UPORABA SPREMENLJIVKE

Spremenljivko lahko uporabimo za shranjevanje podatkov. Uporabna pa je tudi zato, ker
se njena vrednost med izvajanjem programa lahko poljubno spreminja. Zato se tudi
imenuje spremenljivka.

Z uporabo spremenljivke lahko narises spiralo na spodnji sliki:
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Kako je nastala?
Zacnemo v srediScu spirale, nato pa:

e Zacnemo s tremi koraki v desno in se obrnemo za 90°
e Naredimo 6 korakov in se zopet obrnemo za 90°

e Naredimo 9 korakov in se zopet obrnemo za 90°

e To ponovimo 50-krat

. . ) .. o Make a Variable
Spremenljivko moramo najprej ustvariti, zato klikni na gumb

pogovorno okno vpiSite ime spremenljivke. Ime izberi smiselno, glede na vsebino
spremenljivke, na primer: koraki.

Pri risanju spirale bo Stevilo korakov doloceno s spremenljivko, zato namesto Stevila
korakov vstavi spremenljivko koraki.

mowve '! koraki steps

Spremenljivka mora na zacCetku vedno imeti zacetno vrednost, zato uporabimo ukaz:

set koraki te



S pomocjo spremenljivke narisi spiralo.

S pomocjo spremenljivke narisi stolp s Stirimi kvadratnimi bloki; vsak naslednji blok ima
dvakrat krajSo stranico. Pri Stirih kvadratih uporaba spremenljivke Se ni nujno potrebna.

Poglejmo si premer, kako lahko uporabnik programa sam izbere, kateri veckotnik Zeli

narisati.
Ustvarimo novo spremenljivko in jo poimenujmo Veckotnik. Ko odkljukamo potrditveno

Ll Vefkotnik

polje pred spremenljivko . Na odru lahko sedaj spremljamo, kolik$na je
vrednost spremenljivke.



Z desno tipko miske na odru kliknemo na gumb Veckotnik. Odpre se pogovorno okno, v
njem izberi drsnik (slider).

- — normal readout

large readout

set slider min and max

hide

Poleg spremenljivke se tako prikaze Se drsnik. S pomocjo drsnika lahko doloc¢as
vrednost spremenljivke.

normal readout

large readout

slider

set slider min and max



Dolocimo lahko tudi najvecjo in najmanjso izbiro vrednost spremenljivke.

slider Range
Mim: 3
Max: 12

Ok Cancel

Napi$imo program, ki bo narisal poljuben ve¢kotnik. Stevilo kotov naj dolo¢i uporabnik
programa s pomocjo drsnika (Stevilo kotov smo Ze omejili med 3 in 12). Primer je
spodnja slika, ker je uporabnik oznacil Stevilo 5 in narisal petkotnik.

Vetkotnik 500
| —

Namig: Podatke, ki se bo spreminjal, je Stevilo kotov v veckotniku.

Napisi program, kjer bo lahko uporabnik s pomoc¢jo drsnika spreminjal Stevilo kotov in
dolZino stranic veckotnika. Smiselno izberi obmocje obeh drsnikov.
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