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Як в середовищі програмування
створювати графічні примітиви?

У мові Python можна підключити модуль створення 
векторної графіки, зокрема створення графічних 
примітивів з:

ліній точок кривих
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Як в середовищі програмування
створювати графічні примітиви?

Це — модуль turtle.

Щоб підключити модуль turtle до програми, 
застосовують таку конструкцію:

Команди, які входять до модуля 
turtle, дозволяють у програмі 
управляти деяким об’єктом — 

назвемо його черепахою. 

import turtle
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Як в середовищі програмування
створювати графічні примітиви?

Деякі команди із модуля turtle подано в таблиці.

ЗначенняКоманда

Пройти вперед x пікселівturtle.forward(x)

Пройти назад x пікселівturtle.backward(x)

Повернутись ліворуч на x градусівturtle.left(x)

Повернутись праворуч на x 
градусів

turtle.right(x)

Не залишати слід під час рухуturtle.penup()

Залишати слід під час рухуturtle.pendown()
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Як в середовищі програмування
створювати графічні примітиви?

Продовження…

Змінити значок виконавця (ꞌarrowꞌ, 
ꞌturtleꞌ, ꞌcircleꞌ, ꞌsquareꞌ, ꞌtriangleꞌ)

turtle.shape(x)

Намалювати копію виконавця в 
поточному місці

turtle.stamp()

Установити колірturtle.color()

Необхідно викликати перед 
малюванням фігури, яку слід 
зафарбувати

turtle.begin_fill()

ЗначенняКоманда
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Як в середовищі програмування
створювати графічні примітиви?

Продовження…

ЗначенняКоманда

Викликати після завершення 
малювання фігури

turtle.end_fill()

Установити товщину лініїturtle.width()

Перемістити виконавця в точку
(x, y)

turtle.goto(x, y)
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Як в середовищі програмування
створювати графічні примітиви?

Наприклад, після 
запуску програми 
у вікні малювання 
буде намальована 

літера S.
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Як в середовищі програмування
створювати графічні примітиви?

Фрагмент 
програми, яка 

малює на екрані 
квадрат з 

кольоровими 
сторонами, 
довжину та 

товщину яких 
вказує 

виконавець.

Вибір форми виконавця

Установлення товщини 
пензлика малювання 

виконавця

Установлення кольору 
сторони квадрата 

Малювання сторони 
квадрата

Поворот ліворуч на 
900
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Квест 28 Розгадайте ребус

«Ребуси українською» © rebus1.com

Графіка
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Проаналізувати
с. 222-226

Домашнє завдання
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Сторінка
223-226

Працюємо за комп’ютером
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Дякую за увагу!
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