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[Gyakorlat. A koordinata rendszer. ]

Minden szerepl6 esetén, ha a kattintunk :

1. Tedda|dinosaurl |szereplétaz (x=-152,y=-110) pontra a koordinata rendszerben.
Allitsd be, hogy mondja azt, hogy “En vagyok Siisii!”

2. Tedda szereplét az (x=160 , y=-77) pontra a koordinata rendszerben. Allitsd
be, a Rattle hangra, aztan varjon 1 mp-et és utana énekeljen.

3. Tedda lhelikoBterl l szerepl6t az (x=-130, y=75) pontra a koordinata rendszerben.
Allitsd be, hogy egy mindig ciklusban, véltsa a szinét!

4. Tedd a szerepl6t az (k=62 , y=-111) pontra a koordinata rendszerben. Allitsd be,
hogy egy mindig ciklusba, menjen 10 Iépést és forduljon 10 fokot!

Online lecke: http://www.szenteskep.hu/matek/programok/koordinata/koordinata.htm
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