CAPITOLUL IV AMENAJARILE INTERIOARE

Tn acest capitol vom Tnvata:

- Sa realizam figuri atractive prin utilizarea culorilor

- Sa aplicam instructiunile for, while si if in rezolvarea unor probleme
concrete

- Sa utilizam mecanismul recursivitatii pentru scrierea unor solutii mai
compacte



4.1 Oua incondeiate

Ema a decis sa amenajeze o camera in care sa existe din
mai multe tari cate o amintire. Din Romania a decis sd ia oua
incondeiate. lata cateva modele care i-au placut.

Vom incerca n continuare sa realizam fiecare model.

4.1.1 Dodecagoane

N

T T

Acest model Ema |-a obtinut din mai multe dodecagoane.

PUTINA MATEMATICA
Teorema Suma unghiurilor unui poligon cu n laturi este (n-2)*180°.

Facand calculele conform teoremei prezentate anterior obtinem 10*180/12=150 grade — ma&sura
unghiului. Solutia pentru desenarea unui dodecagon este:

import turtle

ema=turtle.Turtle()

ema.shape("turtle")

ema.lt(90)

foriin range(12):
ema.forward(100)
ema.rt(30)

30°




Pentru desenarea figurii vom repeta de 12 ori secventa care deseneaza un singur dodecagon.
Dupa fiecare desenare a unui dodecagon, broscuta se roteste spre dreapta cu 30 de grade.

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
foriinrange(12):
forjinrange(12):
ema.forward(80)
ema.rt(30)
ema.rt(30)

Tncercati singuri

Definiti o functie dodecagon cu un parametru latura si apelati functia astfel incat sa obtineti
figura.

4.1.2 Spirala

Un alt model care i-a placut Emei este urmatorul:

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
foriin range(50,420,10):

ema.fd(i)

ema.pu()

ema.bk(i)

ema.pd()

ema.rt(10)

PUTINA CULOARE

FUNCTII REFERITOARE LA SETAREA CULORILOR

FUNCTIA EFECT
Functia colormode are doua forme: 1) Seteaza modul cum va fi exprimata
1) colormode(nr) combinatia RGB. Nr poate sd ia doua
2) colormode() valori: 1 sau 255. Tn cazul in care nr este

1 concentratia de culoare este
exprimata prin numere cuprinse intre 0
si 1. Apelul functiei color va fi de forma
ema.color(0.5,0.5,0.3). Daca nr este
255, concentratia de culoare este




exprimata prin numere cuprinse intre 0
si 255. Tn acest caz apelul functiei color
va fi de forma ema.color(70,100,200).

2) Functia colormode() returneaza
valoarea lui nr.

Functia color are mai multe forme:

1) color(numeculoare)

sau

color(r,g,b)

2) color(numeculoarel, numeculoare2)
sau

color((r1,g1,b1), (r2,g82,b2))

3) color()

1) Seteazd aceeasi culoare pentru
desenare si umplere. Exemple:

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.color("red")
ema.color("#ff0000")
2) Seteaza culori diferite pentru desenare si
umplere. Prima culoare este culoarea folosita
pentru desenare si a doua culoare este culoarea
folosita pentru umplere.
Exemple:
import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.color("red","blue")
ema.color("#ff0000","#0000ff")
3) Returneaza culoarea de desenare si de
umplere. Returneaza aceleasi valori ca functiile
pencolor() si fillcolor().

Functia pencolor are urmatoarele forme:

1) pencolor(numeculoare)
2) pencolor(r,g,b)

3) pencolor((r,g,b))

4) pencolor()

Primele trei forme ale functiei seteaza culoarea
de desenare. Ultima forma returneaza culoarea
de desenare.

Pentru combinatia r,g,b valorile depind de
setarile facute de functia colormode.

Exemplu:

import turtle

ema=turtle.Turtle()

turtle.colormode(255)

ema.pencolor(30,80,30)

ema.fd(100)

ema.pencolor("#ff0000")

ema.fd(100)

Functia fillcolor() are urmatoarele forme:

1) fillcolor(numeculoare)
2) fillcolor(r,g,b)

3) fillcolor((r,g,b))

4) fillcolor()

Primele trei forme seteaza culoarea de
umplere. Ultima forma returneaza culoarea de
umplere. Pentru combinatia r,g,b valorile
depind de setarile facute de functia colormode.
Exemplu:

import turtle

ema=turtle.Turtle()

ema.shape("turtle")

turtle.colormode(255)

ema.fillcolor(30,80,30)

ema.begin_fill()

ema.circle(100)

ema.end_fill()




1) begin_fill
2) end_fill

Dupa ce am setat culoarea de umplere, Thainte
de a umple o forma trebuie sa apelam functia
begin_fill() iar dupa ce am terminat de umplut
forma apeldm end_fill().

Exemplu:

import turtle

ema=turtle.Turtle()

ema.shape("turtle")

turtle.colormode(255)

ema.fillcolor(30,80,30)

ema.begin_fill()

ema.circle(100)

ema.end_fill()

Functia bgcolor are doua forme:
1) bgcolor(culoare)

sau

2) bgcolor()

1) Seteaza culoarea de fundal
import turtle
turtle.bgcolor("#ff0000")

2) Returneaza culoarea de fundal
import turtle

turtle.bgcolor()

Stabilirea grosimii liniei — este realizata de functiile pensize si width

FUNCTIA

EFECT

Functia pensize are doua forme:
1) pensize(nr)

sau

2) pensize()

1) Seteaza grosimea liniei de desenare la
valoarea nr, unde nr este un numar pozitiv
import turtle

ema=turtle.Turtle()

ema.pensize(5)

2) Returneaza grosimea liniei de desenare
import turtle

ema=turtle.Turtle()

ema.pensize()

5

Functia width are un efect identic cu functia pensize.

Generarea numerelor aleatorii

Pentru a genera numere aleatorii in Python folosim functiile randrange si randint care au sintaxa

urmdtoare:

1) randrange(n) — genereazd numere aleatorii mai mici decét n.
2) randrange(a,b,pas) — genereazd numere aleatorii din intervalul [a,b) utilizdnd pasul pas.
3) randint(a,b) - genereazd numere intregi aleatorii din intervalul [a,b].

Exemplu:
import random

number = random.randrange(10,20,1)

print(number)




Primul model in culori

import turtle ‘fi S ‘
import random a \ \ /
emas=turtle.Turtle() J NN
ema.shape("turtle")
turtle.colormode(255)
foriin range(12):
forjinrange(12):

ema.rt(30)

Al doilea model in culori

import turtle
import random
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle") i .
turtle.colormode(255) Rk
foriin range(50,410,10):

ema.pencolor(random.randint(0,255),random.randint(0,255),random.randint(0,255))

ema.fd(i)

ema.pu()

ema.bk(i)

ema.pd()

ema.rt(10)

4.1.3 Ace de gheatad

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
turtle.colormode(255)
ema.pencolor(0,0,255)
def petala():
foriin range(10,100,10):
ema.fd(i)
ema.bk(i)
ema.rt(2)
foriin range(100,10,-10):
ema.fd(i)
ema.bk(i)
ema.rt(2)

foriin range(10):
petala()



4.1.4 Stelute

import turtle
import random
ema=turtle.Turtle()
ema.shape('turtle")
turtle.colormode(255)
def stea(latura):
foriinrange(8):
ema.pencolor(random.randint(0,255) random.randint(0,255) random.randint(0,255))
ema.fd(latura)
ema.rt(135)

foriinrange(4,124.4):
stea(i)
ema.fd(i)
ema.rt(30)

4.1.5 Crizantema

import turtle
import random
turtle.colormode(255)
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
def petala():
foriin range(2):
ema.fillcolor(random.randint(0, 255), random.randint(0, 255), random.randint(0, 255))
ema.begin_fill()
for jin range(90):
ema.fd(1)
ema.rt(1)
ema.end_fill()
ema.rt(90)

def crizantema():
foriin range(8):
petala()
ema.left(45)

crizantema()



4.1.6 Patrate si cercuri

Descompunem problema in subprobleme.

Remarcam ca avem doua figuri geometrice de
baza: cercul si patratul. Patratul este format din patru
triunghiuri dreptunghice isoscele.

Vom defini o functie triunghi care va desena
triunghiul dreptunghic si o functie patrat care va apela de
patru ori functia triunghi.

Pentru desenarea cercului avem nevoie de cateva cunostinte noi.

PUTINA MATEMATICA

CERCUL

Cercul este multimea tuturor punctelor din
plan, egal depadrtate de un punct fix numit centru.
Distanta comunad este denumita raza cercului.

n figura din dreapta punctul verde reprezintd
centrul cerculuiiar linia rosie reprezinta raza cercului.

Tn Python, desenarea unui cerc este realizatd de functia CIRCLE.

Sintaxa functiei este CIRCLE(raza, masura, pasi) unde raza reprezinta lungimea razei,
masura este masura unghiului la centru pentru care se va desena arcul corespunzator. Daca
parametrul masura nu exista se va desena intregul cerc. Daca parametrul masura este pozitiv,
desenarea se va face in sens invers acelor de ceasornic. Daca parametrul masura este negativ,
desenarea arcului de cerc se va face in sensul acelor de ceasornic.

Cum un cerc este aproximat prin poligonul regulat inscris, pasi reprezinta numarul de
pasi de utilizat. Daca acest parametru nu este dat el va fi calculat automat. Parametrul pasi
poate fi utilizat pentru a desena poligoane regulate.



Exemplul 1

Desenarea unui cerc cu raza 100.
import turtle

ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
ema.circle(100)

Exemplul 2

Desenarea unui semicerc cu raza 100, in sens invers acelor de ceasornic.
import turtle

ema=turtle.Turtle()

ema.shape("turtle")

ema.circle(100,180)

Exemplul 3

Desenarea unui semicerc cu raza 100, in sensul acelor de ceasornic.
import turtle

ema=turtle.Turtle()

ema.shape("turtle")

ema.circle(100,-180)

Exemplul 4

Desenarea unui poligon cu 12 laturi.
import turtle

emas=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
ema.circle(100,360,12)



Exemplul 5
Secventa de instructiuni de mai jos va genera figura din dreapta.

import turtle

ema=turtle.Turtle()

ema.shape("turtle")

i=10

while i<=100:
ema.circle(i)
i=i+10

Raza cercului variaza si ia pe rand valorile 10, 20, ..., 100.

INSTRUCTIUNEA WHILE

Instructiunea WHILE este o instructiune repetitiva. Ea este numita instructiune repetitiva
conditionata anterior. Sintaxa instructiunii este:

while expresie:
instructiuni

Efectul instructiunii este urmatorul: se evalueaza expresia. Daca expresia este adevarata
se executa instructiunile dupa care se evalueaza din nou expresia. Se continua astfel pana cand
expresia devine falsi. Tn momentul in care expresia devine falsi se trece la urméitoarea
instructiune situata in program dupa instructiunea while.

Proiectarea oricarui program trebuie sa asigure iesirea din bucla while. Forma unei instructiuni
while infinite este while True:

Observatie importanta

Tn cadrul instructiunii while poate si apara ramura else. Instructiunile de pe ramura else se
executa dupa ce s-au executat toate instructiunile din corpul instructiunii while, in cazul in care nu
exista o instructiune break in corpul instructiunii while.

Pentru a intelege cum lucreaza instructiunea while cu else executati programul de mai jos:

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
i=10
while i<=100:
ema.circle(i)
i=i+10
else:
print("La iesirea din bucla valoarea lui i este ",i)
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ECHIVALENTA INSTRUCTIUNILOR REPETITIVE

_ contor=a
for contor in range(a,b,pas): while contor<=b-pas:

instructiuni S instructiuni
contor=contor+pas

lata solutia problemei initiale:

import turtle

import random /f 77
import math ﬂﬁg /
20l
ema=turtle.Turtle () KK
AR
ema.shape ("turtle") QS\
ema.pencolor ("blue") \'

def triunghi (latura):
ema.fd(latura)
ema.lt (135)

ema.fd (math.sqgrt (2*latura*latura))

ema.lt (135)
fd(
1t (

ema. latura)
ema. 90)

def patrat (latura):
for k in range(4):
triunghi (i)
ema.rt (90)

for i in range(10,200,10):
patrat (i)

ema.pensize (2)
turtle.colormode (255)
for i in range (20, 140, 10):
ema.pencolor (random.randint (0, 255), random.randint (0, 255), random.randint (0, 255))
ema.right (90)
ema.pu()
ema.fd (i)
ema.pd()
ema.right (270)
ema.circle (1)
ema .penup ()
ema . home ()

11



Tncercati singuri

1) Realizati in Python modelul de bijuterie alaturat

si apoi incercati sa il printati la o imprimanta 3D.

2) Sa pictam ca Van Gogh

Vincent Van Gogh este astazi considerat unul din cei mai mari pictori ai tuturor timpurilor.

El s-a impus Tn arta prin stilul sau pointilist adica prin pictura cu puncte.

Analizati imaginile prezentate mai jos si incercati sa scrieti in Python mici programe care sa
realizeze picturi imitand stilul lui Van Gogh.

12



4.2 Covorul

Ema a ales pentru covor modelul de mai jos.

Pentru realizarea modelului remarcam faptul ca avem mai multe dreptunghiuri de diferite
dimensiuni. Vom scrie o functie dreptunghi pe care o vom apela cu diferiti parametri.

import turtle

import random
turtle.colormode(255)
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")

def dreptunghi(lungime, latime):
ema.pencolor("blue")
ema.fillcolor(random.randint(0, 255), random.randint(0, 255), random.randint(0, 255))
ema.begin_fill()
foriin range(2):
ema.fd(lungime)
ema.left(90)
ema.fd(latime)
ema.left(90)
ema.end_fill()

def model():
ema.lt(90)
dreptunghi(150,70)
ema.fd(150)
dreptunghi(100,70)
ema.bk(150)

13



ema.rt(90)
ema.fd(70)
ema.lt(90)
dreptunghi(50,70)
ema.fd(50)
dreptunghi(100,70)
ema.fd(100)
dreptunghi(100,70)
ema.bk(150)
ema.rt(90)
ema.fd(70)
ema.lt(90)
dreptunghi(125,70)
ema.fd(125)
dreptunghi(125,70)
ema.bk(125)
ema.rt(90)
ema.fd(40)
ema.lt(90)
dreptunghi(250,40)

model()

14



4.3 Model din Grecia

Emei i-ar placea sa aiba un stergar cu un model traditional din Grecia. Stergarul ar trebui sa
arate ca in imaginea de mai jos:

e e i i

Pentru realizarea modelului remarcam ca avem un dreptunghi in interiorul
caruia se repeta de mai multe ori acelasi model, modelul din dreapta.

Dimensiunile utilizate sunt, respectand culorile: 40, 20,
Solutie:

import turtle
ema=turtle.Turtle()
turtle.colormode(255)
ema.fillcolor(0, 0, 255)

def dreptunghi(lungime, latime):

ema.begin_fill()

foriin range(2):
ema.fd(lungime)
ema.lt(90)
ema.fd(latime)
ema.lt(90)

ema.end_fill()

def desen():
ema.fd(40)
ema.lt(90)
ema.fd(30)
ema.lt(90)
ema.fd(20)
ema.lt(90)
ema.fd(20)
ema.rt(90)
ema.fd(20)
ema.rt(90)
ema.fd(30)
ema.rt(90)

def model():
dreptunghi(400,60)
ema.pencolor(255,255,255)
ema.pensize(4)
ema.lt(90)
ema.pu()
ema.fd(50)
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ema.pd()
ema.rt(180)
foriin range(10):
desen()
model()

4.4 Model din Turcia

Emei i-ar placea in mod deosebit intrarea in camera cu modele de pe Pamant sa se faca printr-o
draperie care sa continad imaginea unui cort.

AN
L1l

Remarcam ca avem mai multe dreptunghiuri, unul alb si celelalte colorate. Pentru a realiza acest
cort vom folosi o functie dreptunghi care are un parametru suplimentar ce ne va permite sa distingem

intre dreptunghi alb sau colorat. Pentru dreptunghiuri folosim urmatoarele dimensiuni: pentru
dreptunghiul mare 400 300, pentru dreptunghiurile orizontale de la baza si varf 40 400, pentru
dreptunghiurile verticale 140 40 respectiv 140 80.

import turtle
ema=turtle.Turtle ()
ema.shape ("turtle")

def dreptunghi (lungime, latime, q):
turtle.colormode (255)
ema.fillcolor (255,0,0)
if g==1:

ema.begin £ill()
for 1 in range(2):
ema.fd (lungime)



ema.lt (90)
ema.fd(latime)
ema.lt (90)

if g==1:
ema.end fill()

def triunghi (latura):
ema.rt (30)
for i in range(3):
ema.fd(latura)
ema.rt (120)

def cort():
dreptunghi (400,300, 0)
dreptunghi (400,40,1)
ema.pu()
ema.lt (90)
ema.fd (260)
ema.pd()
ema.rt (90)
dreptunghi (400,40,1)
ema.pu()
ema.lt (90)
ema.fd (40)
ema.pd ()
triunghi (400)
ema.lt (30)
ema.pu (
ema.bk (
ema.rt (
ema.fd (
ema.lt (
ema . pd (
dreptunghi (140,40,1)
ema.pu()
ema.rt (90)
ema.fd (160)
ema.lt (90)
ema.pd()
dreptunghi (140,80,1)
ema.pu()
ema.rt (90)
ema.fd (120)
ema.lt (90)
ema.pd()
dreptunghi (140,40,1)

cort ()
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4.5 Amintiri, dragi amintiri

Ema doreste o rama foto cum este cea de mai jos.

Remarcam ca secventa formata din triunghiurile dreptunghice
rosu, galben si albastru se repeta de patru ori. Pentru rezolvarea
| problemei definim o functie triunghi cu un parametru q care va lua, la
apel, una dintre valorile 1, 2 sau 3. Pentru g=1 se va seta culoarea de
umplere rosu, pentru g=2 se va seta culoarea de umplere galben iar
| pentru g=3 se va seta culoarea de umplere albastru. Apoi definim o
' functie linie care va apela de trei ori functia triunghi. Mai jos este
prezentatd functia triunghi in doud variante, prima utilizand
instructiuni if imbricate si a doua utilizand tot instructiuni if imbricate
dar utilizand prescurtarea elif pentru else if.

Solutia 1 Solutia 2
def triunghi(latura, q): def triunghi(latura, q):

ema.begin_fill() ema.begin_fill()

if g==1: if g==1:
ema.fillcolor("red") ema.fillcolor("red")

else: elif g==2:
if g==2: ema.fillcolor("yellow")

ema.fillcolor("yellow") else:

else: ema.fillcolor("blue")

ema.fillcolor("blue")
ema.fd(math.sqrt(2*latura*latura))
ema.lt(135)
ema.fd(latura)
ema.lt(90)
ema.fd(latura)
ema.lt(135)
ema.end_fill()

ema.fd(math.sqrt(2*latura*latura))
ema.lt(135)

ema.fd(latura)

ema.lt(90)

ema.fd(latura)

ema.lt(135)

ema.end_fill()

n cazul solutiei 2 am folosit in loc de else if, elif.

if conditiel:
instructiunil
elif conditie2:
instructiuni2
else:
instructiuni

O solutie presupunand cateta triunghiului dreptunghic 50 este urmatoarea:
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import turtle
import math
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")

def triunghi(latura,q):
ema.begin_fill()
if g==1:
ema.fillcolor("red")
else:
if q==2:
ema.fillcolor("yellow")
else:
ema.fillcolor("blue")
ema.fd(math.sqrt(2*latura*latura))
ema.lt(135)
ema.fd(latura)
ema.lt(90)
ema.fd(latura)
ema.lt(135)
ema.end_fill()

def linie():
foriinrange(1,4,1):
triunghi(50,i)
ema.fd(math.sqrt(2*50*50))

for kin range(4):

linie()
ema.lt(90)

Observatie importanti: in limbajul Python nu exista instructiunea switch existenta in limbaje
precum C++ sau JavaScript.
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4.6 Tabla de sah

Ema isi doreste o tabla de sah cum este cea din modelul de mai jos.

Pentru realizarea solutiei avem nevoie de citeva cunostinte noi legate de pozitionarea pe
ecran.

Python foloseste sistemul de coordonate xOy, cunoscut de la algebra, pentru pozitionarea
pe ecran.

Daca presupunem fereastra de dimensiuni 1366x768 pixeli, ea este organizati ca in
Imagine:

384

-683 683

A 4

-384

La intersectia celor doua axe se gaseste punctul de coordonate (0, 0).

Ne imaginam ecranul impartit in linii si coloane ca in imaginea de mai jos:
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ty ty
X +X
y y

Coordonata x reprezintd numarul coloanelor la stanga sau la dreapta punctului de

coordonate (0, 0).

Coordonata y reprezinta numarul randurilor, in sus sau in jos, raportat la punctul de
coordonate (0, 0).

Pentru a determina dimensiunile ecranului folosim functiile window_width() si
window_height().

>»>» import turtle

>>> turtle.window width ()

1366

»»>» turtle.window height ()

705

FrE

Functii pentru pozitionarea pe ecran

Functia Efect

setx(nr) Seteaza coordonata x a broscutei la
valoarea nr, unde nr este un numar intreg
sau real.

sety(nr) Seteaza coordonata y a broscutei la
valoarea nr, unde nr este un numar intreg
sau real.

goto(nrl, nr2) Muta cursorul broscuta in pozitia

sau (nrl, nr2) unde nrl, nr2 sunt numere intregi

setpos(nrl, nr2) sau reale.

sau

setposition(nrl, nr2)

position() Afiseaza coordonatele curente ale broscutei
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sau
pos()

setheading(nr_grade)

Seteaza capul broscutei intr-o anumita

prescurtata directie stabilitd de nr_grade.

seth(nr_grade)

home() Aduce broscuta in pozitia (0,0)
Solutie:

Vom considera tabla de sah cu latura 160 iar patratul mic cu latura 20.

import turtle
ema=turtle.Turtle ()
ema.shape ("turtle")

def patrat (LATURA,q) :

if g==1:
ema.color (1,0,0)
ema.begin fill ()
i in range(4):
ema.fd (LATURA)
ema.left (90)
if g==

ema.end fill()

for

def tabla de sah():
patrat (160, 0)
for j in range (0, 4, 1):
for 1 in range (0, 4, 1)

ema .penup ()

ema.setpos (1*40, J*40)
ema .pendown ()
patrat (20,1)
for 3 in range(l, 9, 2):
for i in range (1,9,2):
ema.penup ()
ema.setpos (1*20, J*20)

ema .pendown ()
patrat (20,1)

tabla de sah{()
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Putind matematica — simetria fata de o dreapta

Definitie: Doua puncte A si B se numesc simetrice fata de dreapta
d, daca dreapta d este mediatoarea segementului AB.

Observatie: Dacd doua puncte sunt simetrice in raport cu o
dreaptad, atunci fiecare dintre ele este simetricul celuilalt fata de

dreapta data.

Tncercati singuri

Realizati dreptunghiurile de mai jos folosind functii pentru pozitionarea pe ecran.
Coordonatele dreptunghiului rosu sunt: stanga sus 100, 150, dreapta jos: 180, 100. Calculati
singuri coordonatele celorlalte dreptunghiuri astfel incat sa fie simetrice atat fata de Ox cat si
fata de Oy.

v
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4.7 Tapetul

Ema doreste tapetul din imagine.

import turtle
import random
ema=turtle.Turtle()
turtle.colormode(255)
ema.pencolor(0,100,255)
def model():
ema.pensize(2)
foriinrange(8):
ema.pu()
ema.rt(90)
ema.fd(2)
ema.lf(90)
ema.fd(20)
ema.pd()
ema.fd(15)
ema.pu()
ema.rt(90)
ema.fd(2)
ema.lt(90)
ema.bk(20)
ema.pd()
ema.fd(15)
ema.pu()
ema.rt(90)
ema.fd(2)
ema.lt(90)
ema.bk(20)
ema.pd()
ema.fd(15)
ema.pu()
ema.lt(90)
ema.fd(6)
ema.rt(90)
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def dreptunghi(lungime latime,q):

if g==1:
ema.fillcolor(0,0,255)
ema.begin_fill()

foriinrange(2):
ema.fd(lungime)
ema.rt(90)
ema.fd(latime)
ema.rt(90)

if g==1:
ema.end_fill()

if g==2:
model()

foriinrange(12):
ema.pensize(1)
ema.pu()
ema.home()
ema.goto(32*,0)
ema.pd|)
ema.lt(20)
dreptunghi(220,25,1)
ema.rt(90)
ema.fd(25)
ema.lt(90)
dreptunghi(220,7,2)

ema.goto(32*12,0)

dreptunghi(220,25,1)

4.8 Gresia

Ema ar dori gresie din bucati de forma celor din imaginea de mai jos. Ajutati-o pe Ema sa genereze
bucati de gresie alaturate. Observam ca figura este formata din patrate de laturi diferite. Presupunem ca
latura patratului mare are lungimea 150 iar latura patratului mic are lungimea 30.

—
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Solutie:

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")

def patrat(latura):

foriin range(4):

ema.fd(latura)
ema.rt(90)

def figura_de_baza(latural):

foriin range(4):
ema.fd(latural)
patrat(30)
ema.rt(90)

forjinrange(4):
figura_de_baza(150)
ema.rt(90)
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ncercati sa rulati programul de mai jos.

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")

def patrat(latura):

foriin range(4):

ema.fd(latura)
ema.rt(90)

patrat(150)
while True:
for jin range(4):
foriin range(4):
ema.fd(150)
patrat(30)
ema.rt(90)
ema.rt(90)
ema.fd(300)

Ce ati remarcat? Broscuta deseneaza la infinit placi de gresie.

De ce? Deoarece avem o instructiune while True: care reprezinta o bucla infinita. Pentru a opri
programul dupa desenarea unui anumit numar de placi vom folosi instructiunea break.

Instructiunea break

Instructiunea break realizeaza iesirea fortata dintr-o instructiune repetitiva (for sau while).
Instructiunea break este utilizata, de obicei, pentru iesirea dintr-o bucla infinita.

Pentru a rezolva problema noastra, vom folosi un contor care va numara cate placi de gresie au
fost desenate. Tn momentul in care contorul a ajuns la 8, intrerupem bucla infinit3.

import turtle
emas=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")

def patrat(latura):

foriin range(4):

ema.fd(latura)
ema.rt(90)

patrat(150)
k=0
while True:
for jin range(4):
k=k+1
foriin range(4):
ema.fd(150)
patrat(30)
ema.rt(90)
ema.rt(90)
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if k==8:
break
ema.fd(300)

Observatie importanta

Tn cazul in care avem mai multe instructiuni repetitive imbricate, instructiunea break va realiza
iesirea fortata din instructiunea repetitiva in corpul careia se afld nu si din instructiunile repetitive care o
contin.

Exemplu:

foriin range(3):
for jin range(3):
if j==1:
break
print(i,"*",j,"=",i*])

Dupa executia programului, pe ecran se va afisa rezultatul de mai jos.

O * 0=20
1 *=0=20
2 * 0=210
g
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4.9 Perdeaua

Ema si-ar dori ceva care sa ii aminteasca de iernile de pe Pamant. S-a
orientat pentru perdea la un model cu fulgi de nea cum este cel alaturat. 2 -

Acest model reprezinta curba lui Koch. O, L
Curba lui Koch

Un matematician suedez, Niels Fabian Helge von Koch a definit o constructie matematica
cunoscuta sub numele de "Curba lui Koch". Aceasta figura se construieste astfel: se porneste de
la un triunghi echilateral si apoi pe fiecare latura se construieste un triunghi echilateral.

Pentru a rezolva aceasta problema vom studia notiunea de recursivitate.

Recursivitate in Python

Recursivitatea reprezinta o tehnica de programare de o importanta deosebita. Notiunea
de recursivitate din programare este derivata in mod natural din notiunea matematica.

fn matematicd, o notiune este definitd recursiv dacd in cadrul definitiei apare insasi
notiunea care se defineste.

Conceptul de recursivitate se refera la faptul ca o problema complicata poate fi descrisa
in termenii unei versiuni mai simple a ei insasi, ceea ce conduce la posibilitatea de descriere (in
limbaj recursiv) intr-o forma foarte compacta a unor probleme foarte complexe.

Tn Python, recursivitatea este exprimata cu ajutorul functiilor, deoarece ele se identific3
printr-un nume care este apoi specificat in apeluri.

O functie este recursiva daca apelul sau apare cand functia este activa (lansata in
executie).

Proiectarea oricarei functii recursive trebuie sa asigure iesirea din recursivitate. De aceea,
apelul recursiv este intotdeauna inclus intr-o instructiune de decizie (IF) sau intr-o instructiune
repetitiva.

Exemplul 1

Sa se scrie o functie recursiva Python care sa realizeze desenul din dreapta:

import turtle _l
ema=turtle.Turtle ()
ema.shape ("turtle")
def patrat rec(latura):
if latura<=30:
for i in range (4):
ema.fd(latura)
ema.rt (90)
patrat rec(latura+10)
ema.lt (90)
patrat rec(10)
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Apelul functiei recursive se realizeaza prin patrat_rec(10)

Explicarea mecanismului recursivitatii:

10 20 30 40
def pairat_rec(latural: def patrat_rec(latura): def pairat_rec|latura): def patrat_rec(latura):
if loturg<=30: if laturg==30: if laturg==30: if laturg==30:
for [ in range(4): foriin range(4): for i inrange(4): foriin range(4):
ema.fd{latura) ema.fd(latura ema.fd(laturg ema.fd(laturg
ema.r(?0) ema.rt(?0) ema.rt(70) ema.rt(70)
patrat rec(latura+10) patrat rec(latura+10) patrat rec(latura+10] patrat rec(latura+10]

In schema de mai sus 10, 20, 30, 40 reprezintd valorile
parametrilor de apel.

Sa revenim la problema noastra. Definim functia Koch astfel:

import turtle
ema=turtle. Turtle() La apelul Koch(0,200) se va genera

ema.shape("turtle") figura din dreapta.

def Koch(n, latura):
if n<1:
if latura>0:

ema.fd(latura) La apelul Koch(1,200) se va genera
return figura din dreapta. 4/\_'
Koch(n-1,latura//3)

ema.lt(60)
Koch(n-1, latura//3)

ema.rt(120)
Koch(n-1,latura//3) La apelul Koch(2,200) se va genera

ema.lt(60) figura din dreapta
Koch(n-1,latura//3)

Definim functia fulg astfel:

def fulg(n, latura): La apelul fulg(0,390) se va genera 7

Koch(n,latura) figura din dreapta.
ema.rt(120)
Koch(n,latura)
ema.rt(120)
Koch(n,latura) _ i
ema.rt(120) figura din dreapta.

La apelul fulg(1,390) se va genera AN
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La apelul fulg(2,390) se va genera
figura din dreapta.

La apelul fulg(3,390) se va genera
figura din dreapta.
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4.10 Unele imbunatatiri ale lui Coco

Coco s-a gandit sa isi scrie numele mai artistic pe exteriorul rachetei. A vazut o litera
scrisa ca mai jos, i-a placut si a incercat sa o deseneze. A rugat-o pe Ema sa il ajute.

*

lata solutia pentru figura de mai sus:

Pasul 1 Scriem functia pentru desenarea unei singure litere T. Dimensiunile sunt prezentate in
imaginea de mai jos.
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import turtle
ema=turtle.Turtle ()
ema.shape ("turtle")
def t(11,12,13,14,15):
ema.fd(1l1l)
ema.lt
ema.fd
ema.rt
ema.fd
ema.rt
ema.fd
ema.rt

(
(
E In urma executiei
(
(
(
ema.fd(
(
(
(
(
(
(
(

programului din partea
stGngaq, pe ecran ne
apare o singurd litera T.

ema.rt
ema.fd
ema.lt
ema.fd
ema.rt
ema.fd
ema.rt

O O+ OH OH OH OHF WOH
O U O ONO WO RO WON

ema.lt (90)
t(100,50,30,130,30)

Pasul 2 Definim recursiv functia multiple_t care apeleaza functia t. Adaugam,
de asemeneaq, un parametru n care va indica numarul literelor T care urmeaza a fi
desenate.

import turtle
ema=turtle.Turtle ()
ema.shape ("turtle")
def t(11,12,13,14,15):
ema.fd (11)
ema.lt
ema.fd
ema.rt
ema.fd
ema.rt
ema.fd
ema.rt
ema. fd
ema.rt
ema.fd
ema.lt
ema. fd
ema.rt
ema.fd
ema.rt

O OHOWHWOWH OHFH WH OH
QU O R ONO WO OWOIN

def multiple t(11,12,13,14,15,n):
if n>0:
t(11,12,13,14,15)
ema.pu()
ema.bk (
ema.lt(
ema.fd (10)
ema.pd()
ema.rt (
multiple t (11,12+10,13+20,14+40,15+20,n-1)
ema.lt (90)

multiple t(100,50,30,130,30,6) 33






4. Realizati modelele traditionale romanesti prezentate mai jos.

rTrrrTrTTrTrTTTTTTTTTTTTTTTT

o e b o e T4

I Tl Tl Tl Tl Tl Bl e Tl Tl Bt Bl Bl Bl Bl Bl Bl Bl Bl Bl Bl By
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4.11 Jocul Tangram

Ema doreste sa ia de pe Pdmant o amintire de
origine japoneza, jocul Tangram. O aranjare a figurilor
jocului Tangram doreste sa apara pe faianta din baie.

Jocul Tangram — descriere

Patratul magic sau Jocul celor sapte figuri este o
tehnica de lucru de origine japoneza care constd fin
combinarea a sapte figuri geometrice (numite si tanuri),
respectiv 2 triunghiuri mari, 1 triunghi mijlociu, 2 triunghiuri
mici, un patrat si un paralelogram, provenite din impartirea
unui patrat mare, dupa reguli simple, dar stricte. Cu ajutorul acestor figuri geometrice pot fi realizate
imagini stilizate ale unor obiecte reale.

Regulile ce trebuie respectate in constructia imaginilor, prin aceasta tehnica, sunt urmatoarele:
- se folosesc toate figurile geometrice ale patratului in figura creata;

- acestea au voie sa se atingd, dar nu sa se suprapuna.

Efectuarea calculelor matematice

Vom nota cu | latura patratului. Toate calculele
matematice le vom face relativ la I.

Calculele matematice pentru triunghiul dreptunghic mare

. o . . . . 2.2 2 .2 2
Aplicand teorema lui Pitagora calculam lungimea diagonalei. Obtinem | +1 =d , adica 2l =d .

Din ultima relatie rezultd d=l/2. Triunghiul dreptunghic mare are catetele egale cu jumétatea

diagonalelor, adica Ig. Efectuand simplificarea@btinem lungimile catetelor I/+/2.



Calculele matematice pentru triunghiul dreptunghic mediu

Triunghiul dreptunghic mediu are catetele egale cu |/2 iar ipotenuza este linie mijlocie in
triunghiul dreptunghic format deci egald cu jumatatea diagonalei, adica Ig (dupa
simplificare se obtine I/v/2).

Calculele matematice pentru triunghiul dreptunghic mic

Triunghiul dreptunghic mic are ipotenuza egala cu I/2 iar catetele sunt egale cu un sfert din
diagonale, adica Ig (sau I/(2v2)).

Calculele matematice pentru patrat

Patratul are latura egala cu un sfert din lungimea diagonalelor, adicd Ig (sau I/(2v2)).

Calculele matematice pentru paralelogram

450 Deoarece triunghiul dreptunghic mediu
(cel galben) este isoscel, unghiurile lui
135° ascutite au 45°.

Rezultd ca unghiul obtuz al paralelogramului are 135°. Cum suma unghiurilor unui
paralelogram este 360°, obtinem pentru unghiurile ascutite valoarea 45°.

Laturile paralelogramului sunt egale cu ipotenuza triunghiului dreptunghic mic si cu
juma3tate din ipotenuza triunghiului dreptunghic mediu, adicd 1/2 respectiv 1/(2v2).
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Ema a decis sa puna pe faianta figura de mai jos.

<

Tn solutia prezentatd mai jos am adaugat functiilor un parametru q care poate sd primeasca
douad valori: 1 sau 2. Pentru g=1 se deseneaza figura orientatda spre stanga, pentru q=2 se
deseneaza figura orientata spre dreapta.

DESENARE TRIUNGHI DREPTUNGHIC MIC

import turtle

import random

import math

ema=turtle.Turtle()

ema.shape('turtle")

def friunghi_mic(latura,q):
turtle.colormode (255)
ema.pencolor("blue")
ema fillcolor(random.randint(0, 255), random.randint(0, 255), random.randint(0, 255))
ema.begin_fill()
ema.fd(latura/2)

ema.lt(135)
ema.fd((latura/math.sqrt(2))/2)
ema.lt(90)
ema.fd((latura/math.sqrt(2))/2)
ema.lt(135)

else:
ema.rt(135)
ema.fd((latura/math.sqrt(2))/2)
ema.rt(20)
ema.fd((latura/math.sart(2))/2)
ema.rt(135)

ema.end_fill()
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DESENARE TRIUNGHI DREPTUNGHIC MEDIU

def triunghi_mediu(latura,q):
furtle.colormode(255)
ema.pencolor('blue")
ema fillcolor(random.randint(0, 255), random.randint(0, 255), random.randint(0, 255))
ema.begin_fill()
ema.fd(latura/math.sqrt(2))
if g==1:
ema.lt(135)
ema.fd(latura/2)
ema.lt(20)
ema.fd(latura/2)
ema.lt(135)
else:
ema.rt(135)
ema.fd(latura/2)
ema.rt(20)
ema.fd(latura/2)
ema.rt(135)
ema.end_fill()

DESENARE TRIUNGHI DREPTUNGHIC MARE

def triunghi_mare(latura,q):

furtle.colormode(255)

ema.pencolor('blue")

ema fillcolor(random.randint(0, 255), random.randint(0, 255), random.randint(0, 255))

ema.begin_fill()

ema.fd(latura)

if g==1:
ema.lt(135)
ema.fd(latura/math.sart(2))
ema.lt(20)
ema.fd(latura/math.sart(2))
ema.lt(135)

else:
ema.rt(135)
ema.fd(latura/math.sgrt(2))
ema.rt(90)
ema.fd(latura/math.sart(2))
ema.rt(135)

ema.end_fill()
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DESENARE PATRAT

def pafrat(latura,q):
turtle.colormode(255)
ema.pencolor("blue")
ema.fillcolor(random.randint(0, 255), random.randint(0, 255), random.randint(0, 255))
ema.begin_fill()
if g==1:
foriinrange(4):
ema.fd(latura/(2*math.sqrt(2)))
ema.lt(20)
else:
foriinrange(4):
ema.fd(latura/(2*math.sqrt(2)))
ema.rt(20)
ema.end_fill()

DESENARE PARALELOGRAM

def paralelogram(latura,q):
turtle.colormode(255)
ema.pencolor("blue")
ema.fillcolor(random.randint(0, 255), random.randint(0, 255), random.randint(0, 255))
ema.begin_fill()
if g==1:
foriinrange(2):
ema.fd(latura/(2*math.sqart(2)))
ema.lt(45)
ema.fd(latura/2)
ema.lt(135)
else:
foriinrange(2):
ema.fd(latura/(2*math.sgrt(2)))
ema.rt(45)
ema.fd(latura/2)
ema.rt(135)
ema.end_fill()
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FUNCTIA TANGRAM

def tangram():
ema.lt(90)
friunghi_mic(150,2)
ema.pu()
ema.gofo(0,60)
ema.pd()
triunghi_mediu(150,1)
ema.pu()
ema.goto(108,120)
ema.pd|)
ema.lt(45)
triunghi_mare(150,1)
ema.pu()
ema.gofo(130,100)
ema.pd()
friunghi_mic(150,2)
ema.pu()
ema.goto(30,200)
ema.pd|)
triunghi_mare(150,2)
ema.rt(45)
ema.pu|)
ema.goto(32,305)
ema.pd|)
ema.rt(180)
paralelogram(150,1)
ema.pu()
ema.gofo(-15,307)
ema.pd()
ema.lt(135)
patrat(150,1)

tangram()
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Despre complexitatea temporala a
programelor

In informatic3, nu este suficient un program
sa functioneze corect, el trebuie sa
indeplineasca niste criterii de performanta.

Un criteriu de performanta foarte important
este timpul de executie.

Remarcati in scrierea codului pentru jocul
Tangram ca am adaugat un parametru
suplimentar q fiecarei functii care deseneaza o
figura geometrica. Daca =1, se deseneaza
figura spre stanga. Daca =2, se deseneaza
figura spre dreapta. Am fi putut rezolva
problema si fara g? Da, folosind instructiunile de
pozitionare pe ecran. De ce nu am ales aceasta
varianta? Pentru ca orice apel de functie
suplimentar necesita timp iar programul nu mai
este la fel de rapid.
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4.12 Introducere in programarea orientata obiect

Aplicatia 1 - Rulati in fereastra Shell instructiunile de mai jos

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.2 (v3.5.2:4defZ2aZ2901ak, Jun .
ema este un obiect, o

Type "copyright™, "credits"™ or "licensm X ~ .
»>» import turtle instanta a clasei Turtle.
x> ema=turtle.Turtcle ()

>»> ema.fd (100}
>>» coco—turtle.Turtle :}<  coco este un obiec’r,
>>»> CcoCo.rt (20) . - |

+>> cocao.fd(50) o instantd a clasei Turtle.

>rxr» alan—turtle.Turtcle ()
>>»>» alan.lt (930)

>»% alan.fd(75) alan este un obiect,
> o instantd a clasei
Turtle.

Sunt surprins.

Tocmai am aflat
In urma executiei acestor instructiuni pe ecran c3 suntem

ne apare imaginea de mai jos. obiecte.
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Aplicatia 2 — rulati programul de mai jos. Incercati s§ mai adadugati o broscuta

—
I
»-
L T

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
coco=turtle.Turtle()
coco.shape("turtle")
grace=turtle.Turtle()
grace.shape("turtle")
alan=turtle.Turtle()
alan.shape("turtle")
ema.pencolor("red")
ema.fd(80)
ema.lt(90)
ema.fd(60)
ema.rt(90)
ema.fd(60)
coco.pencolor("blue")
coco.fd(80)
coco.lt(90)
coco.fd(40)
coco.rt(90)
coco.fd(40)
grace.pencolor("green")
grace.fd(80)
grace.rt(90)
grace.fd(60)
grace.lt(90)
grace.fd(60)
alan.pencolor("yellow")
alan.fd(80)
alan.rt(90)
alan.fd(40)
alan.lt(90)
alan.fd(40)



Aplicatia 3 - Rulati programul de mai jos. Imaginati-va ca broscutele sunt firele de executie ale
unui program.

import turtle
ema=turtle.Turtle()
ema.shape("turtle")
coco=turtle.Turtle()
coco.shape("turtle")
grace=turtle.Turtle() D -
grace.shape("turtle")
ema.pu()
ema.goto(-200,200)
ema.pd()
ema.pencolor("red")
coco.pu()
coco.goto(200,200)
coco.pd()
coco.pencolor("yellow") D
grace.pu()
grace.goto(-200,-200)
grace.pd()
grace.pencolor("blue")
foriin range(4):
ema.fd(50)
coco.fd(50)
grace.fd(50)
ema.rt(90)
coco.rt(90)
grace.rt(90)
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