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VI. Robotprogramozo Orszagos Csapatverseny

Regionalis versenyfeladatok

7-8. évfolyam

2015. marcius 28.

A robot portjainak kiosztdsa:
Motorok: B és C

Szenzorok:
Utkozésérzékels (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 fela-
datok megolddsait is ezen a sebességen teszteltlik és a pontozasnal nem szamit a teljesités ide-
je.

Célszer(i a pdlyan a fekete és fehér értékeket el6zetesen megmérni, mivel a kiilonb6z6 fény-
szenzorok eltéré értékeket adhatnak vissza.

A feladatok leirdsat a mellékelt abra is segiti. A szoveg és az abra, valamint a programiras kez-
dete el6tti szébeli feladatmagyardzatot egylttesen kell értelmezni.

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 helyezni a
startpozicidba és ujra kell inditani, de az 6ra nem all meg.

Ha a tesztpdlyan az inditast kbvetden a robothoz hozzaér a csapat barmelyik tagja (pl.: mert a
robot nem a feladat szerint mozog), akkor a robotot vissza kell helyezni a startpoziciéba és Ujra
kell inditani, de az éra nem all meg.

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

csapatszama_évfolyam_feladatszama
Pl.: A 3-as sorszamu, 7-8. évfolyamos csapat 2. feladatanak megoldasara irt program neve:
3 78 2 Ha egy feladatra tébb megoldast is készit egy csapat, akkor azokat bet(jelekkel kiilon-

boztesse meg egymastél. Pl.: 3 78 2a,3 78 2b, ...

A rendelkezésre all6 id6 feladatonként valtozik.

A programozasi idG letelte utan a segit6k 6sszegylijtik a csapat altal irt programokat pendrive-on.

A robotokra a csapatok toltsék fel a programjaikat!

JO6 munkat!



1. Készitsen programot, ami kiszamitja az n! (n faktoridlis) értékét.

Az nl-t gy kell kiszdmitani, hogy a 1-t6l kezdve a természetes szdmokat dssze kell szorozni
n-ig (pl.: 31=1*2*3=6; 41=1*2*3*4=24).

A program elején egy 1 és 8 kdzzé es6 szamot sorsoljon ki a robot, az igy kisorsolt szam fak-
torialisat kell kiszamitani és a kisorsolt szammal és a szamitas mddjaval egyltt a robot kép-
ernyGjére kiirni. Az Gtkozésérzékel6 megnyomasaig legyen lathaté a kiiras.

A feladatot tobbszor kell a versenybiréknak bemutatni. (16 pont)

pl.: kisorsolt szdam: 4 robot képernydije:

4!

1*2*3*4

24
2. Irjon programot, mely kdveti a vonalat. Az els6 akadaly el6tt 15 cm-rel balra fordul 90°-t,
ezutan ismét vonalkdvetéssel halad tovdbb. Majd a masodik akadaly el6tt 15 cm-rel jobbra
fordul 90°-t, és athalad a vonalsor folott. A robot megall, ha Gtkozésérzékel§jét megnyom-
tak, vagy ha athaladt a harmadik fekete vonal f6l6tt (amelyik esemény hamarabb kovetkezik
be). A feladatot kétszer kell bemutatni, mindkét eseményt (harmadik vonal vagy Utkozésér-
zékelQ) tesztelve. (16 pont)
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3. Készitsen programot, mely kirajzol a képerny6 aljara egy hdembert! A fej atméréje vélet-
len szam 5 és 10 k6zo6tt, a kozéps6 kor atmérbje ennek kétszerese, az alsé pedig a fej atmé-
réjének hdromszorosa. Mivel mar nagyon meleg van, a hdember fokozatosan elolvad, vagyis
egyre csokken minden darabjanak mérete. Az ,olvadast” 3 Iépésben kell szemléltetni. A ko-
rok minden lépésben érintkeznek. Az egyes lépések kirajzoldsa kdzott 2 masodpercet varjon
a robot. (16 pont)
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4. {rjon programot, amelyet végrehajtva a robot startpoziciébdl indul a fekete csiksor folott

egyenesen! A megfelel6 csikon athaladva 90 fokot fordul jobbra, majd egyenesen athalad a
két golyd kozott gy, hogy egyiket sem mozditja el. A golydk kozott dthaladva a robotnak
nem kell megallnia.

A két golyd tavolsdga 21 cm. A két golydt 6sszekots szakasz felez6meré6legese egy csik hatso
vonalaval esik egybe (lasd dbra). Az inditas el6tt a képernyé nyomdgombjaival bedllithatja,
hogy hanyadik csik utdn kell jobbra fordulnia a robotnak, a golydk helyzetének megfeleléen.
A golydkat a bemutatd soran a pontozobirdk helyezik el a palyan.

A robotot tobbszor kell elinditani. (16 pont)

Ha a csapat nem tudja megoldani a nyomdégombos értékdtaddst, akkor kevesebb pontért a
harmadik csik utdan forduljon jobbra és haladjon dt a golydk k6zétt.




5. irjatok pont dsszekdtogets jatékot! Egy allomanyban az dsszekdtendS pontok x és y
koordinatait taroljuk. Olvasd be a pontok koordinatdit, és a masodiktél kezdve minden pon-
tot kdss hozza egy szakasszal az el6z6 ponthoz! Minden pont a robot képerny6jének belsé
pontja. Az utolsé ponthoz kdsd hozza az elsének megadottat.

A fajlban 6sszesen 65 pont koordindtai talalhatdk x; y sorrendben. Minden koordindta kiilon
sorban szerepel.

A fajl neve: kep.txt (NXT-G) illetve kep.rtf (EV3-G). A képernydre rajzolt kép Utkdzésérzékel
benyomadsaig maradjon meg. (16 pont)

pl.: eredménye:
10
10
50
50
10
50
50
10




