


Näin

luodaan

hirviö
Level 2 - Python



Tehtävä

• Projektissa hyödynnät muotojen ja taiteen 
tuntemustasi ja luot hirviön naaman! 

Laajennos:

• Kokeile käyttää eri muotoja ja värejä ja luo 
täysin omannäköisesi otus. 

• Esimerkki: yksi timantin muotoinen silmä, 
kolmen kolmion muodostama nenä, kolmion
mallinen pää. Saat vapaat kädet.



Prosessi
Ohjelman pitäisi

Käyttää Python-kielen Turtle-
grafiikkakirjastoa,

Hyödyntää silmukoita ja aliohjelmia, joilla
teet säännöllisiä kuvioita,

Kääntelet Turtlea, jotta voit piirtää eri
paikkoihin ruutua.



Python-kirjastot

Kirjastoissa on hyödyllisiä funktioita, joita saatat tarvita koodatessa. Sinun ei 
tarvitse kirjoittaa kaikkea alusta saakka, koska voit hyödyntää muiden tekemiä 
kirjastoja.

Python-kielessä kirjastot tuodaan 
käytettäviksi ‘import’-käskyllä. 

Eräs hyvin paljon käytetty kirjasto 
on ‘random’-moduuli eli 
satunnaislukuja tuottava kirjasto.



1. vaihe
Tuo Turtle-kirjasto

Tuodaan Turtle-grafiikkakirjasto ohjelmaamme, joten voimme
piirtää kuvioita Python-kielellä.

Muotoa (shape) muuttamalla voidaan vaihtaa kursorin ulkoasua. 
Kynän paksuutta (pen size) suurennettiin, jotta hirviö näkyy 

paremmin.



Muutama Turtle-käsky

Turtle ymmärtää joitain yksinkertaisia käskyjä, kuten käänny oikealle tai vasemmalle, 
kulje eteenpäin ja taaksepäin. Englannin kielellä, tietenkin.

Yksinkertaisia Turtle-komentoja:
o fd(10) – kulje eteenpäin 10 pikseliä,
o backward(5) – kulje taaksepäin 5 pikseliä,
o right(35) – käänny kellon suuntaan 

(myötäpäivään) 35 astetta,
o left(55) – käänny vastapäivään 55 astetta;
o goto(x, y) – mene pisteeseen (x, y).

Tärkeä komento on myös pu() ja 
pd(), eli pen up (kynä ylös) ja 
pen down (kynä alas). Turtle
saadaan siis kulkemaan ilman, 
että se piirtää viivaa.



2. vaihe
Määritellään aliohjelma

Riviltä 13 alkaa aliohjelman määrittely. Se tehdään def()-
käskyllä, ja aliohjelman nimi on neliö, square().

Väritetään neliö punaiseksi ja ulkoreuna rusehtavaksi (maroon). 
Koska neliö on yksinkertainen, säännöllinen kuvio, hyödynnetään

silmukkaa sen piirtämisessä.



Aliohjelmat

#Määritellään aliohjelma:
def nameOfSubroutine():

code goes here 
#Kusutaan aliohjelmaa:
nameOfSubroutine() 

Aliohjelmat ovat koodilohkoja eli 
ohjelman käskyjä, mitkä toteuttavat 
tiettyjä asioita.
• Ne ovat pienoisohjelmia ison ohjelman 

sisällä.
• Niissä on koodirivejä, jotka tekevät 

aiemmin määrättyjä asioita.
• Jos näitä samoja asioita käytetään 

useasti, ne kannattaa kirjoittaa 
aliohjelmaksi.

• Jokaiselle aliohjelmalle annetaan oma 
kuvaava nimi, jotta sitä on helppo 
kutsua koodista.

• Aliohjelmat lyhentävät koodin 
pituutta, mutta myös tekevät ne 
loogisemmaksi ja helpommaksi lukea ja 
ylläpitää.



Silmukat

Silmukka on koodilohko, jota toistetaan, kunnes silmukassa esitetty ehto toteutuu.
Python-kielessä on kaksi perussilmukkatyyppiä. WHILE-silmukat (niitä on tässä 
ohjelmassa) ja FOR-silmukat.

WHILE-silmukan päättymistä tutkii 
ehtolause (condition). Silmukkaa 
toistetaan, kunnes ehto on epätosi 
(FALSE).

FOR-silmukoita toistetaan jonkun lukumäärän 
verran.



3. vaihe
Määritellään toinen aliohjelma

Seuraava aliohjelma tekee pienemmän neliön, joka onkin hirviön
silmä. Aliohjelma määritellään samanlaisesti kuin edellinen.

Neliön muoto on sama, mutta koko ja väritys eri.



4. vaihe
Kolmas aliohjelma

Kolmas ja viimeisin aliohjelma tekee nenän.

Väritys on oranssi. Koska kolmiossa on kolme kulmaa, käännytään
vain kolme kertaa ja silmukka käy kolme askelta.



5. vaihe
Turtle oikeaan paikkaan.

Kun kaikki aliohjelmat on tehty, voidaan rauhassa keskittyä
nenän, silmien ja sun laittamiseen oikeaan paikkaan.

Muista hyödyntää pen up() –komentoa, jotta naamaan ei tule
ylimääräisiä viivoja. Toki muutama arpi voisi hirviölle sopia. 

Huomaa vielä, että koko naama nenineen mahtuu ikkunaan.



6. vaihe
Naaman piirtäminen

Turtle-kirjastossa on sisäänrakennettu ympyrän piirto –funktio, 
joten hyödynnetään sitä naaman piirrossa.

Ympyrän väri on ‘aqua’ ja viivan väri sininen. 



Miltä se näyttää…



7. vaihe
Tee silmät

Naaman piirrettyään kilpikonna on ruudun alareunassa, joten sitä
täytyy vähän siirtää ylöspäin, että saadaan silmät oikeaan

paikkaan. 

Siirretään Turtlea ylös ja vasemmalle, jotta silmät tulisivat
oikeaan paikkaan.



8. vaihe
Tee silmät

Ensimmäinen silmukka piirtää kolmiosaisen silmän kolmesta
neliöstä. Piirretään keltainen pupilli ensin viimeiseksi

piirrettyyn silmään ja silmukalla siirrytään muihin silmiin
piirtämään pupilleja.



Miltä se näyttää…



9. vaihe
Siirretään kilpikonnaa

Silmät ovat valmiit. Nostetaan kynää pen up() –funktiolla, 
jotta kuvaan ei tule ylimääräisiä viivoja. Siirrytään keskelle

naamaa ja piirretään seuraavaksi nenä.



10. askel
Piirrä nenä

Kolmio- eli triangle()-funktio määriteltiin rivillä 27.  
Piirretään nenä kohdilleen.

Seuraavaksi koodataan hirviön suu, 
ja sitten se alkaakin olemaan jo valmis.



Miltä se näyttää…



11. vaihe
Suu

Kynän väri vaihdetaan vihreäksi (green), 
ja täyttöväriksi tulee keltaisen vihreä.

Rivillä 94 piirretään puoliympyrä, 
joka viimeistelee hirviön hymyn.



Miltä se näyttää…



Lopuksi

Osaat

Osaat tuoda Turtle-kirjaston,

Osaat käyttää aliohjelmia kuvioiden
piirtämiseen,

Osaat käyttää kulmia ja käännellä kilpikonnaa,

Osaat säädellä Turtlen nopeutta ja kynän
paksuutta.



Onnittelut!
Olet tehnyt hirviön naaman


