% HAJDUBOSZORMENY
o .

AN

< SCC I !
i

1
GIMNAZIUM

V. LEGO Robotprogramozo Orszagos Csapatverseny
Versenyfeladatok 6. évfolyam

Donté: 2014. aprilis 12.

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 pontozasnal nem szamit a teljesités ideje.

Célszeri a palyan a fekete és fehér értékeket el6zetesen megmérni, mivel a kiilonb6zo
fényszenzorok eltér6 értékeket adhatnak vissza.

A feladatok leirasat a mellékelt abra is segiti. A szoveg és az abra, valamint a programiras kezdete
elétti 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
startpozicidba 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 startpozicidba és jra
kell inditani, de az 6ra nem 4ll 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 id0 letelte utan a segitok 6sszegytijtik a csapat altal irt programokat pendrive-on.

A robotokra a csapatok toltsék fel a programjaikat!

Jo munkat!



1. Menjen a robot elGre az akadalyig és kdzben rajzolja a képernyére a megtett utat (pl.:
1 rotation 10 pixel). Az akadaly el6tt 15 cm-rel forduljon balra és az el6z6eket ismételje
4-szer. (A rajzolast a képernyd kozepén kezdje, az induld poziciétdl és a dobozok
helyétdl fuggéen mas-mas lesz a rajz.)
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2. Oszd a képerny6t 5 egyenl6 szélességl téglalapra négy vonallal, ami egy céltabla lesz.
5 pontot sorsolj ki és jelenits meg a képernyd belsejében ugy, hogy a pont koriili 3 pont
sugaru kort rajzolsz! A robot szdmolja ki a taldlatok 0sszegét, ha a kozépsd téglalap
belsejébe es6 taldlat 10 pontot ér, az el6z6 melletti téglalapokba esék 5 pontot, a
legszélsé téglalapokba es6k 2 pontot érnek. (Ha a taldlat a vonalra esik, az mar pontot
ér)! A talalatok 6sszértékét irja a robot a képerny6 jobb alsé sarkaba!
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3. Arobotsorsoljon ki 5 darab véletlen szamot 1 és 100 k6zo6tt, amit a képernyére egymas
ald irjon is ki. A robot menjen el a csiksor felett addig a vonalig, ahany 50-nél kevesebb
szamot sorsolt a robot.

4. Rajzolja ki a képernyére a robot a kdvetkez6 abrat.
A négyzet oldalainak hossza 30 pont, a korok sugara 4 pont nagysdgu, a teteje
egyenlGszaru derékszogl haromszog.
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5. A robot kdvesse a vonal balszélét mindaddig, amig el nem éri a vonal végét. Ott
tolasson vissza a minta alapjan, forduljon jobbra, és a csiksor f6l6tt haladjon el6re.
Akadaly el6tt 15 cm-rel dlljon meg.




