Geometrik Sekiller Cizme Uygulamasi
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Sahneye Basketball gibi yuvarlak bir kukla ekleyin.



Basketball Kuklasina Ait Kodlar
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Bu kodlar ile sahne temizlenir,
kukla merkez noktaya gelir,
baslangic¢ yon, kalem rengi ve
kahnhgi belirlenir.

Yon tuslariyla kuklanin doért yone
hareket etmesi saglanir.
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Son olarak altigen ve sekizgen kodlarini siz hazirlayin.

Bu kodlar ile kuklanin sola
dogru cember ¢izmesi
saglanir. Her tekrarda
kalem rengi artirilarak
¢emberin renkli olmasi
saglanir.

Geometrik sekil cizdirirken
tekrar sayisi seklin kenar
sayisini belirtir.

Adim miktari kenar
uzunlugunu belirtir.

Dénme agisini hesaplarken
360/kenar sayisi formuilii
kullanilir.

Uggen icin 360/3=120 derece
Kare icin 360/4=90 derece
Besgen icin 360/5=72 derece
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