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V. Robotprogramozo Orszagos Csapatverseny
Versenyfeladatok
6. évfolyam
2014. marcius 22.

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 tel-
jesités ideje.

= (Célszerl a palyan a fekete és fehér értékeket el6zetesen megmérni, mivel a kiillénb6z6
fényszenzorok eltér6 értékeket adhatnak vissza.

= Afeladatok leirasat a mellékelt abra is segiti. A szoveg és az abra, valamint a programiras
kezdete el6tti szobeli feladatmagyarazatot egytittesen kell értelmezni.

= A péalyan elhelyezett piros illetve zold szinli négyzetek a robot indulasi poziciéi. Az indi-
taskor a robotot ugy kell elhelyezni, hogy a fényszenzora a négyzet folott legyen.

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

= Ha a program végrehajtasa sordn a robot elakad vagy ,eltéved”, akkor vissza kell helyez-
ni a startpozicioba és tjra kell inditani, de az 6ra nem all meg.

= Ha a tesztpalyan az inditast kovetSen a robothoz hozzaér a csapat barmelyik tagja (pl.:
mert a robot nem a feladat szerint mozog), akkor a robotot vissza kell helyezni a startpo-
zicidba 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, 6. évfolyamos csapat 2. feladatanak megoldasara irt program neve:
3_6_2.rbt Ha egy feladatra tobb megoldast is készit egy csapat, akkor azokat betiijelekkel kiilon-
boztesse meg egymastol. Pl.: 3_6_2a.rbt, 3_6_2b.rbt, ...

A rendelkezésre all6 id6 90 perc
A robotoKkra a csapatok toltsék fel a programjaikat! A tesztpalya bemutaték soran minden
csapat a felkésziiléshez kapott robotot hasznalja, amely nevét az egyértelmii azonositas-

hoz meg kell valtoztatni. A robot 1ij neve: csapatsorszam_évfolyam. Pl.: a 3-as sorszamu, 6.
évfolyamos csapat robotjanak neve: 3_6

J6 munkat!



1. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot a start poziciébél indulva 50-es sebességgel
menjen el a csiksor felett a harmadik vonalig! Forduljon jobbra, menjen el a fekte vonalig!
Forduljon jobbra, kovesse a fekete vonal baloldalat kb. az 4bran jel6lt pozicidig! Forduljon
jobbra, menjen a fekete vonalig, kovesse a fekete vonal bal oldalat! Alljon meg a doboztél 15
cm-re! A robot pontos startpozicidja csak a versenyen deriil ki. (15 pont)

2. Irjon programot, amely soran a robot sorsol 6t darab -5 és +4 kozotti véletlen szamot! A sza-
mokat irja ki a képernyére, egymas folotti sorokba! Majd menjen el6re 0,5 masodpercig, és
forduljon balra kb. 900-ot ha a sorsolt szam negativ, vagy forduljon jobbra kb. 90¢-ot egyéb-
ként! Mindezt ismételje meg 5-szor a Kisorsolt szamoknak megfelel6en (elére = jobbra/balra
= elére 2 jobbra/balra = ...)! Az 6todik fordulas utan a robot alljon meg és varjon 10 ma-
sodpercig a program leallasa el6tt! (13 pont)

pl: Start
Sorsolt szamok: Robot mozgasa:

Stop
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3. Irjon programot, amely soran a tégla képernyéjére rajzoljon ki egy céltablat a mintanak
megfeleléen! A kirajzolas utan a program varjon az litkozésérzékel6 benyomasaig! A ko-
rok kozéppontja (50, 30), a belsé kor sugara 5, a kérgytir(ik vastagsaga szintén 5 pixel.
(EV3 esetén nem lehet hasznalni a kitolt6 funkcidt). (13 pont)




4. frjon programot, amelyet a robot végrehajtva startpoziciébél indul, és koveti a fekete szinti
vonalat! Ha a robot 10 cm-en beliil akadalyt érzékel, akkor azt a palya mellé tolja, majd koveti
tovabb az Utvonalat. A robot a dobozt nem tolhatja maga el6tt, azt az atvonal mellé kell jut-
tatnia, vagyis a doboznak az eredeti helyzetéhez viszonyitott, #10 cm-es savon beliil kell len-
nie (érintkeznie kell a savval, de a kdvetendd dtvonalhoz nem érhet hozza). Lasd abra! A do-
bozok szama és helyzete el6re nem ismert, a pontozobirdk helyezik el a tesztpalyan az értéke-
lés soran, de minden csapatnak azonos moédon. Ha a robot elérte az abran jelolt célt, akkor

nem kell megallnia, de a mozgasat befejezettnek tekintjiik a feladat szempontjabél. (15 pont)

CEL

Robot utvonala

10 cm

Akadaly lehetséges
helyzete a palyardl valé
elmozditas utan.

5. Sorsoljon a robot egy szamot 1 és 10 kozott, ezt a szamot irja ki a képernyére! Az iitkdzésér-
zékel6 benyomasara a kovetkez6 mozgast végezze: ha a sorolt szam oszthatd 3-mal (maradék
0), akkor tolasson titk6zésig, ha 3-mal val6 osztas utan a maradék 1, akkor forduljon balra és
menjen az akadalyig (akadaly el6tt 10 cm-rel alljon meg), ha 3-mal valds osztas esetén a ma-
radék 2, akkor forduljon jobbra, menjen elére a fekete vonalig! A programot tébbszor is be
kell mutatni. (14 pont)
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