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Langages et programmation Cours

Le module  Turtle  s'inspire  du langage Logo,  inventé dans les années 1960 pour apprendre les
bases  de  la  programmation  en  créant  des  dessins.  La  fenêtre  graphique  de  ce  module  est
assimilable à un ensemble de points désignés par deux coordonnées entières. La tortue, affichée
sous la forme d'un petit triangle, est placée par défaut au point (0,0), situé au centre de la fenêtre.
Vous  trouverez  dans  l'aide-mémoire  de  la  leçon  les  principales  instructions  permettant  de  faire
avancer la tortue, la faire reculer, la faire tourner, lui faire baisser le crayon (c'est le cas par défaut),
et lui faire relever le crayon.

Les instructions de Turtle comprennent en premier lieu des moyens d'orienter et déplacer la tortue
dans le plan cartésien a deux dimensions (en utilisant le repère standard des mathématiques, avec
abscisses sur un axe horizontal croissant vers la droite et ordonnées avec axe vertical croissant vers
le haut).La tortue commence au point de coordonnées (0, 0), situé au centre de l'écran et est orienté
par  l'axe  des abscisses.  L'axe des ordonnées est  orienté  vers  le  haut.  Les coordonnées et  les
distances sont, mesurées en pixels et les angles en degrés. Les arcs de cercles sont parcourus dans
le sens trigonométrique si le rayon est positif, et sens horaire si le rayon est négatif.

S'ajoutent à cette base une série d'instructions permettant de modifier  les dessins produits pour
chacun des déplacements.

Enfin, quelques instructions permettent de configurer l'action de la bibliothèque Turtle en général
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