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2013.04.27.
A robot portjainak kiosztasa:
Motorok: B és C
Szenzorok:
Utkozésérzékeld (Touch): 1-es port
Fényszenzor (Light): 3-as port
Ultrahang szenzor (Ultrasonic): 4-es port
Egyebek:

Javasoljuk, hogy a robot sebességét, ahol a feladat kiilon nem adja meg, 50-re allitsak. A
feladatok megoldasait is ezen a sebességen teszteltiik és a pontozdsnal nem szamit a teljesités
ideje.

Célszerli a palyan a fekete és fehér értékeket eldzetesen megmérni, mivel a kiilonb6zo
fényszenzorok eltérd értékeket adhatnak vissza.

A feladatok leirdsat a mellékelt dbra is segiti. A szoveg és az abra, valamint a programiras
kezdete el6tti szobeli feladatmagyarazatot egyiittesen kell értelmezni.

Minden feladat végrehajtasara 1 perc all a csapat és a robot rendelkezésére.

Ha a program végrehajtasa soran a robot elakad vagy ,.eltéved”, akkor vissza kell helyezni a
startpozicioba és ujra kell inditani, de az 6ra nem all meg.

Ha a tesztpalyan az inditast kdvetden a robothoz hozzaér a csapat barmelyik tagja (pl.: mert a
robot nem a feladat szerint mozog), akkor a robotot vissza kell helyezni a startpozicioba és Gjra
kell inditani, de az 6ra nem all meg.

Az elkésziilt programokat a tablara felirt mappaba mentsék! A fajlok elnevezése:
csapatszama_évfolyam_feladatszama.rbt

Pl.: A 3-as sorszamu, 7-8. évfolyamos csapat 2. feladatanak megoldasara irt program neve:
3_78_2.rbt Ha egy feladatra tobb megoldast is készit egy csapat, akkor azokat betiijelekkel
kiilonboztesse meg egymastol. Pl.: 3_78 2a.rbt, 3 78 2b.rbt, ...

A rendelkezésre allo ido feladatonként valtozik.

A programozasi 1d0 letelte utan a segit6k Gsszegytijtik a csapat altal irt programokat pendrive-on.

A robotokra a csapatok toltsék fel a programjaikat!

Jo munkat!



1. frjon programot, amelyet végrehajtva a robot startpoziciobol indul egyenesen elére egy fekete
csiksor folott. A harmadik csikon torténd athaladas utan koriilbeliil 180°-ot fordul és visszamegy az
indulési pozicidba. A robot indulési pozicidja csak a tesztpalya bemutatd soran deriil ki, minden
csapat szamara egységesen. Egy lehetséges utvonalat mutat a kovetkezo abra:
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2. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot egy 5 pixel sugart kort mozgat megadott palyan! A
kor utvonala egy 45°%-os lejtével kezdddik, majd a lejtd aljatol vizszintesen folytatodik. A kor nem
metszheti at a lejtét szimbolizald szakaszt és a vizszintes szakaszon is teljes terjedelmében
latszania kell. A korvonal képe ¢és a lejto, illetve a vizszintes szakaszon a képerny6 aktiv also széle
kozott ne legyen szemmel lathatd hézag. (Tehat a kor ,lequrul” a lejtén, majd a vizszintes
szakaszon halad tovabb, eltekintve a gyorsulastol, egyenletes sebességgel.) Az utvonalat értelmezi
a kovetkezd abra:
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A kor kozéppontjanak kezdé koordinataja: (7;63). A lejté egyik végpontjanak koordinatai: (63;0),
és a lejté 45°%-0s. A kor egyenletes sebességgel haladjon végig az Gtvonalon, és a képernyd szélét
elérve alljon meg! A program a befejezés el6tt 10 masodpercig varakozzon!



3. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot startpoziciobol indulva a fehér alapu palyan koveti a
fekete szinli vonalat a megadott utirany szerint! Az tvonal végén akadalytol 10 cm-re all meg. A
robot utvonalat az abra értelmezi.

A robot a fordulasokat a nyillal (=> ) jelolt pozicié el6tt kell, hogy megkezdje.



4. frjon programot, amelyet végrehajtva a roboton 1év6 ,bal” (<) illetve ,,jobb” (D) gombok
segitségével lehet beallitani a mozgasat, a kovetkezé leirasnak megfeleléen. A bal gomb
megnyomasara megjelenik a képernyén a bal sz, mig a jobb gomb megnyomasara a jobb szo.
Mindezt haromszor kell ismételni, tehat harom egymas alatti sorban latszik a képerny6n a bal vagy
masodpercig halad egyenesen el6re, majd 200°-0s tengelyfordulattal fordul balra vagy jobbra a
beallitott elsd értéknek megfelelden. Ezutan ujra egyenesen halad 1 masodpercig, majd ujra fordul
200°-os tengelyfordulatot a masodik beallitott értéknek megfeleléen. Ugyanezt a mozgast elvégzi a
harmadik beallitott értékre is.

Beallitott értékek a képernyodn: A robot mozgasa:
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Ha a csapat a feladatot egy vagy kett6 beallitott értékkel oldja meg, akkor kevesebb pontot kaphat.

A pontozobirdk tobb beallitott értéksorral is tesztelik a programot.



5. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot a képerny6jére rajzol egy alakzatot. Az alakzat képét
az alabbi &dbra mutatja, a két atellenes sarkok koordindtdival egyiitt. A program litk6zésérzékeld

benyomasara alljon le!
(30:10) J2

<« (70:50)

Ha a csapat nem tudja megoldani a rajzot a fenti formaban, akkor kevesebb pontért az alabbi rajzok
valamelyikét is megvaldsithatja. A négyzetek sarkainak koordinatdi nem valtoztak az eredetihez
képest.

Ha a csapat tigy dont, hogy a rendelkezésre allo6 id6 alatt meg tudja oldani az eredetinél

bonyolultabb rajzolast is, akkor plusz pontot kaphat az alabbi abran lathatd kép eldallitasaért. A
koordinatak tovabbra sem valtoztak.




