
turtle 
 
Le module turtle ne fait pas partie du noyau central de python, mais il fait partie de la grande majorité de ses 
distributions. Il est disponible mais pour l’utiliser il faut l’appeler, et ça se fait au travers de la commande :  
from turtle import *  
autre librairie qui sera utile durant cette activité : random , qui permettra de générer des nombres aléatoires, on 
tapera from random import * toutes les fonctions de la librairie random seront accessibles comme si elles faisaient 
partie du noyau. La commande randint(1,10) donne un nombre aléatoire entre 1 et 10.  
 

commande utilité 

reset() Efface l’écran et met la tortue au milieu de l’écran avec l’orientation initiale 

clear() Efface l’écran en laissant la tortue là où elle est tout en conservant son orientation. 

forward(nombre) Fait avancer la tortue de du nombre de pixel 

left(angle) Fait tourner la tortue sur sa gauche de l’angle voulu  

right(angle) Voir left(angle) 

up() & down() Permettent de lever la tortue, elle se déplacera alors sans laisser de trace 

hideturtle() & 
showturtle() 

Permet de cacher ou d’afficher la tortue. La cacher accélère le tracé. 

goto(x,y) La tortue va de sa position actuelle vers celle de coordonnées (x,y), éventuellement en 
laissant une trace 

fill(couleur) Choisit la couleur de remplissage 

color(tracé, intérieur) Revient à écrire pencolor(tracé) et fill(intérieur) 

width(épaisseur) Choisit l’épaisseur du tracé en pixel. 

speed(vitesse) Choisit la vitesse parmi “ slowest “ , “slow“,“normal“,“fast“, “fastest“ 
La vitesse maximale s’obtient en tapant delay(0) 

circle(rayon) 
circle(rayon, angle) 

Trace un cercle avec le rayon proposé n commençant ou est placé la tortue et allant vers 
la gauche, un rayon négatif le fera aller sur la droite. Avec un angle on tracera un arc de 
cercle. 

title(titre) Donne un titre à la fenêtre où l’on trace 

write(texte) Permet d’écrire du texte 

begin_fill() et end_fill() Remplit un contour fermé à l’aide de la couleur sélectionnée 

pencolor(couleur) Change la couleur du tracé, on peut mettre un nom de couleur en anglais (ex : “blue“, 
“red“ ou un triplé de nombres compris entre 0 et 1. 
pencolor((1,0,0)) : la tortue écrira en rouge car on a : 100% rouge, 0%vert, 0%bleu. 

setheading(angle) Permet de choisir l’angle (absolu) de la tortue : 0 pour le bord droit de l’écran, 90 pour le 
bord supérieur, etc  

exitonclick() Autorise la fermeture de la fenêtre. 

xcor() & ycor() Renvoient les coordonnées de la tortue 

screensize(largeur, 
hauteur, couleur) 

Change les dimensions et la couleur de fond de la fenêtre 
Exemple : screensize(640, 480, “purple“)  

setworldcoordinate 
(xbg,ybg,xhd,yhd) 

Redéfinit les coordonnées des points de la fenêtre : xbg,ybg sont les coordonnées du 
point en bas à gauche et les deux autres celles du point en haut à droite 

Source : https://fr.wikibooks.org/wiki/Programmation_Python/Turtle 
Pour avoir toutes les fonctions avec des exemples : https://docs.python.org/2/library/turtle.html#turtle.onkey  

 
 
Comment créer sa fonction ? 
Les fonctions s’écrivent sous la forme nomfonction(param), s’il y a plusieurs paramètres alors on les sépare à l’aide 
de virgules, s’il n’y en a pas on ne laisse rien entre les parenthèses. 
On suivra le modèle suivant :  def  nomfonction(param) : exemple :  def carre(taille) : 
     Instructions     forward(taille) 
     …      left(90) 
Les instructions sont indentées par rapport au mot def,      forward(taille) 
L’indentation est automatique sur l’IDE mais on peut utiliser    left(90) 
une tabulation avec la touche « tab »       forward(taille) 
 

https://fr.wikibooks.org/wiki/Programmation_Python/Turtle
https://docs.python.org/2/library/turtle.html#turtle.onkey


Comment créer une boucle ? 
On peut utiliser des boucles pour toutes les actions répétitives   def carre(taille) : 
           beginfill("blue") 
Range(4) correspond à la liste des entiers allant de 0 à 4 exclu    for i in range 4 
Attention les boucles comme les programmes et les conditions     forward(taille) 
Nécessitent une indentation  …       left(90) 
Ce programme créera un carré bleu avec la taille voulue    endfill() 
 
Exercice : écrire un programme traçant un triangle équilatéral, un autre ou on tracera un pentagramme. 
 
On peut utiliser un programme dans un programme :   def carrePlace(x,y,taille) : 
           up() 
           goto(x,y) 
           down 
           carre(taille) 
exercice : sur le même modèle créer carreCoul() un programme plaçant un carré dont on peut aussi choisir la couleur 
 
Comment créer une conditionnelle :      from random import * 
le modèle est :  if condition1 :     x = randint(-200,200)   
    actions à faire si la    y = randint(-200,200) 
    condition1 est réalisée   a = randint(-1,1) 

elif condition 2 :…    if a<0 :  
    actions à faire si la     carreCoul(x,y,50, "blue") 
    condition2 est réalisée   elif a ==0 :   
   else :       carreCoul(x,y,50, "green") 
    actions à faire si les autres  else :   
    conditions ne sont pas réalisées  carreCoul(x,y,50, "red") 
 
Comment interagir avec le canevas ? 

commande utilité 

numinput(text1,text2,val 
défaut, val min, val max) 

Dans une fenêtre appelée text1, on affichera le text 2 et un champ permettant à 
l’utilisateur de donner une valeur comprise entre min et max 

onkey(action,nomTouche) Appliquera une action lorsqu’on utilisera la touche choisie, attention, si l’action est une 
fonction, ne pas mettre de parenthèses vides, de plus il faudra utiliser les deux 
commandes suivante : 

listen() 
mainloop() 

Permet de lancer l’écoute du clavier 
Et de la maintenir indéfiniement. 

 
Exemple : from turtle import * 

def avance(): 
forward(50) 

def recule () : 
back(50) 

def tourneDroite(): 
right(10) 

def tourneGauche(): 

left(10) 
onkey(avance, "Up")  
onkey(recule, "Down")   
onkey(tourneGauche, "Left") 
onkey(tourneDroite, "Right")  
listen() 
mainloop()

 
Exercice : améliorer le programme pour qu’on puisse choisir la couleur en appuyant sur « c » , avancer plus à chaque 
mouvement en appuyant sur « + » et moins avancer en appuyant sur « - » 
créer avec numinput un programme permettant de demander à l’utilisateur le nombre de côté d’un polygone et le 
tracer. 
Créer un programme demandant le nombre d’étoile, leur nombre de branche puis les dessinant blanches sur un fond 
noir 
 
Importation 
Il y a d’autre manières d’importer des fonctions : on peut écrire import turtle, mais dans ce cas, il faut précéder 
toutes les commandes tirée de cette librairie de « turtle. » par exemple turtle.forward(50) 


