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A robot portjainak kiosztasa:
Motorok: B és C

Szenzorok:
Utkdzésérzékeld (Touch): 1-es port
Fényszenzor/szinszenzor (Light/Colour): 3-as port
Ultrahang szenzor (Ultrasonic): 4-es port
Egyebek:

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

Célszer(i a palydn a fekete és fehér értékeket elGzetesen megmérni, mivel a
kiilonb6z6 fényszenzorok eltérd értékeket adhatnak vissza.

A feladatok leirdsat a mellékelt abra is segiti. A szOveg és az abra, valamint a
programiras kezdete el6tti szobeli feladatmagyarazatot egylittesen kell értelmezni.
Minden feladat bemutatasara 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 éra nem all meg.

Ha a tesztpalydn az inditdst kovetéen 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 Ujra kell inditani, de az 6ra nem all meg.

Az elkészilt programokat a Dokumentumok mappaba mentsék! A fajlok elnevezése:

csapatszama_évfolyam_feladatszama

Pl.: A 3-as sorszamu, 6. évfolyamos csapat 2. feladatdnak megoldasdra irt program neve:
3 5 2 Ha egy feladatra tobb megoldast is készit egy csapat, akkor azokat betdjelekkel
kilénbbztesse meg egymastol. Pl.: 3 5 2a,3 5 2b, ...

A rendelkezésre allé id6 90 perc

A robotokra a csapatok toltsék fel a programjaikat! A tesztpalya bemutatdék soran minden
csapat azt robotot hasznadlja, amellyel felkésziilt.
A robot nevét az egyértelmii azonositashoz megvaltoztathatja a csapat.

J6 munkat!



1. irjon programot, amelynek elsé lépéseként a robot egy egyszer( (3x3-as) amd&ba jaték
alapjaul szolgald négyzetracsot rajzol a képernyére! Ez a program futasa alatt végig latszddik!

A rdcs also sarkdnak koordinatai (20 ; 2). A fuggdleges és vizszintes
vonalak hossza egyarant 20 pixel, és hézagmentesen illeszkednek
egymashoz.

Racs az NXT robot képernydgijén:

Az EV3-as robotndl nem kell a képernyé6t
forgatni, ott a megjelenitett kép fejjel lefelé -0 T T
lesz.

Masodik lépésként a robot térképezze fel és a képernyén jelenitse meg a palyan taldlhaté
amdéba 4llasat! Tetsz6leges taktikaval jarja be mind a 9 mez6t! Az inditdsi helyet a csapat

maga valasztja meg. A palyan fekete négyzetek helyén a képerny6 kis négyzetébe keriiljon a

kovetkez6 jel: sz mig fehér négyzet eseténezajel:

Tehat ha a jaték allasa eredetileg igy nézett ki:

Bal alsé sarok »

82 o
akkor a képernydn ezt kell latnunk: J | x o
(EV3-on természetesen forditva)
2| 4| R

A bemutato pdlyan mar egy Ujabb jatszma eredményét taldljatok majd!



2.

frjon programot, amelyet végrehajtva a robot beolvassa a zene.txt (EV3-nél zene.rtf)
nevl fajlt és ennek alapjan lejatszik egy hangsort! A fajl 24-szer 2 darab adatot
tartalmaz: az elsé a lejatszani kivant hang frekvencidja (Hz-ben mérve), a masodik a
lejatszas ideje (milliszekundumban mérve.

irjon programot, amelyet végrehajtva a robot egy oszlopdiagramot rajzol ki a
kovetkezé maddon: kisorsol egy 20 és 50 kozotti szamot, ami mindig a legfelsé sorban
jelenik meg a kijelz6n és végig lathaté is marad. Ezutan megrajzolja a hozza tartozé
oszlopot (téglalapot), amelynek magassaga lesz a kisorsolt szam, szélessége pedig 15.
Az els6é oszlop bal alsé sarkanak koordinatdi: (10,0) Majd az Utkozésérzékels
benyomasara kisorsolja a kovetkezd szamot, kiirja az el6z6 mellé és ugyancsak az
el6z6 mellé rajzolja az oszlopot (mégpedig kozvetleniil mellé,tehat a kovetkezd
oszlop bal alsé sarkdnak koordinatdi: (25;0)) A diagram 6sszesen 5 oszlopbdl alljon!
Az Enter gomb benyomasdra torl6djon a képerny6 és kezd6djon egy Uj oszlopdiagram
kirajzolasa!

Kép helye

irjon programot, amellyel egy fekvSrendéron valé athaladast szimuldl a robot!
Mozgasiranya meré6leges a csikokra, amelyek kozil az egyik lesz a fekvérenddr, ezt
kell lassabban megkodzeliteni és athaladni rajta, majd utdna ismét lehet gyorsabban
menni! A fekvérend6r (azaz a megfelel6 csik) sorszamat a zs(iri mondja meg és a
csapat a jobbra (és balra) gombokkal viszi be az értéket.(Ha ezt a csapat nem tudja
megoldani, akkor sorsoljon véletlenszamot 1 és 6 kozott kevesebb pontszamért!)
Ezutdn az Enter gomb benyomasara elindul a robot a csikok felett 50-es
motorerdsséggel, a fekvérenddr el6tti csikon vald athaladaskor mar visszavesz ebbdl
és csak 30-as motorer6sséggel docog egészen addig, amig at nem haladt a
fekv6renddéron, innen utjat ismét 50-es motorerésséggel folytatja, majd az
Utkozésérzékel6 benyomdsdra megall. Az inditasi helyet a zslri adja meg és a
bemutatéon a programot tobbszor is el kell inditani! (Az athaladast elegendé a
fényszenzorra figyelni.) Az dbra azt az esetet mutatja, amikor az inditds helye a piros
X, és a fekv6érend6r sorszama 3. A szaggatott vonal jelenti a kisebb sebességet!




5.

irjon programot, amelyet végrehajtva, a robot elészér is elddnti, hogy melyik
starthelyre tették le. Ha az 1-es starthelyre, akkor haladjon el6re az elsé fekete csikig,
itt forduljon balra és kdvesse a vonalat jobbrdl! Az akadaly el6tt 10 cm-rel adjon 1
masodperces hangjelzést! Innen tetszéleges mddon jusson el a labdaig és |6kje le a
gy(rlrél! Az akaddly elmozditdsa viszont 3 pont levondst eredményez!

A 2-es starthelyrél vald indulds esetén ugyancsak haladjon elGre az elsé fekete csikig,
de itt jobbra forduljon és balrél kdvesse a vonalat! Innen kezdve a feladat ugyanaz: az
akadaly el6tt 10 cm-rel adjon 1 masodperces hangjelzést! Innen tetszéleges mdédon
jusson el a labdaig és l0kje le a gy(rir6l! Az akadaly elmozditdsa tovdbbra is 3 pont
levonast eredményez!

A golyé lelokése utan a program alljon le!

Az abrdan folytonos és szaggatott vonal jel6li a robot Utjat a két esetben!




