Python
Почнемо знайомство з популярною сучасною мовою Python, яка підходить для розв’язування різних задач. Мова програмування Python була створена у 1991 році голландцем Гвідо ван Россумом. Своє ім'я Python отримав від назви телесеріалу (“Monty Python”), а не плазуна.
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Команди Черепашки
Для завантаження команд роботи з Черепашкою потрібна команда:from turtle import *
Після введення цієї команди ви можете давати Черепашці команди малювання.
Якщо у вашій програмі є і команди введення-виведення, і команди малювання, перед початком малювання запишіть команду
pendown() – почати малювати;
а завершивши створення малюнку – команду
penup() – закінчити малювати.
Команда Призначення
forward (n) Проповзти вперед n кроків (пікселів)
left (angle) Повернутися наліво на angle градусів
right (angle) Повернутися направо на angle градусів
circle (r) Намалювати коло радіуса r, центр якого знаходиться зліва від черепашки
circle (r,angle) Намалювати дугу радіуса | r | і градусною мірою angle. Дуга малюється
проти годинникової стрілки, якщо r> 0 і за годинниковою стрілкою, якщо r <0
goto (x,y) Перемістити Черепашку в точку з координатами (x, y)
down () Опустити перо. Після цієї команди Черепашка почне залишати слід при будь-якому своєму пересуванні
up () Підняти перо
width (n) Встановити ширину сліду Черепашки в n пікселів
write (s) Вивести текстовий рядок s в точці знаходження Черепашки
clear () Очищення області малювання
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