XIV. Robotprogramozé Orszagos Csapatverseny
1. fordulo - versenyfeladatok
6. évfolyam

2023. marcius 24.

1. feladat (16+12 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot elmozditja a palyan Iévé golydkat! Ehhez els6 1épésként
sorsol egy -100 és 100 kozotti szamot! Ezt kiirja a képernyS kdzepére, majd a sorsolt szam el6jelétdl
fligg6en a kovetkezé mozgasokat végzi az litkozésérzékel6 benyomasa utdn:

Ha a sorsolt szam negativ, akkor a pirossal jelzett Utvonalon (vagyis félkor és egyenes) mozogva el6szor
a piros labdat mozditja el, majd visszatérve kiinduldhelyére, a sarga labdat. (A sarga labda
természetesen akkor keril a helyére, amikor mar nem akadalyozza a robot mozgasat).

Ha a sorsolt szam pozitiv, akkor a kékkel jelzett Utvonalon (vagyis félkor és egyenes) mozogva el6szor
a kék labdat mozditja el, majd visszatérve kiinduldhelyére, a sarga labdat.

Ha a sorsolt szam 0, akkor a robot elindul az egyenes szakaszon, annak végéhez érve megdll és még
egy sorsolast végez. Ennek eredményét is megjeleniti a képernydn (az elGszor sorsolt szam alatt). Ha
ez a szam negativ, akkor a piros félkéron tér vissza a kiinduldhelyre, ha a szam pozitiv, akkor a kék
félkoron, elmozditva a megfeleld labdakat. Ha még egyszer 0-t sorsolna, akkor helyben marad és kiad
egy hangjelzést (440 Hz, 1 masodperc hosszan)

A programot az elkészillte utan rogtén lehet videdra rogziteni. Figyeljetek ra, hogy a sorsolas
eredménye avidedn is jol latszodjon! A feltoltott fajlok neve: csapatnev_1.mp4illetve csapatnev_1.ev3
legyen!



2. feladat (18+10 pont)

irj programot, amelynek végrehajtasa utan kirajzolddik a képernyén az dbran lathaté nyolcszog! Ez
nem szabdalyos sokszog, mert a vizszintes és fliggSleges oldalai 40 képpont hosszusaguak, mig a ferde
oldalai hosszabbak. A rajzolasban a bal fels6 sarokban lathaté piros oldalu négyzet segit, ennek oldalai
ugyancsak 40 képpont hosszlak. Ez a négyzet ne jelenjen meg a képernyén, az dbran segitségképpen
adtuk meg! A két fuggéleges oldal savjan belil jelenjen meg a nyolcszog teriilete (a minta szerint,
természetesen nem ez a helyes szam!!l)

A terulet:

2023 t.e.

Ezutan az itk6zésérzékel6 benyomdsdra jelenjenek meg a fekete szinnel kitoltott félkorék a vizszintes
és flggéleges oldalakon!

A terulet:

2023 t.e.

A program elkészilte utdn lehet videdn rogziteni a mikodést (nem lesz valtozas a feladatban). A
feltoltott fajlok neve: csapatnev_2.mp4 illetve csapatnev_2.ev3 legyen!



3. feladat (18+15 pont)

A robot feladata, hogy eljusson a koordinatarendszer kezdGpontjabél egy masik pontba (célpont),
amelynek lehetséges koordinatait (1, 2, 3) sorsoldssal hatarozunk meg.

Azonban, hogy a sorsolas soran egyenl6 eséllyel forduljon el§ mindharom szam, azt az eljarast szokas
alkalmazni, hogy egy elegendéen nagy szamot
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lehet6ség. A példdban 1 és 5000 kdzotti szamnak a
3-mal tortén6é osztdsi maradékait kértuk ki, igy
eredményil 0, 1 vagy 2 adédhat.

Ezt felhaszndlva irj programot, amelyet a robot végrehajtva sorsol egy 1 és 8000 kozotti szamot és veszi
a 4-gyel val6 osztasanak a maradékat. Ez a szam lesz a célpont elsé (x) koordinatdja, amit megjelenit a
képernyd (80;60) koordinataju pontjaban. Ha 0 adddna, akkor ezt addig végzi, amig 0-tdl kilonb6z4
szamot kap. Majd ezt a miiveletsort megismétli még egyszer, igy adddik a célpont masodik (y)
koordinatdja, amit ugyancsak megjelenit a képernyén, az els6é szam alatt. Az (tkozésérzékel6
benyomasaig mindkét szam latszddjon!

A robotot az inditashoz a kezd6pontba kell helyezni (Ldsd dbra!) Ugy, hogy kelet felé nézzen. Az
Utkozésérzékel6 benyomdsdra a robot megkezdi mozgdsat a célpont felé, vonalkdvetéssel. Odaérve
alljon meg és adjon hangjelzést (440 Hz, 1 masodpercig), majd térjen vissza a kezd6pontba egy masik
utvonalon! A kezdGpontot elérve nem kell megdllnia, elegendd, ha athalad a kezd6pozicid folott. (A
robotot a csapat allithatja meg ezutan.)

Tehat ha a sorsolas soran 3 és 2 adddik, akkor a zélddel jelzett pontba kell a robotnak eljutnia.

(0;0

A program elkészilte utan lehet videdt késziteni a robot mozgasarél! Ne felejtsétek el a képernyét
megmutatni a koordinatakkal! A feltoltott fajlok neve: csapatnev_3.mp4 illetve csapatnev_3.ev3
legyen!



4. feladat (16+12 pont)

A tankolas.rtf fajl 177 adatot tartalmaz arra vonatkozdan, hogy egy autétulajdonos az egyes tankolasok
alkalmaval hany liter benzint tankolt.

irj programot, amely szemlélteti a tankolt értékeket! Minden tankolds egy fiiggSleges vonalként
jelenjen meg, amelynek magassaga a fajlban talalhaté érték kétszerese legyen! A vonalak a képernyd
aljarél induljanak felfelé! (A képerny6 127 képpont magas.)

A kirajzolédott grafikon az Utkdzésérzékel6 benyomadsdig latszddjon! Benyomaskor jelenjen meg a
képernyén az az 6sszeg, amit a 177 tankolas sordn 6sszesen kifizetett az autds! A benzin arat vegyiik
ezen id6szak alatt 480 Ft/liternek! Ez az érték a képerny6 kozepén jelenjen meg, Ft felirattal és a
program leallitasdig latszédjon!

A program elkésziilte utan rogton fel is lehet venni videdra a képernyén megjelené grafikont és a Ft
Osszeget! A feltoltott fajlok neve: csapatnev_4.mp4 illetve csapatnev_4.ev3 legyen!



5. feladat (23+15 pont)

irj programot, amelynek segitségével nyomon tudjuk kdvetni a robot Gtjat a képernyén! Ehhez el6szor
rajzoljatok meg a pdlya korvonalat: egy 120 képpont oldall négyzetet! Ezutan mérjétek le a palyan,
hogy hany tengelyfordulattal vagy hany masodperc alatt teszi meg a robot valamelyik fligg6éleges
vonalat! (A vonal az abrdn zold szinnel jeldlve.) Ezt irjatok ki a képernyd jobb oldalara! A szdm az
Utkozésérzékel6 megnyomasdig latszédik.

Ezutadn helyezzétek a robotot a kezd6pontba (Iasd dbra) Ugy, hogy - a lapon beforgatott palyan - dél
fele nézzen. A robot két fényszenzora kozott van a fekete vonal. A robot az UUtkdzésérzékeld
benyomasara kezdi meg a mozgdsat a palyan dél felé, vonalkovetéssel. Fordulni a keresztez6désekben
fog oly mddon, hogy kb. 10 cm tdvolsdgban egy akadaly lesz el6tte. Ennek észlelésekor kell fordulnia.
A palyan 3 akadaly lesz elhelyezve, ezeknél rendre balra, illetve jobbra kell fordulnia, a harmadik el6tt
pedig megallnia.

A képerny6n a megallds utan jelenitse meg az addig megtett utat egy 3 képpont szélességd, fekete
szinnel kitoltott téglalappal, amelynek masik oldala a megtett tengelyfordulatok szamabdl vagy az
el6rehaladas id6tartamabdl adédik.

A fenti elrendezésnek megfelel§ Utvonal a képernydn:

Az akadalyok pontos helyzete csak a programozasi id6 letelte utan valik ismertté! Ne felejtsétek el
kezdetben is megmutatni a képerny6t! A feltoltott fajlok neve: csapatnev_5.mp4 illetve
csapatnev_5.ev3 legyen!



