Računalništvo - Scratch
Izdelaj algoritem, oz. program, ki bo narisal poljuben večkotnik. Program mora zastaviti vprašanje: Koliko kotov naj ima lik? Uporabnik odgovori, npr. 6 in program izriše šestkotnik.
Pri pisanju algoritma oz. programa uporabi:
· ukaze iz skupine Gibanje (obrni se v smer, pojdi X korakov, obrni se za X stopinj), 
· ukaza iz skupine Svinčnik (izbriši vse, spusti pero), 
· ukaza iz skupine Zaznavanje (vprašanje, odgovor), 
· ukaza iz skupine Krmiljenje (ponovi X krat, počakaj X sekund), 
· ukaz iz skupine Operatorji (deljenje) in 
· ukaz iz skupine Videzi (nastavi velikost na X %).
Število korakov določi na 50.
[bookmark: _GoBack]Ko program napišeš do konca in deluje razmisli kaj se zgodi, če število korakov povečamo na 100 ali več. Povečavo korakov tudi testiraj.
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