1 Biblioteka Turtle — grafika zotwia
2 Podstawowe ruchy turtle

Zaczynamy od Importu biblioteki turtle:
from turtle import*

Podstawowe operacje w turtle, to przemieszczanie sie naszego zétwia. Mamy do dyspozycji dosé sporg
liczbe funkcji. Najwazniejsze to:

forward(x) lub fd(x) - do przodu, o podany dystans
backward(x) lub bk(x) - | do tytu, o podany dystans
right(x) lub rt(x), left(x) | obréé sie w prawo / lewo, o podany kat
lub If(x) -
goto(x,y) - pdjdz do konkretnego punktu
home() - wréc na srodek ekranu
circle(x) - narysuj koto o podanym promieniu
bgcolor(x) - zmiana koloru tta. Jako x mozemy poda¢ takie kolory jak
'red’,’blue’,’green’,’yellow’,’black’, 'white’ i wiele innych. Mozemy
rowniez podac kolor w RGB (x,y,z)
pencolor(x) — zmiana koloru pisaka
color(x) zmienia kolor naszego zétwia i linii ktére rysuje
pensize(x) zmiana grubosci pisaka
speed(x) - predkos$¢ poruszania sie pisaka
0 - najszybciej
1 - najwolniej
3- wolno
6 - normalnie
10 - szybko
shape("turtle") - zmiana ksztattu pisaka
write("KONIEC", tworzenie napiséw
font=("Arial", 12))
penup() powoduje ze z6tw przemieszcza sie bez rysowania
pendown() 26tw znowu rysuje
hideturtle() oraz . . L
26tw znika / pojawia sie
showturtle()
fillcolor("kolor") - ustawia kolor wypetnienia
begin_fill() - poczatek wypetnienia figury
end_fill() . S
koniec wypetnienia figury




Losowe kolory:
from random import*
bgcolor(randrange(1,256),randrange(1,256),randrange(1,256))

2.1 Pierwszy program

Stworzenie pierwszego programu, jest bardzo proste. Wystarczy utworzyé obiekt zétwia, a nastepnie
uruchomi sie okienko, natomiast na jego srodku, bedzie bohater biblioteki, czyli z6tw. Domyslenie ma
on ksztatt strzatki, jednak mozemy w tatwy sposdb nada¢ mu faktyczny ksztatt.

from turtle import *

t= Turtle()

t.shape('turtle’)

exitonclick()

a nastepnie, po uruchomieniu programu, zobaczymy nastepujace okienko
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funkcja exitonclick(), umieszczona na koricu, powoduje ze okienko sie nie zamknie, dopdki nie
klikniemy.

W rezultacie, po dodaniu nastepujgcych linijek do naszego programu:
from turtle import *

t=Turtle()

t.shape('turtle')

t.forward(200)

t.right(90)

t.forward(150)

t.right(90)

t.forward(100)

t.home()

texitonclick()



Otrzymamy nastepujaca figure:
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W analogiczny sposdb, mozemy rysowac dowolnie ztozone figury. Dodatkowo, warto zauwazy¢, ze
funkcje majg réwniez swoje nazwy skrécone.

| jeszcze kilka kotek, aby pokazaé co nasz zétw potrafi:
from turtle import *

t=Turtle()

t.shape('turtle')

t.circle(50)

t.right(45)

t.circle(60)

t.right(45)

t.circle(70)

t.right(45)

t.circle(80)

exitonclick()
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3 Kolory, rozmiar oraz predkos¢

Jezeli umiemy juz poruszaé sie naszym zotwiem, mozemy uatrakcyjnic¢ jego wyglad, za pomoca kilku
prostych funkgcji:

| jezeli potgczymy kilka tych funkcji w jeden program:
from turtle import*

bgcolor('black’)

t=Turtle()

t.shape('turtle’)

t.color('red")

t.circle(50)

t.penup()

t.goto(-200,0)

t.pendown()

t.color('white')

t.write('Czes¢', font=("Arial",30,"bold"))
t.hideturtle()

exitonclick()

Otrzymamy nastepujgca grafike:
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4  Wypetnianie kolorem w turtle
Biblioteke turtle, oferuje rowniez prosty sposdb wypetniania ksztattéw kolorem. Wystarczy, ze przed
rozpoczeciem rysowania figury, wywotamy funkcje begin fill(), a po zakonczeniu end_fill(), i
narysowana przez nas figura sie wypetni.
from turtle import*
bgcolor('black’)
t =Turtle()
t.shape('turtle')
t.color('red")
t.begin_fill()
foriin range(4):
t.forward(100)
t.right(90)
t.end_fill()
exitonclick()

A w rezultacie otrzymamy:
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from turtle import*
bgcolor('black’)
t=Turtle()
t.shape('turtle’)
t.color('yellow')
forjin range(10):
t.begin_fill()
foriin range(4):
t.forward(100)
t.right(90)
t.left(36)

t.end_fill()
exitonclick()
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5 Lokalizacja z6twia

Jak juz moglismy zauwazy¢, nasz z6tw startuje z punktu (0,0). Jest to sSrodek planszy. Jezeli chcemy go
przemieszczaé w réznych kierunkach, przy uzyciu wspétrzednych, to wykonujemy to w analogiczny
sposoéb jak znany z geometrii:
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(-200,200) (200,200)

(0,0)

(-200,-200) (200,-200)

Dodatkowo, w kazdym momencie, mozemy uzyskaé potozenie naszego zdétwia, za pomoca
funkcji position().

6 Wiele zotwi

Naszego zétwia, mozemy skopiowac, za pomocg funkcji clone(), jak i réwniez mozemy utworzy¢ kolejne
z6twie za pomoca turtle.Turtle().
W ten sposéb mozemy tworzy¢ grafike, w kilku miejscach planszy, niezaleznie.
import turtle

t = turtle.Turtle()
t.shape('turtle’)

t.color('red')

t.pensize(7)

t.penup()

t.goto(-200,100)

t.pendown()

t.forward(300)

t2 = turtle.Turtle()
t2.shape('turtle')

t2.color('blue’)

t2.pensize(7)

t2.penup()

t2.goto(-200,-100)
t2.pendown()

t2.forward(150)
turtle.exitonclick()
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7 Pierwsza, bardziej ztozona figura w Python turtle
Uzywajgc powyzszej wiedzy, oraz odrobine petli, mozemy rysowac bardzo abstrakcyjne ksztatty. W
ponizszym kodzie, malujemy tto na czarno, nastepnie, ustawiamy predkos¢ zétwia na maksymalng i w
petli, rysujemy:
e losujemy kolor linii
e przemieszczamy z6twia o x
e obracamy zétwia o 91 stopni
e powtarzamy petle
import turtle
import random
turtle.bgcolor('black’)
t = turtle.Turtle()
t.speed(0)
for x in range(50, 300):
t.color(random.choice(['white','red’,'blue’,'green’,'yellow']))
t.forward(x)
t.right(91)
turtle.exitonclick()
W rezultacie otrzymujemy:



8 Obstuga klawiszy w turtle

W turtle, mamy mozliwos¢ nastuchiwania na zdarzenia, takie jak nacisniecie klawisza, i jego obstuzenie.
Czyli wykonanie odpowiedniej akcji. Pozwala to na pisanie interaktywnych programoéw.
Podstawowg funkcjg, ktdrg trzeba uzy¢ jest turtle.onkey(funkcja, zdarzenie). Pierwszy parametr, to
funkcja ktéra ma zosta¢ wykonana, w momencie, kiedy nastgpi zdarzenie opisane przez drugi
parametr.
Nastepnie na koncu naszego programu, nalezy poinformowac Python turtle, ze ma nastuchiwac¢ na
zdarzenia, oraz cato$é ma by¢ powtarzana.
turtle.listen()
turtle.mainloop()
program zakorczy sie, w momencie kiedy zostanie uruchomiona funkcja turtle.bye()
Zdecydowanie prosciej jest to pokazaé, niz wyttumaczy¢, tak wiec przyjrzyjmy sie prostemu
programowi.
Jego zadaniem, jest nastuchiwanie na 4 klawisze — strzatka do goéry, w lewo, w prawo oraz klawisz 'q’:
e strzatka do goéry, przemieszcza z6twia o 100
e strzatka w prawo, obraca go w prawo o 30 stopni
e strzatka w lewo, obraca go w lewo o 30 stopni
e 'q’ konczy dziatanie naszego programu
W tym celu, zdefiniowalismy 4 funkcje, ktére wykonujg odpowiednie akcje. Aby program byt
atrakcyjniejszy, przy kazdym ruchu, z6tw losuje swéj kolor.
import turtle
t = turtle.Turtle()
def up():
t.forward(100)
def left():
t.left(30)
def right():
t.right(30)
def bye():
turtle.bye()



turtle.onkey(up,'Up')

turtle.onkey(left,'Left’)

turtle.onkey(right,'Right’)

turtle.onkey(bye,'q')

turtle.listen()

turtle.mainloop()

W rezultacie, otrzymalismy mozliwo$¢ sterowania naszym zdétwiem, co wykorzystalismy do préby

napisania literki 'P’. 'P’ jak Python
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8.1 obstuga zdarzen

Do tej pory pokazywalismy podstawowe operacje w Turtle, ktére umozliwiaty nam rysowanie réznych
ksztattdw. Tym razem zobaczymy jak obstuzyé zdarzenia. Przyktadowo nacisniecie klawisza lub
klikniecie myszki. Tym samym nasze aplikacji bedg mogty wchodzi w interakcje z uzytkownikiem.




9 Przypisanie zdarzenia do klawisza
Najprostszy kod, ktéry obstuguje nacisniecie przez uzytkownika klawisza, wyglada tak:
import turtle
window = turtle.Screen()
t = turtle.Turtle()
def up():
pass
window.onkey(up,'Up')
window.listen()
window.mainloop()
Najwazniejsza jest funkcja window.onkey(). Jako drugi parametr przyjmuje zdarzenie ktére chcemy
obstuzy¢, czyli jaki klawisz nas interesuje. W tym przypadku jest to strzatka do gory.
Jako drugi parametr, przyjmuje funkcje ktéra ma sie wykonaé. Czyli w momencie kiedy uzytkownik
nacisnie strzatke do gdéry, wykona sie funkcja up().
Na poczatku kodu, importujemy biblioteke turtle, oraz tworzymy obiekt window = turtle.Screen()
Na koncu kodu, wykonujemy jeszcze 2 wazne funkcje:
e window.listen() — informujemy turtle, ze ma nastuchiwac¢ na zdarzenia
e window.mainloop() — informujemy turtle, aby nie zamykat programu, po pojawieniu sie
klawisza, ale by dalej program dziatat

9.1 Obstuga wielu klawiszy w turtle
Jezeli chcemy obstugiwaé¢ wiele klawiszy, robimy to analogicznie. Za pomocg funkcji onkey(),
przypisujemy wiecej funkcji do wiekszej ilosci klawiszy. Przyktadowo:
def up():
t.forward(100)
def left():
t.left(45)
def right():
t.right(45)
def bye():
turtle.bye()
window.onkey(up,'Up')
window.onkey(left,'Left")
window.onkey(right,'Right')
window.onkey(bye,'q’)
Powyzszy kod:
e przypisuje funkcje do nacisnie strzatek
e przypisuje funkcje ktdra zamyka program do klawisza 'q’
e Jezeli uzytkownik nacisnie strzatke do gory, to z6tw podjdzie do przydu. Przy strzatkach w bok,
26tw skreci.

9.2 Obstuga klikniecia myszy w turtle
Do tej pory uzywaliSmy funkcji window.onkey(), aby przypisa¢ funkcje ktéra ma sie wykonaé do
konkretnego klawisza.



Aby obstuzy¢ klikniecie myszy, mamy do dyspozycji funkcje window.onclick(), ktéra przyjmuje jako
parametr funkcje ktéra ma sie wykonac jezeli uzytkownik kliknie. Dodatkowo, funkcja ta, otrzymuje
jako parametry, miejsce klikniecia myszy, w postaci wspdétrzednych x, y.
Zobaczmy jak to wyglada w kodzie:
def click(x,y):
t.goto(x,y)
window.onclick(click)
1. Uzylismy funkcji window.onclick(), i przypisaliSmy nowo utworzong funkcje click
2. Funkcja klik, przyjmuje parametry x, y
3. W momencie kiedy uzytkownik kliknie, miejsce klikniecia jest przekazywane do funkcji
4. | w naszym przyktadzie, z6tw przemiesci sie do wskazanego miejsca

9.3 Catos¢ kodu

Aby dodatkowo, uatrakcyjni¢ program, przed kazdorazowym przemieszczeniem sie zétwia, z6tw
zmienia kolor na losowo wybrany.

import turtle

import random

window = turtle.Screen()

t = turtle.Turtle()

t.pensize(7)

t.shape('turtle’)

def up():
t.color(random.choice(['red','blue’,'yellow','green']))
t.forward(100)

def left():

t.left(30)

def right():

t.right(30)

def bye():

turtle.bye()

def click(x,y):
t.color(random.choice(['red’,'blue’,'yellow','green']))
t.goto(x,y)

window.onkey(up,'Up')

window.onkey(left,'Left")
window.onkey(right,'Right’)

window.onkey(bye,'q')

window.onclick(click)

window.listen()

window.mainloop()

A my w rezultacie otrzymujemy prosty program, reagujgcy na nacisniecie strzatek, klawisza 'q’ oraz
klikniecie myszki:






