klasa 2 — Grafika z6twia

Temat: Wykorzystanie petli.

1.Wielokaty : kwadrat, 6-kat, 10-kat, 12 — kat (idea jest taka — petla wykonuje
tyle krokdw ile jest bokdw a suma wszystkich obrotéw musi by¢ katem petnym
czyli 360°) (np. 4 x 90 = 360)

foriinrange(4):
fd(100)
1t(90)
2. Czyszczenie ekranu
clear()
3.Wypetnienie figury kolorem
np. koto
color(‘red’)
begin_fill
circle(50)
end_fill
4. Zadanie do wykonania

a) cztery wielokaty z pkt 1  ( w jednym pliku, mozna po narysowaniu kazdego z
nich ustawic czyszczenie ekranu)

b)kwadraty znikajgce : kolorowy kwadrat, ktdry zniknie i pojawi sie kolejny w
innym kolorze i tak cztery razy

c)flaga Japonii

d) symbol olimpiady (gérne okregi: niebieski, czarny, czerwony; dolne:z6tty,
zielony)



