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PRIMER 1:

Pahulja
KORACI RESAVANJA:

e Prvo se radi jedna grana pahulje
e Koriste se push i pop position da bi se vracao na pocetak grane
e Testirati korak po korak petlju ponavljanja

o Ponavlja se 3 puta jer svaka grana ima po 3 kraka

o Pomerajza 2
.. . kad kliknem na
o Rotacija za 45 stepeni
. . kad kliknem na
O Pomera.] za2i-2 start extruding lines
© ROtaCUa za-90 start extruding lines |:'>:|1avlia'_‘| o
o Pomerajza2i-2 ponaviiaj @ | set hue tf)-
o Rotacija za 45 = push position
o Kad se izade iz petlje ;
. . move Q
uradi se pop (pomeraj e ,
rotate z by
za 2 pre popa ne ’
treb move e
reba .
o) =
O p
Zatim rotacija za 45 m rotate = by €D
stepeni da bi iscrtao — > move @
svih 8 grana rotate z by @D move &
e Pomerajza 8 m rotate - by
e Rotacija za -90 move @)

e Ponavljanje 180 puta
o Rotacijazza?2
o Pomeraj za 0.05,

—
pop position
r——

"y sition move €D
zapravo crtamo kruzic pon e
. e . rotate z by P
koji drzi pahulju, kao ponavliaj GEID
kruzi€ od priveska rotate z by €D

PRIMER 2:
Kockica

KORACI RESAVANJA:




Kreiranje promenljivih sirina i visina i postavljanje visine na O

Crtanje krstica od kockica za pocetak

Dodavati petlju po petlju, kvadrati¢e, pomeraj i rotaciju i testirati

Promeniti varijablu sirina za 1

Pomeraj za vrednost

promenljive sirina
Rotirati z za -90 @

Promena varijable postavi visina na [i]
visina za 1 ponavijaj €&
Povratak na (O, O, postavi siina_ na [

visina) ;
ponavljaj @&
cube Dim.

rotate z by @D

kad kliknem na

postavi visina na [J
ponavliai @

postavi siina na [

ponavliai @
cube Dim. )
—
move &P

==
go to x: @ v: @D z: visina
r;tate z by €D

promijeni varijablu siina za “

move sirina

rt:tate z by EP

promijeni varijablu visina za o
go to x: P y: @ z: visina




