Asignacion 9 Muévete en el Laberinto

Los programadores fienen un objetivo cuando disenan un programa. Saben que resulfado
quieren que haya.

iEres un programador! Tu objetivo es mover la Tortuga en el laberinto. Debes escribir las
instrucciones para ir del Inicio al Fin. jLa Tortuga debe quedarse dentro del camino!

Ayuda a la Tortuga a nadar a casa.

CONSEJO: jAntes de
comenzar a programar, la
imagen de fondo y el
programa Python deben
estar en la MISMA CARPETAI
Consulta los paso: 1y 2.

Esta imagen estd en la.Carps o caberit o

Copia la Carpeta Laberinto

El laberinto es una imaget. La agreaard: dl 1ordo usando tgpic ("imagen.gif™ ).
Para que aparezca, laimacern DEBE ESTAR en =l inisrmo lugar que el archivo Python laberinto.

1« L Aobre la carpeta Turtle. (RPregiiiicia fu maestro en donde estd ubicada.)

LT opiala Garpeta Laberinto y pégala en donde guardas tu trabajo.

Guarda el Archivo Python en la Carpeta Laberinto

2. > Abre IDLE (Python).
> En el mend File, selecciona New File.
> En el menu File, selecciona Save.

> Ve ala Carpeta Laberinto que copiaste en el Paso 1.
Escribe nadar como nombre para el archivo. Haz clic en Guardar.

Iniciar el Programa

D> Importa la Libreria Turtle. Configura la velocidad en slow. Haz que el simbolo se vea

3. como Tu?\&

from turtle import *
speed ("slowest")

shape ("turtle")



D> Aplica tus habilidades para ejecutar el
programa.
Debe haber una Tortuga en el lienzo.

Aplica una Imagen de Fondo en el Lienzo

> Agrega la imagen del laberinto en el fondo usando el comando
4, bgpic("laberinto.gif"):

from turtle import * Sino puedes ver el

speed ("slowest") IPO?SHMO] e[ archivo
ython y la imagen no
- h "t tl " , . A
ShEpe (Meurtlat) estdn en la misma \ O©
bgpic("laberinto.gif") carpeta.

D> Aplica tus habilidades para ejecutar el programa.
La Tortuga debe estar en el INICIO del laberinto.

Usa la Prueba y Error como Estrategia para Corregir Errores

5. Cuando ejecutas un programa, el resultado puede no ser el que duieres. Uni1atodo paia
corregir el programa es Prueba y Error.

Prueba vy Error significa que pruebas difereni= ideas asta.aiie enc =ntrasidt que
funciona. Después de cada pruebari= tisas €/ eor gue apatece. Esio = permite generar
una mejor idea para seguir probando.

Empieza a moveria Toi 't ga encllabeiinto.
2Cudnto debes o ver la 10 1iga hacia adelal fe? jUsa Prueba y Error para averiguar!

frol 1ty imne .
Y ) Sila Tortuga se mueve
Specis Loggg™) demasiado lejos, usa un NUMero
BEEY Curtle”) menor. Si se mueve muy poco,
bgpic("laberinto.gif") usa un nuUmero mayor. Sigue
backward (80) probando numeros hasta que la
left (90) Tortuga avance hacia la parte

superior del camino.
forward (?)

Programa la Tortuga para Ir al Final del Laberinto

6. Aplica tus habilidades para mover la Torfuga al final del laberinto. Usa los siguientes
comandos:

forward( ) backward ( ) left () right ( )



AYUDA:

Cierra el pro

El laberinto fiene 600 pixeles de ancho por 600
pixeles de alto.

La cantidad que elijas siempre debe ser menor a
600.

Compara la ruta a una parte que ya hayas hecho.
3El camino es mds corto o mds largo? Esto te
ayudard a elegir la cantidad a usar.

girar a la derechao all
el camino?

ma



