Tehtavat tehdaan osoitteessa: https://vr.vex.com/

Plirtamista virtuaalirobotilla

Nain paaset alkuun:

1. Piirtaminen tehdaan Kangaskuvio kentassa (kuva 1)
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Kuva 1.
2. Aloita piirtaminen liikuttamalla robotin kyna alas ja ajamalla eteenpain /
taaksepain (kuva 2)

3. Kyna voidaan nostaa ylos, kun robottia halutaan siirtaa piirtamatta (kuva 3)
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Kuva 3.

4. Kynan varin voi asettaa ulkonako -valikosta I6ytyvalla koodilla



Tehtava 1. Piirra lilkkennemerkki
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Tavoite 1: Piirra pohja
Tavoite 2: Piirra kuvio merkin sisalta

Tavoite 3: Kayta vareja. Huom! Kuviota ei tarvitse varjata kokonaan
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