 200 eram do sexo masculino
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Eixos e duas barras
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

Dois sub-problemas para resolver:
LOebo
2. As barras:
* 2.1. Retangulo
¢ 2.2. Titulo com valor
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d=“-‘°‘*’='*“‘“""'g*‘ Grafico de barras: ideia da solucado
1 1 1 1 1 | |}

grafico de
barras

Desenhar
Barra

Desenhar
Barra

Desenhar
Eixo

Grafico de barras: eixo
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA

Desenhar o eixo x
1. Qual o tamanho da reta?
2. Qual a cor e espessura da linha?
3. Onde posicionar a tartaruga no inicio?

4, Qual a orientagdo?

o eixo

132




Eixo e posicionamento
1 1 1 J 1 | |}

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA

Desenhar o eixo x

1. Qual o tamanho da reta?
2 x largura das barras

2. Qual a cor e espessura da linha?
Cinza, 5 pontos

3. Onde posicionar a tartaruga no inicio?

—~—
o eixo

Se quiser centralizado na janela, deve deslocar a tartaruga
para a esquerda, tamanho/2 pontos, do ponto (0,0)

4. Qual a orientagdo?
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Eixo ok, agora barras
1 1 ¢ 1 I I B}

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA

gréfico de
barras

Desenhar
Barra

Desenhar
Barra

Desenhar
Eixo
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Barras em duas alturas e cores
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

Desenhar as barras

X =Xinicio do eixo =

1.Barrarosa

1. Desenhar retangulo no pto x,y,
com altura == n? de mulheres

2. Escrever valor
2. Barra azul

1. Desenhar retangulo no pto x,,y,
com altura == n2 homens

X3 = Xinicio do eixo

2. Escrever valor +larg
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Posicionando as barras
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

Desenhar as barras

Xe =Xinicio do eixo =

1.Barrarosa

1. Desenhar retangulo no pto x,y,

com altura == n2 de mulheres 22292292
Calculado
2. Escrever valor pela fungao

que desenha
o eixo

2. Barra azul
1. Desenhar retangulo no pto x,,y,
com altura == n? homens

X3 = Xinfcio do eixo

2. Escrever valor
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Evoluindo com a solugao
1 1 1 1 1 | |}

grafico de
@ barras

| pink’
| Pto,
el

Desenhar
Barra

Desenhar
Barra

Desenhar
Eixo
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Barras: problemas a resolver
1 1 1 1 1 | |}

Desenhar o retdngulo da barra

1. Qual a altura do retangulo?

2. Qual a largura do retangulo?

3. Qual a cor e espessura da linha? Retangulos
. das barras
4, Qual a cor do preenchimento?

5. Onde posicionar a tartaruga no inicio?

6. Qual a orientagdo?
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dm‘“‘"‘gﬂ Barras: resolvendo problemas!
I D N N .

Desenhar o retdngulo da barra

1. Qual a altura do retangulo?

Numero de pessoas

2. Qual a largura do retdngulo?
.

3. Qual a cor e espessura da linha?
preto, 1 ponto

4. Qual a cor do preenchimento?
azul/rosa (depende do género)

5. Onde posicionar a tartaruga no inicio?
Sobre um ponto do eixo x,

6. Qual a orientacdo? g f
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Desenvolvendo a solugao
1 1 1 1 1 | |}

DEPARTAMENTG
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gréfico de
barras

Desenhar
Barra

Desenhar
Eixo

Desenhar
Barra

"pink' / 0\ "blue’ / 0\
xy,alt larg \ xy,alt,larg / \
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Identificando barras
[ 1 1 ¢ 1 ° I b3

os valores
das Barras

DEPARTAMENTO
DE INFORMATICA

Escrever titulo da barra

1. Qual a cor e tipo de fonte?

2. Onde posicionar a tartaruga no inicio?

3. Qual a orientagdo?

DEPARTAMENTO

dm Textos na barras: instru¢do write
[ I ..

os valores
das Barras

Escrever titulo da barra

1. Qual a cor e tipo de fonte?
Padréo

2. Onde posicionar a tartaruga no inicio?
Sobre o retangulo da barra: x da barra e
y= altura da barra
3. Qual a orientagdo?

Nova instrucdo:
Escrever um texto:
tartaruga.v

ite (texto) : Escreve o texto na posi¢do corrrente
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Solugdao encaminhada
1 1 1 1 1 | |}

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA

grafico de
@%‘“@s‘ barras

Desenhar
Barra

Desenhar
Eixo

Desenhar
Barra

"pink’ / 0\ "blue’
xy,altlarg / \ valor xy,alt larg / \ valor
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d*m‘“‘*‘gﬂ Grafico de Barras: uma solugao
[ N B ..

def plotbarras(t,valorl,valor2) :

largura=20
posX=ploteixo (t,2,largura) #Desenhaeixo
t.down () #Preparapara desenhar barras
t.width (1)
t.setheading (90) #orientacioa0 graus
# Desenha barra feminina
barra(t,posX,2.5, 150,largura, 'black', 'pink")
# Desenha barra masculina
barra(t,posX+largura,2.5,200, largura, 'black’', 'blue')
t.hideturtle ()
t

# Ativando o gréfico de barras
t=turtle.Turtle ()
plotbarras (t,150,200)
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Barras: fungdo para eixo
1 1 1 1 1 | |}

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA

ploteixo (t,nbarras, larg) :

#Define o eixo dos Xs#
tamanho_reta=nbarras * larg
# Define parametros do eixo dos Xs
turtle.width(5)
turtle.color ('gray')
turtle.setheading (0)
turtle.goto(—tamanhoireta/2, 0)
# desenha eixo
turtle.down ()
turtle.forward(tamanho_reta)
# reposiciona a tartaruga no inicio do eixo Retorna o
turtle.goto (-tamanho reta/2,0) posX
# retorna posicao atual do X inicial da

return~tamanho_reta/2 feta
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Barras: fungao para desenho
1 1 1 1 1 | |}

lef barra(t,posX,posY, alt, larg, corL,corC):

DEPARTAMENTG
DE INFORMTICA

""" Desenha uma barra na posi¢do de altura tamanho c/valor alt
# posiciona
t.up ()
t.goto (posX,posY)
# desenha retangulo da barra
retangulo (t,alt, larg,corL, corC)
# escreve o valor da barra

escreve (t,posX,posY¥+alt,alt)
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dm‘ﬂ-”«‘?"'?‘ Barras: fungdo retangulo
1 1 1 1 1 | |}

def retangulo(t, alt,larg,corLinha,corRet):

t.setheading (90)

# parametros

t.color (corLinha, corRet)
#desenha

t.down ()

t.begin_fill()

i in range(2):
.forward(alt)
.right (90)
.forward(larg)
.right (90)
.end_£ill()
.hideturtle ()

o ot o ot ot ot
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DEPARTAMENTO
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Barras: fungao para texto
1 1 1 1 1 | |}

lef escreve(t,posX,posY,valor):

# posiciona
t.goto (posX,posY)
t.setheading (0)
# escreve valor da barra
t.write (valor)
t
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EPARTAMENTS

dg*“""*"“""g*‘ Exercicios adicionais para desenho
[ I ..

Construa fungdes para:
1. Desenhar esta sequéncia de quadrados, dado o lado:

3. Desenhar um retangulo, dados os lados

4. Desenhar o mosaico ao lado (octégno com quadrado) m

5. Desenhar um circulo, dado o raio. Lembre-se que a tartaruga desenha
pelo perimetro = passo = 7*raio/180

6. Desenhar uma piramide com triangulos, dados o lado e n? de camadas

7. Desenhar um cacho de uvas, dado o raio e o n? de camadas

8. Desenhar a bandeira de um pais

9. Desenhar um boneco com os simbolos geométricos

10. Desenhar a figura ao lado dado a area do quadrado
11. Desenhar um quadro do cubismo
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