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1. feladat (27 pont)

irj programot, amelyben a robot egy targyat (LEGO kocka) eltol a megfeleld poziciéba! A robot a START
poziciébdl indulva, fekete vonalakra merélegesen halad el6re. A harmadik vonalon torténé athaladds
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 pozicio és az indulds iranya csak a 90 perc letelte utan lesz ismert. A csapatnak
a feladat megoldasahoz egyetlen programot kell irnia. Azt, hogy a 3. vonalon térténé athaladas utdn
hogyan mozogjon tovdbb a robot, a csapat a tégla nyomdgombijaival, Gtkozésérzékel6 egyszeri-kétszeri
megnyomasaval, ... vezérelheti. Tehat az indulds el6tt az informacidt lehet dtadni a programnak. Az
informdciédtadas utan a robot egyetlen gombnyomadssal indul (ez lehet a tégla valamelyik gombija,
vagy az Utkozésérzékeld is). A kockat elérve a robot tetsz6legesen mozoghat a CEL-teriiletre, mikdzben
maga elGtt tolja a kockat, és azt elérve meg kell dllnia. A programja ekkor fejezédik be. A mozgatott
kockanak teljes terjedelmével a célterileten beliil kell lennie. (A robotnak nem kell a célterileten belil
lennie.)

A programot kétszer kell bemutatni. Egyszer a kocka az utvonal bal oldalan lesz, egyszer pedig a
jobb oldalon, de ugyanabbdl a pozicidbdl indul ugyanarra.

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

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




2. feladat (20 pont)

Sorsoljon a robot egy 1 és 1000 kdzotti egész szamot! rja a szdmot a képernydre! Spike robot esetén
szamjegyenként jelenjen meg a szdm 0,5 masodperces késleltetéssel! A szdm az Utkdzésérzékeld
megnyomasaig latszddjon a képerny6n! Az litkbzésérzékel6 megnyomdsdra a robot induljon el a fekete
szinl vonalat kévetve! Ha a sorsolt szam kisebb volt, mint 500, akkor az 1. akadalyig kévesse a vonalat,
robot 4lljon meg és adjon 1. masodperces hangjelzést! Ujabb 1 masodperc varakozas utdn tolja el az
akadalyt a 2. fekete vonal mogé! A 2. fekete vonal értelmezését szintén az dbra jelzi.

A feladatot kétszer kell bemutatni. 500-nal kisebb és 500-nal nem kisebb szam sorsolasa esetén.

START 2. fekete vonal
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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 dbran megadott megfelel6
helyeken! Spike robot esetén pedig a masik dabrdn megadott helyeken Iévé 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 dobdsokat a ,, dobdkockaval” jelenitse meg a képernyén! Az elsé
dobds utdn varjon, amig benyomjak az ltkozésérzékelSjét és utana dobjon még egyszer! A dobas
eredménye 3 masodpercig latszédjon a képernydén. Ezutan dontse el, hogy dobott-e BAS-t, és ha nem,
akkor adja ki a ,,general alert” hangot (System fajlok). Ezutdn 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 kiirdas 3 masodpercig latszddjon, utdna a program alljon le. Spike robot esetén az egyes




karaktereket egymas utdn irja képernydSre, minden kiirt karakter utdn 2 mdsodperc varakozassal. A
programot t6bbszor is be kell mutatni.

4. feladat (13+10 pont)
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irj programot, melynek soran a robot , kottabdl” 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, és menet kozben lejatssza a kédolt
dallamot. A palya végén egy akaddlytdl 10 cm-re megall.

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

Tesztpdlya:
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Plusz pontok:

Ha a csapat meg tudja Ugy oldani a feladatot, hogy a robot nem a mozgasa sordn jatsza le a hangokat,
hanem végigmegy a palyan, megall az akadaly elG6tt és litkbzésérzékel6 megnyomadsdra jatsza le a teljes
dallamot, akkor plusz 10 pontot kap.

5. feladat (20 pont)

irj programot, amelyet a robot végrehajtva Utvonaldt merélegesen keresztezd fekete vonalak folott
halad, amelyeket mozgdsa kdzben szamol! A mozgasat akadalytél 10 cm-re fejezze be! Ezutan
visszatolat kb. a kiinduld poziciéba. Attél figgben, hogy a fekete vonalak szama, amelyek folott
athaladt, paros volt vagy paratlan jobbra vagy balra kezdi el kbvetni a fekete szin(i vonalat!

Tehat ha paros szamu fekete vonal folott haladt at az el6re mozgdsa kozben, akkor jobbra kezdje el
kovetni, ha pdratlan szamu vonal f6lott, akkor balra. Az Utvonalkdvetést szintén akadalytél 10 cm-re
fejezze be. Az akaddlyok lehetséges helyét az abra szemlélteti. A START-pozicié nem valtozik, az
akaddly helye viszont csak a bemutatd soran derdl ki. A feladat megoldasat kétszer kell bemutatni.
(Egyszer paratlan, és egyszer paros szamu vonal esetén.)
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