
02—Teaching Turtles

STEP 1: BACK TO SQUARE ONE

1.  Open IDLE, the editor and open a new file by going to
File > New Window, and let's get started.

Remember you should have two windows open. One is
'Python Shell', and the other is to write your code in.

Like before, the first line will always be
from turtle import ặ  to tell Python we want to draw!

from turtle import ặ

for n in rangeảŬấẂ
    forwardảŨÛÛấ

    rightảǗÛấ

2.  Save it as a new file, and Run it from the Menu by
going to Run > Run Module.

Remember that  for n in rangeảŬấ  repeats the code,
and that the code needs to be grouped using spaces, or
indented to be part of the the for loop. Use the 'Tab'
key (it's above caps lock!) to move the code around.

STEP 2: A VARIABLE SQUARE

Like we did last time, let's use variables to make our
program clearer, and easier to change:

1.  Edit the file to look like the following:



from turtle import ặ

sides Ḻ Ŭ
length Ḻ ŨÛÛ
angle Ḻ ŪŰÛắsides

for n in rangeảsidesấẂ
    forwardảlengthấ

    rightảangleấ

2.  Run it using Run > Run Module in the Menu. Do you get
the same square as before? Make sure it works before
you move on.

This is a long program, but now we can change it to draw
any shape we wanted to, but we'd need to copy it over and
over again. Like before, we can write some code to stop
having repeating ourself. This time we will define a new
command.

STEP 3: A NEW COMMAND APPEARS.

1.  We will edit the code and add  def polyảấẂ , indent the
code (you can select it and press Tab), and call the new
command.



from turtle import ặ

def polyảấẂ
    sides Ḻ Ŭ
    length Ḻ ŨÛÛ
    angle Ḻ ŪŰÛắsides

    for n in rangeảsidesấẂ
        forwardảlengthấ

        rightảangleấ

pencolorảẎredẎấ

polyảấ

rightảŨǕÛấ

polyảấ

2.  Run it, it should draw two red squares.

We've saved a little bit of time by defining a new command
in python, and now we can draw a square twice, without
having to write the whole thing twice. These new
commands are called functions in python, and they're a
great way to avoid writing so much.

STEP 4: WHY STOP AT SQUARES.

We're not finished yet, how about we change the function so
it can draw any shape! Like with  forward  and  right , we
can pass values into the function, rather than just edit the
code each time.

1.  Edit the code from the last step to look like this:



from turtle import ặ

def polyảsidesẀ lengthấẂ
    angle Ḻ ŪŰÛắsides

    for n in rangeảsidesấẂ
        forwardảlengthấ

        rightảangleấ

pencolorảẎredẎấ

polyảŬẀ ŨÛÛấ

rightảŨǕÛấ

pencolorảẎblueẎấ

polyảŪẀ ŨŮÛấ

2.  Run it, and see what happens.

Let's take it slowly here because this is quite cool.
Instead of setting the variables in the function, we say
that the function takes some values, with some names,
and then we put the values in where we call them.

We've moved the settings outside of the function, and
moved them into the code that uses it. Now with one
function we can draw any shape, of any colour. I don't
know about you but this blows my mind every time I
think about it: we can teach the computer new
instructions, and use them.

Being able to define new commands, that can behave
differently based on the values given, is one of the most
powerful tools in programming.

STEP 5: TURTLE DASH

1.  Although the turtle is a little robot that can draw, it can
also move without drawing. Remember that we can
Use  penupảấ  and  pendownảấ  to turn drawing on and
off. Open a new Python file, and put the following code
in:



from turtle import ặ

length Ḻ ÜÛÛ
for num in rangeảǕấẂ
    forwardảlengthắŨŰấ

    penupảấ

    forwardảlengthắŨŰấ

    pendownảấ

2.  It draws a dashed line across the screen. Run it and
check!

STEP 6: DASHING SHAPES

We can put the shape and dashed line program together, by
replacing the  forward  with the code we have for dashes.
We repeat the outer layer to draw each side of the shape,
and then repeat on the inside to draw all the dashes.

1.  Edit your code to look like the following:



from turtle import ặ

speedảŨŨấ

shapeảỴturtleỴấ

def dashpolyảsidesẀ lengthấẂ
    angle Ḻ ŪŰÛắsides

    for n in rangeảsidesấẂ
        for num in rangeảǕấẂ
            forwardảlengthắŨŰấ

            penupảấ

            forwardảlengthắŨŰấ

            pendownảấ

        rightảangleấ

pencolorảẎredẎấ

dashpolyảŬẀ ŨÛÛấ

rightảŨǕÛấ

pencolorảẎblueẎấ

dashpolyảŪẀ ŨŮÛấ

2.  Run your code and see what it does.

We have two for loops inside each other, an outer one
and the inner one. The outer loop
for n in rangeảsidesấ  draws each side of the shape,
and each time runs the inner for loop
for num in rangeảǕấ  which draws the dashes.

The outer loop uses the variable  n  to keep track of
how many times it has repeated, and the inner loop
uses the variable  num  to keep track. You have to use
different variable names loops, or python will get
confused.

STEP 7: BUILDING BLOCKS FOR SHAPES

1.  Let's use functions again to clean up the code. Edit your
code from step 6, and let's split the code apart.



from turtle import ặ

speedảŨŨấ

shapeảỴturtleỴấ

def dashforwardảlengthấẂ
    for num in rangeảǕấẂ
        forwardảlengthắŨŰấ

        penupảấ

        forwardảlengthắŨŰấ

        pendownảấ

def dashpolyảsidesẀ lengthấẂ
    angle Ḻ ŪŰÛắsides

    for n in rangeảsidesấẂ
        dashforwardảlengthấ

        rightảangleấ

pencolorảẎredẎấ

dashpolyảŬẀ ŨÛÛấ

rightảŨǕÛấ

pencolorảẎblueẎấ

dashpolyảŪẀ ŨŮÛấ

2.  Run your code and it should do the same thing.

The trick is that instead of building programs by copy
and pasting, we can define new commands and reuse
them, making the code a little shorter and a little
easier to understand.

STEP 8: A LITTLE BIT RANDOM

Just before we stop, how about doing something a little
random? We can ask the computer to pick a number for us,
or pick a colour for us, a bit like rolling dice. Scratch does
this too with the pick operator

1.  In a new file, type the following in



from turtle import ặ

from random import randrangeẀ choice

colors Ḻ ầẎredẎẀ ẎblueẎẀ ẎgreenẎẩ

def polyảsidesẀ lengthấẂ
    angle Ḻ ŪŰÛắsides

    for n in rangeảsidesấẂ
        forwardảlengthấ

        rightảangleấ

for count in rangeảŨÛấẂ
    pencolorảchoiceảcolorsấấ

    rightảrandrangeảÛẀŪŰÛấấ

    polyảrandrangeảŪẀǗấẀ randrangeảŨÛẀŪÛấấ

2.  Save and Run your Code

It should draw ten shapes, in different colours, of
different sizes. The line
from random import randrangeẀ random  introdices two
new functions to use,  randrangeảấ  and  choiceảấ .

randrangeảấ  lets you pick a number between a low
and a high number, so  randrangeảŨẀ ŨÛấ  will pick a
number between 1 and 9 (Python starts at 1, and stops
just before 10).

choiceảấ  lets us pick an item from a list. A list is a
collection of values, like  ầŨẀ ÜẀ Ūẩ , and above we
have the list  colors , which has the values  ẎredẎ ,
ẎblueẎ , and  ẎgreenẎ .

By using  choiceảấ  and  randrangeảấ  we can ask the
computer to pick the colour, size and shape of what
we're drawing, and it will be different every time you
run the program.

3.  Why not try adding more colours, or changing the



numbers? What happens?
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