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A feladat sorszama utan feltlintetett pontszam: tesztpdlya pont + forrdskdd pont

A feladatok megoldasanak forraskddjait és a robot miikodésérél készilt videdkat kell feltol-
teni. Minden feladat megoldasat kiilon fajlban (projektben) kell elkésziteni és minden fel-
adat esetén kiilon-kiilén videot kell késziteni.

A videdk és a forraskddok fajljainak elnevezése tartalmazza csapat nevét (ékezetmentes for-
maban, sz6kozok nélkiil), valamint a feladat sorszamat. Pl.: csapatnev_1.mp4, csapat-
nev_1.ev3 (csapat neve_feladat sorszama).

A videdfajlok mérete maximum 100 MB, mig a forrdskddok mérete maximalis mérete 10 MB
lehet.

Minden csapat csak egyszer kiildheti be a feltoltott fajljait.
A bekiildési hatarid6: 2022.03.25. 16:10 éra.

Amennyiben a csapat a fajlok feltdltésével tullépi a 16:10-es id6pontot, akkor minden meg-
kezdett 1 perc késés esetén a csapat pontszama eggyel csokken (blintet6pontok), de 6sz-
szességében nem lehet negativ.



1. feladat (28+18 pont)

Készits programot, amely sorsol egy véletlenszamot, ami 2 vagy 3 lehet! A sorsolt szdmot {rja ki a
képernydre és ez az litkozésérzékel6 benyomasaig latszédjon! Ezutan (az iitkozésérzékeld meg-
nyomadsa utan) kezdje el a fekete vonalat kovetni, addig amig a sorsolt szamnak megfelel6 vonalat
el nem éri vagy akadalyt nem 1at maga el6tt 10 cm-re! Ezutan forduljon jobbra és menjen el a palya
els6 elagazasaig! A robotnak akkor kell letérnie az itvonalrdl, ha elérte a sorsolt szamnak megfe-
lel6 vonalat (keresztez6dést) vagy akadalyt latott maga el6tt. Tehat ha a 3-as szamot sorsolta, de
a 2. elagazas utan van az akadaly, akkor le kell térnie a 2. eldgazasndl. Viszont, ha a 2-es szamot
sorsolta, de az akadaly a 3. eldgazas utdn van, akkor szintén le kell térnie a 2. elagazasnal. Egyetlen
akadaly lesz a palyan, az abran jeldlt pozicidk valamelyikében.

Az akaddly poziciéjdt a csapat csak a 90 perc programozdsi idé letelte utdn kapja meg.
Innen a robot mozgasat az allomanybol beolvasott szamok hatarozzak meg a kovetkez6képpen:
A robot 30-as sebességgel mozog mindvégig.

Ha a beolvasott szam pozitiv a robot el6re megy 1 masodpercig, ha negativ, akkor tolat 1 masod-
percig. Ha a szam abszolut értéke 1, akkor jobbra fordul (90°), ha 2, akkor balra fordul (90°) mig,
ha nulla, akkor a sajat tengelye koriil megfordul (180°).

Az dllomanyban 10 db szam lesz, mindegyik kiilon sorban. A szdmokat csak a 90 perc progra-
mozdsi ido letelte utdn kapja meg a csapat, addig sajat maga készithet fjlt. A fajl neve adatok.rtf
vagy adatok.txt legyen!

Az dllomdany tartalma, illetve a mozgas, amit végre kell hajtania a beolvasott szam hatasara a ro-
botnak pl.:

2 elére megy, mert pozitiv, majd balra fordul, mert 2-es a szam abszolut értéke
1 elére megy, mert pozitiv, majd jobbra fordul, mert 1-es a szam abszolut értéke
-1 tolat, mert negativ, majd jobbra fordul, mert 1-es a szam abszolut értéke

0 megfordul, azaz kb.180°-o0s fordulatot tesz, helyben barmelyik irdnyba

-2 tolat, mert negativ, majd balra fordul, mert 2-es a szam abszolut értéke

Akadaly
3. pozicié

Akadaly
2. pozicié

Ha a sorsolt szam a 2 és az akadaly
a 3. pozicidban van, akkor az abra
szerint a 2, vonalnil fog jobbra
fordulni a robot

Ha a sorsolt szdm a 3 és az akadaly
a 2. pozicioban van, akkor az abra
szerinta 2. vonalnal fog jobbra
fordulni a robot

1. vonal




2. feladat (MINDSTORMS EV3 robottal indulé csapat esetén) (20+15 pont)

A feladatot csak azoknak a csapatoknak kell megoldani, amelyek MINDSTORMS EV3 tipusu robottal
neveztek a versenyre.

Rajzold a robot képerny6jére a malomjaték palyajanak egy ré-
szét!

A korok sugara 5 egység és feketével kitoltott.

A legkisebb négyzet oldalhossza 40 egység, a nagyobb négyzet
oldala 80 egység.

A korok kdzéppontjai a négyzetek csucspontjaira, illetve a négy-
zetek oldalfelez6 pontjaira illeszkednek.

Az abranak nem kell a képerny6 kézepén lennie, de valamennyi @ ®
része jol lathaté kell, hogy legyen.

A feladat nem vadltozik, igy a program elkésziilte utdn lehet a videét réogziteni.

2. feladat (Spyke Prime robottal induld csapat esetén) (20+15 pont)

A feladatot csak azoknak a csapatoknak kell megoldani, amelyek Spyke Prime tipusii robottal nevez-
tek a versenyre.

Rajzold a robot képerny6jére a malomjaték palyajanak egy részét! A képer-
ny6n az abran lathat6 pontok 100%-os fényerdvel vilagitsanak, mig a tobbi
pont 0%-kal!

Utkozésérzékel megnyomasara a képernyén 0,5-0,5 masodperc varakozas
utan egy-egy vilagité LED fényerejét allitsd 30%-osra, majd vissza 100%-ra
csigavonalban haladva (0,5 masodperc varakozas utan kell a fényerdét visszaallitani 100%-osra).

......

automatikusan miik6djon 0,5-0,5 masodperces valtassal.

Az egyes 1épéseket az alabbi abrak sorrendje mutatja. Tobb pontot ér a megoldas, ha az éppen
aktualis LED-ek koordinatait szdmolod és ciklusokkal haladsz sorban, nem pedig fixen allitod be.

A vildgosabb sdrga szinti LED 30%-os fényerdt, mig a narancssdrga LED 100%-os fényerét jelent az
dbrdkon.

A feladat nem valtozik, igy a program elkésziilte utdn lehet a videét régziteni.



3. feladat (14+8 pont)

frj programot, amelyet végrehajtva a robot egy adott célteriilet f61é mozog!
A mozgas szabdlyai:

- A robotnak a startpozicidbdl kell indulnia. (A startpoziciot az abra szemlélteti és nem valto-
zik.)

- A két fényszenzora a fekete szin(i vonal két oldalan kell, hogy legyen.

- A négyzetracs vonalai mentén mozoghat utvonalkovetéssel, vagy keresztez6déshez érve for-
dulhat kb. derékszogben. Tehat a racsvonalak k6zott nem haladhat at vonalkévetés nélkiil.

A csapatnak rendelkezésére all két darab akadaly, amelyet a robot mozgasanak megkezdése el6tt
le kell helyeznie a palyara, valamely keresztez6déshez.

Miutan a robot megkezdte mozgasat (Utvonalkdvetéssel) és megkdzelitette az akadalyt, attol 15
cm tavolsagban fordulnia kell. Utvonalkévetéssel tovabb haladva a masodik akadalytél 15 cm-re
ismét fordulnia kell. A két forduld ellentétes iranyt kell, hogy legyen. Tehat ha el6szor balra for-
dult, akkor masodszor jobbra kell mig, ha el6szor jobbra fordult, akkor masodszor balra kell. Az
akadalyokat tehat uigy kell elhelyeznie a csapatnak, hogy a masodik fordul6 utan a robot utvonal-
kovetéssel athaladjon a céltertilet folott. A robotnak nem kell megallnia a célban, azt a csapat sza-
badon megfoghatja a cél elérése utan.

A robotnak mindenképpen két fordulé utan kell dthaladnia célteriileten (ha egyetlen fordulét
hasznal a csapat, az nem maximalis pontszamud megoldas).

A célteriilet pontos poziciéja csak a 90 perc programozdsi ido letelte utdn lesz ismert, de
olyan pozicio lesz megadva, hogy azt a robot két ellentétes forduldssal el tudja érni.

A robot egy lehetséges és helyes utvonalat szemlélteti az abra.

Akadaly



4. feladat (14+13 pont)

[rj egy olyan programot, amelyben a robot egy csiksor felett halad egyenesen keresztiil, amig maga
el6tt nem lat egy akadalyt. Az akadaly el6tt 10 cm-rel alljon meg és tolasson vissza a legszélesebb
csikig, amely folott athaladt majd, ha fényszenzora elérte a legszélesebb fekete vonalat, ott ismét
alljon meg (a programja is alljon le). A csiksor els6 vonala biztosan vékony vonal.

A robot az dbran jelolt Start teriiletrél indul. Az akadadly helye és a pontos induldsi pozicié csak
a 90 perc programozdsi idé letelte utdn lesz ismert.

Példa:




5. feladat (18+12 pont)

[rj programot, amelyet végrehajtva a robot a mozgasaval egy nyitott boriték éleinek megfelelen
mozog (lasd abra)!

A robot mozgdasa sordan nem haladhat at kétszer ugyanazon az élen (vonalon). Ugyanazt a csuicsot
viszont tobbszor is érintheti, ha sziikséges. A cél, hogy a robot altal bejart it minél pontosabban
mintazza az dbran latott alakzatot.

A robot a mozgas soran legfeljebb 30-as sebességgel mozogjon!

Az dbra éleire irt szamok a robot alland6 sebességgel torténd mozgasa soran a szakaszok hossza-
nak ardnyait szemléltetik. Az dbrara irt szogek segitenek a fordulasok megtervezésében.

A robot az dbra bal alsé pontjabol indulhat tetszdleges iranyba. Az dbra bejarasa utan a robot tet-

sz06leges pozicidban allhat az dbra valamelyik csicsanak megfelel pontban.
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A feladat nem vadltozik, igy a program elkésziilte utdn lehet a videdt régziteni.



