1. feladat (16 pont)

I”

irj programot, melynek soran a robot , kottdbdl” jatszik le egy dallamot. A kotta parhuzamos, szines
csikokbdl all. Egy-egy szin egy - egy zenei hangot jel6l. A hang hosszat a csikok szélessége szabalyozza.
(A5=fekete, G5=piros, E5=sarga, D5=kék)

A robot gombnyomasra indul. A csikokra merélegesen halad, majd a palya végén akadalynal megall.
Ujabb gombnyomasra lejatssza a leolvasott dallamot.

A programot a tesztpalyan lehet kiprébalni. A tényleges kotta csak a bemutato soran valik ismertté.

Tesztpdlya:
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2. feladat (20 pont)

irj programot, melynek sordn a robot parhuzamos fekete csiksor felett halad a csikokra merélegesen.
Az 4. fekete csik utan dlljon meg, majd irja ki a képernyGre egymas ald, mennyi ideig haladt fehér
fellileten, fekete fellleten, illetve a bejart Utvonal hany szazaléka fekete! (A mérést az elsé fekete csik
elején kell kezdeni.) A kiirds gombnyomasig maradjon a kijelzén. Spike robot esetén elGszor a fehér
fellilet ,nagysdga”, majd a fekete feliilet ,nagysaga”, végil a szazalékérték jelenjen meg! Tobbjegyi
szam esetén szamjegyenként 0,5 mdsodperc késleltetéssel irja ki a szdmjegyeket! Utkdzésérzékels
megnyomasara valtson a kilénb6z6 adatok kiirasa kozott!

A feladatot t6bbszor be kell mutatni. Az inditas helye és irdnya csak a bemutatdn valik ismertté. (A
nyilak a lehetséges mozgasiranyokat szemléltetik.)




3. feladat (20 pont)

A robot segitségével dobdkockazunk. Sorsoljon a robot egy szamot 1 és 6 kozott és jelenitse meg a
kijelz6n! Az EV3 robot esetén 10 sugaru kitoltott koroket jelenitsen meg az abran megadott megfelel6
helyeken! Spike robot esetén pedig a masik abran megadott helyeken |évé LED-eket kell
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a BAS nevl( jatékban az a cél, hogy két kockaval egyforma szamot dobjunk. A robot ,dobjon” (azaz
sorsoljon) egymas utan kétszer. A dobdasokat a , dobdkockaval” jelenitse meg a képernyén! Az elsé
dobds utdn vérjon, amig benyomjak az lUtkozésérzékelSjét és utana dobjon még egyszer! A dobas
eredménye 3 masodpercig latszédjon a képernydn. Ezutdn dontse el, hogy dobott-e BAS-t, és ha nem,
akkor adja ki a ,,general alert” hangot (System fajlok). Ezutan a robot addig ismételje a dobasokat
(kettesével), amig BAS-t nem dob! irja is ki a képernySre hany BAS (pl. ha két 3-ast dob, akkor az 3
BAS). A kiirds 3 masodpercig latszodjon, utdana a program alljon le. Spike robot esetén az egyes
karaktereket egymads utan irja képernydére, minden kiirt karakter utdan 1 mdasodperc varakozdssal. A
programot tébbszor is be kell mutatni.

4. feladat (21 pont)

A robot fajlban megkapott adatok alapjan mozog a palyan. Az utvonal.txt (utvonal.rtf) fajlokban egy
karakterekbdl all6 betlisor szerepel. Minden sorban egy karakter. Minden karakter az ,,E”, ,K”, ,D”,
,N” betlk valamelyike lehet. A robot mozgdsat a karakterek vezérlik a kovetkezd szabalynak
megfelel6en. Az adott betli a robot haladasi iranyat jeloli. Minden betl egy 0,5 masodperces
el6rehaladast jelent az adott irdnyba. A robot indulaskori iranyat tekintjik északnak (,E”).

Pl.: ha a fajlban |évé karaktersorozat: EKKDDNE, akkor robot Utvonala:
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A fajlban 10 karakter hosszu Utvonal van. A robot minden adott irdnyba torténd haladas el6tt varjon 1
masodpercet, majd forduljon (ha sziikséges) és haladjon el6re 0,5 masodpercig. Ezt ismételje, amig a
fajlban van betd. A fajlt a csapatok a bemutato el6tt kapjak meg. A fajl neve utvonal.txt/utvonal.rtf
lesz. A teszteléshez tetszGleges fdjlt hozhat létre a csapat (célszerlien a megadott néven).



5. feladat (27 pont)

irj programot, amelyben a robot egy targyat (LEGO kocka) eltol a megfelel§ poziciéba! A robot a START
poziciobodl indulva, fekete vonalakra merélegesen halad el6re. A harmadik vonalon torténd athaladas
utan kb. 90 fokot fordul. Ekkor a kocka el6tte lesz, t6le kb. 20 cm-re. A kockat a célteriiletre kell tolnia
(lasd abra). Az indulasi pozicid és az indulds iranya csak a 90 perc letelte utan lesz ismert. A csapatnak
a feladat megolddsahoz egyetlen programot kell irnia. Azt, hogy a 3. vonalon térténé athaladas utdn
hogyan mozogjon tovabb a robot, a csapat a tégla nyomégombjaival, litkozésérzékel6 egyszeri-kétszeri
megnyomasaval, ... vezérelheti. Tehat az indulds el6tt az informacidt lehet dtadni a programnak. Az
informaciéatadas utan a robot egyetlen gombnyomadssal indul (ez lehet a tégla valamelyik gombija,
vagy az itk6zésérzékeld is). A kockat elérve a robot tetsz6legesen mozoghat a CEL-teriiletre, mikdzben
maga el6tt tolja a kockat, és azt elérve meg kell allnia. A programja ekkor fejez6dik be. A mozgatott
kockanak teljes terjedelmével a célterileten beliil kell lennie. (A robotnak nem kell a célterileten belll
lennie.)

A programot kétszer kell bemutatni. Egyszer a kocka az Utvonal bal oldaldn lesz, egyszer pedig a
jobb oldalon.

A lehetséges START pozicidkat és CEL-teriiletet az abra szemlélteti:
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A robot lehetséges mozgdsa, ha a 1. START pozicidbdl indul az dbra szerint jobbra és a doboz a mozgasi

irdnyatol balra helyezkedik el.
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A kocka felépitése, amit a robotnak tolnia kell:




