XI. ROCS — Dénto feladatsor — II. kategoria (6. évf.)

1. feladat (20 pont)

[rj programot, amelyet végrehajtva a robot a kovetkezéképpen mozog a palyan:

A rajthelyrdl indulva koveti a vonalat. Az abran jelzett helyeken akadalyok lehetnek. A robotnak meg
kell allapitania, hogy ott van-e az akadaly vagy nincs, mert tovabbi utja illetve tennivaloja ettdl fiigg. A
korrel jelolt helyen megall és kiirja egymas alatti sorokban a kovetkezoeket:

1. helyen akadaly: van (ha latott)/nincs (ha nem latott)
2. helyen akadaly: van (ha latott)/nincs (ha nem latott)

Az Enter gomb lenyomasakor folytatja mozgasat.

Négy eset lehetséges, mindegyik esetben masképpen halad a robot.

1. hely | 2. hely | Robot teenddje

nincs nincs Vonalkovetéssel elmegy az els6 elagazasig, ott megall és hangjelzést ad

van nincs Vonalkovetéssel bekanyarodik az elagazasnal és megall valahol a vonal mentén
(lasd abra)

nincs van Vonalkovetéssel tovabbhalad az elagazasnal, {itkozésérzékel 6 benyomasara leall

van van Megfordul és visszamegy a rajthelyre, litkdzésérzékeld benyomasara leall

Az utolso két esetben a robot az iitk6zésérzékel6 benyomasara all le. Azonban, ha a csapat meg tudja
oldani, hogy a robot érzékeli a vonal végét és ott magatdl all le, tovabbi 5 pontot kap!

A programot mind a 4 esetre be kell mutatni. A kerekitett sarku téglalapok jelzik, hol kell a
robotnak végeznie.



2. feladat (22 pont)

Nemsokara itt a karacsony! Robotunk is oriil neki és ennek zends-tancos jelét adja, ha a
dallamteljes.rtf tartalmat kiolvasva a kdvetkezoképpen jar el a program:

A fajlban egy kardcsonyi dalocska hangjait taroljuk, de minden hanghoz tartozik még egy
fényeffekt és egy 1épés a koreografiabol.

Ily médon az adatokat 6tdsével csoportosithatjuk.

1. adat: a megszolaltatand6 hang frekvenciaja
2. adat: a megszolaltatandd hang idGtartama
3. adat: Brick Status Light szine

4. adat: Brick Status Light villog-e

5. adat: koreografia elem

Mivel a dalunk 32 hangbol 4ll, igy 6sszesen 160 adatot tartalmaz a fajl.
Koreografia: 1,2,3 és 4 szdmokkal kodoltunk mozgasokat.

Kod | Mozgas

A robot eldre mozog 0,5 mésodpercig

A robot hatra mozog 0,5 masodpercig

A robot helyben balra fordul 0,5 masodpercig
A robot helyben jobbra fordul 0,5 masodpercig

AIWIN(F

A tokéletes Osszhatas (€s a maximalis pontszam) elérésehez az adott hang megszolalasaval egy
iddben kell a hozza tartoz6 szinnek és mozgasnak megjelennie.

3. feladat (18 pont)

frj programot, amelyet végrehajtva a robot kirajzol egy egyenl6 szart haromszoget a kovetkezd
adatokbol:

A haromszdg alappal szemkozti csucsa minden esetben A(90;10)

A robot el6szor sorsol egy 50 és 100 kozotti szamot — ez lesz a haromszdg alapja. Ezutan pedig
egy 30 és 60 kozotti szamot — ez lesz a haromszog magassaga. Ezt a két szdmot ki is irja a
képernydre egymas alatti sorokban, példaul:

alap: 100

magassag: 30

Ezekbdl az adatokbol a program meghatarozza a hidnyzé B és C cstcsok koordinatait.

Az iitkozésérzekel benyomasara a képernyd letorlése utan a program kirajzolja a haromszdoget,
odairva a csticsokhoz azok betiijelét (torekedve az dbran lathato elhelyezésiikre).

A haromszdg ala pedig ki is irja a B és C csticsok koordinatait egymas ald. A példankban:

Az abra az ltkozésérzékeld ujabb benyomasaig lathato,
ekkor képerny6torlés utdn a program kiszamolja és kiirja a
haromszog teriiletét 2-es betlimérettel a képernyd kozepére.
(Példankban T=1500) A program az Enter gomb
B c | lenyomasara all le.

A

B(40;40)
C(140:40)




4. feladat (20 pont)

frj programot, amelyet a robot végrehajtva az origobol indulva eljut a koordinatarendszer adott
pontjaba! A célpont koordinatai a kovetkezOképpen adodnak:

A robotot a zsiiri helyezi el a palya x-szel jelolt helyeinek egyikére, valamilyen iranyba. Az
Enter gomb lenyomasara a robot elindul és a vonalsorra merdlegesen mozog. Szamolja, hogy
hany vonalon haladt at. Amikor 15 cm-en beliil akadalyt észlel, befejezi a mozgast. A célpont
elsé koordinataja a szamolas eredménye lesz, vagyis az a szdm, ahany vonalon athaladt. Ezt a
szamot a robot megjeleniti a kijelz6jén. Ezutan a zstiri Gjabb starthelyre helyezi a robotot és a
program megismételi a fenti eljarast az {litkozésérzékeld benyomasara. A most kapott szam
pedig a célpont y koordinataja lesz. Ezt az el6z6 koordinata ala irja ki a program. A két szam
végig lathatd marad.

Ha azonban nem nyomjak meg az Enter gombot 5 masodpercen beliil, akkor az azt jelenti, hogy
az aktualis koordinéata 0.

Ezutan a robotot az origdba helyezziik (az abran jobbra néz6 allapotban) és az iitkdzésérzékeld
benyomadsara megkezdi atjat a célpont felé.

A programot kétszer kell bemutatni, az egyik esetben valamelyik koordinata 0.

y célpont

1. koordinata: 2
2. koordinata: 3



