X1. ROCS - Iskolai feladatsor — II1. kategoria (7-8. évf.)

1. feladat (~15 perc, 16 pont)

frj programot, amelyben a robot allando sebességgel egyenesen eldre halad fekete szinii vonalsor folott
¢és fajlba rogzit adatokat! Miutan befejezte mozgésat ismét eldre halad, az eredeti indulasi pozicidval
egymagassagbol, az eredeti utvonalaval parhuzamosan, de mar nem ugyanazon fekete vonalsor folott.
Az els6 mozgas befejezése utan a robot programja nem all le, a robotot az 0j pozicidoba helyezve,
iitkdzésérzékel6 megnyomasara kezdi meg az j mozgassort. A mozgéasa soran a korabban fajlba
rogzitett adatok alapjan hangjelzést kell adni minden olyan pozicidban, ahol az els6 mozgasa soran
fekete vonalat érzékelt (a vonal elérésének pillanataban).

Mindkét mozgast 10 masodpercig végzi. A robot sebességét ugy kell megvalasztani, hogy ennyi id6
alatt legaldbb 80 cm-es tavolsagot tegyen meg, de végig a palyan maradjon.

A feladatot az abra értelmezi.

A robot els0 mozgasa sordn az abran kékkel jelolt téglalap alaku teriilet valamely pontjabdl indul (a
fényszenzora van a kék szinti tertilet folott).

Hangjelzések

2. START

1. START




2. feladat (~25 perc, 23 pont)

frj programot, amelyet végrehajtva a robot egy koordinata rendszerben megadott ponthoz mozog, majd
azt elérve visszatér a kiindul6 pozicidba!

A kiindul6 pozicidt az dbra mutatja. A cél koordinatait a robot sorsolassal hatarozza meg. A koordinata
rendszer racsvonalainak a szdmozasat az abra értelmezi. Az els6é két racsvonal (vizszintes (X) €s
fiiggdleges (Y) metszéspontja az (0; 0) pont.)

A célkoordinata meghatarozasahoz a robot sorsoljon egy 0 €s 2 kdzotti szamot, ez lesz az X koordinata,
¢s sorsoljon egy 0 ¢s 3 kdze es6 szamot, ez lesz az y koordinata.

A két szamot irja a robot képernydjére, egymads alatti sorokba (az X koordinata legyen feliil)! A mozgast
a robot litkdzésérzékeld megnyomadsara kezdje meg!

A robot mozgisat az alabbi szabalyok hatarozzak meg (az értékelésnél is ezek a szempontok
dominansak):

e A robot kizarolag a racsvonalak mentén mozoghat, a START poziciobdl indulva,
titk6zésérzeékeld megnyomasara.

e Mozgésa soran balra vagy jobbra fordulhat kb. 90 fokban.

e A START ¢és cél kozott a lehetd legrovidebb utvonalon kell haladnia, amelyet a
racsvonalak lehetové tesznek. Ha tobb ilyen is van, akkor barmelyiken.

o A célkoordinatat elérve alljon meg és adjon tetszéleges (hallhatd), 1 masodperces
hangjelzést!

e A hangjelzés addsa utdn a robot, a racsvonalakat kdvetve térjen vissza kb. a kiinduld
pozicidba. A visszait soran is csak a racsvonalakat kovetve mozoghat, és a
legrovidebb utvonalon kell haladnia. Ha t6bb ilyen utvonal is van, akkor szabadon
lehet valasztani koziiliik.

A programot tobbszdr is be kell mutatni: 0, és nem 0 y koordinata sorsolasara.

A robot ttvonala példaul, ha a sorsolt célkoordinata: (1; 2)

oda vissza

(0; 0)

START

Ha a robot visszaért a kiindulasi pozicidba, ott nem kell megfordulnia, barmerre nézhet, de alljon meg!



3. feladat (~25 perc, 25 pont)

[rj programot, amelyet a robot végrehajtva egy ,,sakktabla” mintat rajzol a képernyére! Elsé lépésben a
tégla nyomogombjai segitségével egy szamot kell a programba bejuttatni, amely meghatarozza a
sakktabla méretét. A szam csak paros lehet: 2, 4, 6 vagy 8. Ennek megfeleléen 2x2-es, 4x4-es, 6x6-03
vagy 8x8-as sakktablat kell a képernyore rajzolni. A sakktabla mez6i négyzetek, amelyek oldalhossza
15 pixel.

A sakktabla mez6i a (0; 0) koordinataji pontban kezdddnek és az els6 mez6 mindig fekete szinti. Ezutan
valtakozva fekete és fehér szinli mezdk kovetik egymast. A kovetkezd sorok sakktdblaszerien vannak
szinezve. (Lasd abra!)

Kezdéskor beallitott szam Sakktabla Kezdéskor beallitott szam Sakktabla

A kezdd6szdm bedllitdsa utan a rajzolas az ENTER gomb megnyomadséara indul. A felrajzolt kép
litkozésérzékeld6 megnyomasaig marad a képernyén. A programot mind a négy kezdéértékre be kell
mutatni.

A kezdéérték megadasanal pl. a ,,jobbra” gomb megnyomasara, 2-t6l kezdve, kettesével novekedjenek
a szamok, amelyeket a robot a képerny6jére is kiir. A 8-as szam utan ismét a 2-es jelenjen meg a
képernydn. A szamok gombnyomasra torténd csokkentését nem kell programozni.

A megoldas forraskodja tobb pontot ér, ha a csapat a sakktabla rajzolasat ciklusokkal (altalanosan) oldja
meg. Javasoltan a forraskdod ne tartalmazzon 5-nél tobb Display blokkot!




4. feladat (~15 perc, 16 pont)

frj programot, amelyet végrehajtva a robot egy akadaly felé¢ kozeledve az akadalytol mért tavolsaggal
aranyos (x15) frekvenciaju hangot szolaltat meg. Minden hang 0.1 masodperc iddtartamig szoljon!
Tehat ha a robot 50 cm-re van az akadalytol, akkor az 750 Hz-es hangot kell megszolaltatnia, 0.1
masodpercig.

A robot sebessége a mozgasok alatt legyen 10 illetve -10!
Az elére mozgas soran az akadalytol 10 cm-re alljon meg!

Utkozésérzékeld megnyomadsara sorsoljon a robot egy szamot 200 és 900 kzott! Ezt irja a képernydjére,
majd litkozésérzékeld ismételt megnyomasara jatssza le a hangot 1 mp idStartamban! A hang lejatszasa
utan tolasson vissza az akadalytol kb. annyi tavolsagra, ahol ezt a hangot jatszotta le, majd alljon meg
¢s fejezze be programjat!

A feladat megoldasat kétszer kell bemutatni (két kiillonb6z6 véletlen szam esetén).



