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Ove godine naucit cemo crtafti slozenije graficke prikaze u
kornjaCinom modulu Turtle.



TURTLE

Najcesce osnovne naredbe koje smo koristili su bile :
from turtle import* nakon kojih smo upisivali :

fd-koju smo koristili za odredivanje za koliko koraka ce se olovka

pomaknuti /
It ili rt — za koliko Ce se stupnjeva olovka pomaknuti u lijevo ili u desno

npr. fd(100) i [#(90).

To bi onda izgledalo ovako:

(L] - povtwdane cloves vidivors (17 urlange sl dubarer 100 W) aemargs gshthog pearees (43 colampr huabeal o vhilprse 320
Ira puelams




turtle w
1 range {(4) :
fA{100) ;1LE(90)

for petljom nacria se pod kvadrat.
Maredborm fd{100) olovka se

ak donji desni kut kvadrat
> £d(100) pomakne u donj ni kut kvadrata

1 range(4)
fd (100) 21t (90)

»»>» FA{100])
i range (4} :
fA {100} 1t (90) . 3
=2 £A {100} | *
5 Ponavijanjem bloka naredibd vite puta,
nacriat ¢e se niz kvadrata
Trenutno se u naredbi koristimo naredbom for kako bi nacrtali
odredeni geometrijski lik, u ovom sluCaju kvadrat.

U ovom primjeru bitno je odrediti polozaj olovke nakon crtanja
svakog kvadrata i mjesto gdje je potrebno staviti olovku kako bi se
mogao nacrtati sljedeci kvadrat.



Criqj Criqj Criqj
kvadrat kvadrat kvadrat

pomakni pomakni pomakni
olovku olovku olovku
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tako brzo odrediti u kojoj fo

Pitamo se je li problem u okretanju olovke ili u neCcem drugc

U takvim situacijoma puno nam pomaze metoda speed() grafickog
modula Turtle.

From C f|"||'_':|:;':1]"'7 SDE‘Ed

:Speed.run_Fast(very_fast:Irna}




NADAM SE DA STE SLUSALI | UZIVALL.
IMA LI PITANJA®?
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