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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL
Dar a conocer el médulo turtle en Python.

OBJETIVO ESPECIFICO
Realizar por medio del médulo Turtle el logo de pinglino el cual es el simbolo de

Linux.
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INTRODUCCION

Python Turtle Graphics es un modulo de programacion grafica para Python que
emula el comportamiento de las instrucciones de dibujo. Utilizado como método para
ensefar programacion a través de coordenadas relativas. El objeto a programar
recibe el nombre de tortuga, elemento clave en el lenguaje de programacion Logo,

creado por Seymour Papert a finales de la década de los 60.

La tortuga es un objeto al cual se le puede dar érdenes de movimiento (avance,
retroceso, giros a la derecha y a la izquierda segun sea el caso). Moviendo

adecuadamente la tortuga se puede conseguir dibujar todo tipo de figuras.
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PALABRAS CLAVE

(TURTLE)

Es un lenguaje de programacion

PYTHON multiplataforma de propdésito general y
codigo abierto.

ALGORITMO Secuencia de pasos finitos bien
definidos que resuelven un problema.

POSTSCRIPT Lenguaje de descripcion de pagina.

PROGRAMACION

Es el proceso de crear un conjunto de
instrucciones para decirle a una
computadora coOmo realizar una tarea.

Es un entorno de desarrollo integrado
simpley enfocado para su uso por parte

de usuarios principiantes,
IDLE especialmente en un entorno
educativo. Con ese fin, es
multiplataforma y evita la sobrecarga
de funcionalidades.
LINUX Es un Sistema operativo gratuito,

personalizable y seguro.

MODULO TURTLE

Es un tablero de dibujo que nos permite
ordenar a una tortuga los pasos a
seguir para crear cualquier figura.

FRACTAL

Es un objeto geométrico en el que se
repite el mismo patrén a diferentes
escalas y con diferente orientacion.
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HISTORIA DEL MODULO TURTLE

Las graficas tortuga fueron afiadidas al lenguaje de programacion Logo por Seymour
Papert a finales de la década de 1960 para apoyar la version de Papert del robot
tortuga, un simple robot controlado desde el puesto de trabajo del usuario disefiado
para llevar a cabo funciones de dibujo asignadas mediante una pequefia pluma
retractil en su interior o adjuntada al cuerpo del robot. La geometria tortuga trabaja
diferente de la que geometria cartesiana (direcciones X, y), estando basada en
vectores (direccion relativa a una distancia desde el punto inicial) en vez de sistemas
de direccion de coordenadas como el PostScript. De forma préctica, el uso de
geometria tortuga en lugar de otros modelos tradicionales mimetiza el movimiento
l6gico real del robot tortuga. La tortuga suele ser representada como un triangulo o

como un icono de una tortuga (aunque pueda representarse con cualquier icono).

La hija de Papert, Artemis, ha usado gréficas tortuga para explorar la relacién entre

arte y algoritmos.

Los graficos tortuga son soportados por la mayoria de plataformas. KTurtle es una
aplicaciéon de programacion disponible en la mayoria de distribuciones Linux que no

usa el lenguaje Logo, y Vectoria es una app disponible para iPhone.1

EXTENSION A LAS TRES DIMENSIONES
Las ideas tras los graficos tortuga se pueden extender hasta incluir el espacio

tridimensional. Esto se consigue usando uno o varios modelos de coordenadas
diferentes. Si la tortuga opera en coordenadas cilindricas, tiene entonces una
localizacion y un grado en su plano, y su plano puede ser rotado sobre el eje vertical.
Esto se suele representar con la tortuga teniendo dos angulos rotacionales
diferentes, uno para el plano y otro que determina el angulo del plano. Normalmente

cambiar el angulo del plano no mueve a la tortuga.
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o=

python’

Figura 1. Logo de python

¢ QUE ES EL MODULO TURTLE?

El médulo turtle, “tortuga” es un concepto que surgid hace varias décadas para
ensefar elementos basicos de programacion, especialmente a los nifios (aunque es
también muy buen punto de inicio para los adultos). Basicamente, el usuario ve una

“tortuga” en pantalla que permite dibujar graficos siguiendo un algoritmo.

En Python, el médulo “turtle” ya viene incorporado con la instalacion basica (es decir
gue no es necesario agregar nada). Entonces, es posible usar las estructuras que
se usan normalmente en Python, agregandoles las instrucciones especificas de
Turtle. Para poder agregar estas instrucciones, debemos escribir from turtle import
* al principio del programa.

La tortuga en Python siempre empieza “mirando” hacia la derecha y, a medida que
camina, deja una linea dibujada. Si se la hace caminar hacia adelante, empezara

haciendo una linea de izquierda a derecha.

GRAFICAS TORTUGA
Grafica tortuga es un término usado en computacién grafica como método para

programar graficos vectoriales usando un cursor (la «tortuga») relativo a unas
coordenadas cartesianas. Las graficas tortuga son un elemento clave en el Lenguaje

de programacion Logo.
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LA TORTUGA TIENE TRES ATRIBUTOS:

1. Una posicion
2. Una orientacion
3. Una pluma, teniendo atributos como color, ancho y un indicador de pluma

arriba y abajo.

La tortuga se mueve con comandos relativos a su posicion, como «avanza 10» y
«gira a la izquierda 90». Los valores «10» 0 «90» representan magnitudes
diferentes, las cuales se verifican en la practica. En general las
diferentes versiones de LOGO no acompafian el nUmero con la
magnitud, como pixeles, espacios o grados sexagesimales. La
pluma que lleva la tortuga también se puede controlar,

estableciéndola, dandole color o un

Figura 2. Una espiral dibujada con un algoritmo iterativo de grdficas tortuga
ancho. Un estudiante puede entender (predecir y razonar) el movimiento de la

tortuga imagindndose qué haria él mismo sifuera una tortuga. Seymour Papert llama

a esto razonamiento de sincronicidad corporal.

Desde estos bloques de construccion uno puede construir formas mas complejas
como cuadrados, triangulos, circulos y otras figuras compositivas. Combinadas con
control de flujo, procedimientos y recursion. La idea de las graficas tortuga también

es util en los sistema-L para generar fractales.

La geometria tortuga también se usa a veces en entornos graficos como alternativa

a los sistemas de direccién de coordenadas estrictos.
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FUNCIONES PRINCIPALES

< Forward (distance): Avanzar una determinada cantidad de pixeles.

< Backward (): Retroceder una determinada cantidad de pixeles.

< Left (): Girar hacia la izquierda un determinado angulo. "<"

< Right (): Girar hacia la derecha un determinado angulo. "—"

< Home (): Desplazarse al origen de coordenadas.

< Goto ((x, y)): Desplazarse a una coordenada en concreto.

< Penup (): Subir el Iapiz para mostrar el rastro.

< Pendown (): Bajar el lapiz para no mostrar el rastro.

< Shape (‘turtle’): Cambia al objeto tortuga.

< Pencolor (color): Cambiar al color especificado.

< Pensize (dimension): Tamafio de la punta del lapiz.

< title () titulo, establece el titulo de la ventana de tortuga

< shape () = Forma

% back () = distancia

< backward () = Hacia atras, es la distancia en el que se va a mover la tortuga
(turtle)

< bk () = Mueve la tortuga hacia atras por distancia

< bgpic () = Establecer imagen de fondo o devolver el nombre de la imagen de
fondo actual.

% color () = color del objeto o forma a dibujar

< width () = anchura, es el ancho del objeto

< up () = arriba; la tortuga se ubica hacia arriba "1"

< Down () = abajo; la Tortuga se ubica hacia abajo "|"

10
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¢ QUE ES LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS?

Python es un lenguaje que soporta el paradigma de Programacion Orientada a
Objetos. Con este paradigma, los objetos son entidades con un determinado estado
0 comportamiento, y pueden ser manipulados en tiempo de ejecucion invocando a

los métodos del objeto.
Dicho de otra forma, supongamos que tenemos una tortuga a la cual le damos

diferentes 6rdenes (avance, retroceso, giro, etc.). El objeto seria la tortuga, y los

métodos de la tortuga son las 6rdenes.

1  BX
_ File Edit View Run Tools Help

Eprrplo py X

| | isport turtle

window = turtle.Screen()
flocha = turtle.Turtle()

for L in rango(4):
flocha. forward(108)
flocha.left(58)

Shed

>3>>
>>>
>»>
3>
>>>

Figura 3.programacion orientada a objetos.
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE TURTLE

VENTAJAS
< Guarda su progreso. El progreso sera guardado, y podra ver exactamente

qué pasos ha dado previamente.

< Recuerda sus comandos especiales. Puede ensefiarle a la tortuga nuevos

comandos.

< Lecciones especiales. Hay lecciones especiales disponibles solo para

usuarios registrados.

< permite la realizacion de disefios basados en la programacion de los

desplazamientos

DESVENTAJAS O INCONVENIENTES
< El inconveniente es que esta funcion solicita los datos en la ventana principal
de IDLE, por lo que hay que estar cambiando el foco de una ventana a otra.
< Si ejecutamos un juego, se debe esperar hasta un jugador deje de presionar

la tecla para que el otro jugador inicie. No pueden jugar los a la misma vez.

12
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GRAFICA TORTUGA PROGRAMADA EN PYTHON

Con el modulo Turtle del lenguaje Python se pueden dibujar figuras intrincadas
utilizando programas que repiten movimientos simples.

EJEMPLO

from turtle import *
width(10)
color("red")

circle(100)
mainloop()

Figura 4. Algoritmo para crear un circulo con graficas tortuga

§ Pythen Tunle Graphacs - 0

Figura 5. Circulo dibujado con un algoritmo iterativo de graficas de tortuga.
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EJEMPLO

from turtle import *
color ('red', 'yellow')
begin_fill ()
while True:

forward (200)

left (170)

if abs (pos ()) < 1:
break
end_fill ()
done ()

Figura 6. Algoritmo para crear una estrella con graficas tortuga

Figura 7. Estrella dibujada con un algoritmo iterativo de graficas tortuga.

14
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tux.py - Vis

tux.py C:\..\Proyecto_final_algoritmo X

from turtle import*

setheading(278)
begin_+ill()
circle(70,180)
forward(12@)
circle(70,180)
forward(128)
end_fill()

fillcolor("white™)
goto(1e,8)
begin_+ill()
circle(58)
end_fill()

tux.py - Visual

tux.py CA\..\Proyecto_final_algoritmo >

setheading(@)
goto(4©,125)
begin_+ill()
circle(24)
end_+fill()
goto(lee,125)
begin_+fill()
circle(24)
end_+fill()
shape("circle™)
fillcolor("black™)
penup()
goto(41,145)
stamp()
goto(le8,145)
stamp ()

PROBLEMAS SALIDA COMNSOLA DE DEPURACION TERMIMNAL

goritmo/tux.py
PS C:\Users\DELL>

15
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tux.py - Visual Stu

tux.py C:\..\Proyecto_final_algoritmo X

shape("triangle™)
fillcolor("orange™)
goto(70,168)
setheading(278)
stamp()
fillcolor("black™)
pencolor("white™)
setheading(®@)
goto(©,65)

stamp()
setheading(188)
goto(139,65)
stamp()

tux.py - Visual Studio Code

tux.py C:\..\Proyecto_final_algoritmo X

shape("square")
fillcolor("orange")
goto(50,-68)
stamp()
goto(88,-68)
stamp()

shape("turtle")

fillcolor("black™)

forward(4ee)

right(56e)

pencolor("purple”)

write('TUX' , = ('algerian',85, 'italic'))
done()

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

goritmo/tux.py
PS C:\Users\DELL>

Figura 8. Algoritmo para crear el logo de Linux

16
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¢ Python Turtle Graphics — O X

Figura 9. Pingiino tux logo de Linux dibujado con un algoritmo iterativo de graficas tortuga.
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CONCLUSIONES

CONCLUSION GRUPAL

En esta investigacion trabajamos con visual studio code como IDE y con el programa
python importando la libreria turtle, donde creamos un algoritmo para dibujar a Tux
el pinguino del logo de Linux y otras figuras utilizando sus diferentes funciones como

if, else y los ciclos for y while.

Nos sentimos satisfechos con el trabajo realizado puesto que cumplimos los

objetivos antes mencionados.

CONCLUSIONES POR INTEGRANTES

El uso de Python es de mucha ayuda para el aprendizaje de programadores ya que
Su uso es versétil y eficaz, al momento de ejecutar los comandos, bien es de conocer
gue Python tiene muchas funciones para ser uso de ellas, uno de tantos es el uso
de TURTLE que sirve para crear espirales, dibujos, hasta juegos, el uso de turtle
esta enfocado para el uso y aprendizaje de los nifios pero cabe recalcar que esta

para todo publico en general.

Puedo concluir que este mdédulo cumplié con todas las expectativas se logro el
objetivo previsto y fue una experiencia agradable ya que aprendimos muchas cosas

interesantes sobre las graficas tortuga sus funciones y ventajas.

En conclusion Python graficas de tortuga es un programa el cual por medio de un

codigo ordenado nos permite hacer todo tipo de figuras.

18
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RECOMENDACIONES

Nosotros ejecutamos el médulo turtle en el sistema operativo Windows y en python
en la version 3.11 aunque puedes ejecutarlo en Linux también aunque con una
version muy reciente ya que si la version no es tan reciente no ejecuta el modulo
turtle, aunque la libreria se haya importado. Turtle es una buena opcion para
introducir a la programacion a los nifios, de una forma visual y sencilla, ya que es
una divertida forma de aprender a programar, pero no solo los nifios pueden usarlo
también los adultos ya queTurtle puede ser utilizado en la vida cotidiana para crear
cualquier tipo de logo o dibujo por ejemplo una marca de un producto o el logo de

una empresa.

Basados en nuestra experiencia con turtle podemos decir con toda certeza y
seguridad que es altamente recomendable porque aparte de ser sencillo es muy

entretenido y motiva al aprendizaje del arte de la programacion.

19
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