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1. feladat (15+10 pont)

irj programot, amelyet a robot végrehajtva a Start poziciébdl indul és az abra szerint koveti a fekete
vonalat! A vonalon haladva, amikor eléri a megfelel6 poziciét akkor tolatva beall a garazsba. A garazst
3 oldalrdl egy-egy doboz szemlélteti. A robotnak tolatva ugy kell beallnia garazsba, hogy egyik
dobozhoz se érjen hozza és a hatso falat szemléltetd doboztdl a tavolsaga legfeljebb 5 cm legyen. Ezt
a célpozicidt elérve a robot alljon meg!

A csapat a robot mozgasanak megkezdése el6tt tetsz6leges helyre elhelyezhet egy akadalyt, amelyet
érzékelve példaul megkezdheti a robot a tolatd mozgdsat. Az akadaly elhelyezése utan inditja a csapat
a robotot egy gombnyomadssal. A garazs pontos helye csak a 90 perc programozasi idé letelte utan valik
ismertté. A gardzs falat szemléltet6 dobozokat ugy kell elhelyezni a pdlyan, hogy a fekete vonalakra
illeszkedjen és a fekete vonalakkal korbezart fehér terilet teljes terjedelmében latszédjon.

A lehetséges garazspozicidkat az dbra szemlélteti.
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A garazs pontos helyzete csak a programozasi id6 letelte utan valik ismertté! A videdt a megfeleld
gardzspozicié beallitdsa utdn lehet rogziteni. A feltoltott fajlok neve: csapatnev_1.mp4 illetve
csapatnev_1.(a megfeleld szoftverben adott kiterjesztés az EV3/Spike robottdl fiiggen) legyen!



2. feladat (16+15 pont)

Induljon el a robot a haladasi iranyara meréleges vonalak f6lott és ha akadalyt 1at maga el6tt, akkor
alljon meg el6tte 10 cm-re! A mozgas soran szamolja meg a vonalakat, amelyeken athaladt és az
eredményt jelenitse meg a kijelz6n, de a programja ne alljon le! Ezutan a robotot at kell helyezni egy
masik indulasi pozicidba. Utkdzésérzékel6 megnyomasara ismét induljon el és ismételje meg az el6z8
mozgast! Ezt a szamot is irja ki a képerny&jére, de a programja még mindig ne alljon le! Ujabb
Utkozésérzékel6 megnyomadsdra az igy kapott két szamot adja Ossze és irja ki az eredményt a
képernydre!

Ha a szam paros, forduljon a robot jobbra (kb. 90°-ot), ha paratlan, akkor pedig balra. Ezutan alljon
meg és fejezze be programjat!

Spike robot esetén, ha az eredmény kétjegy(i szam, akkor a két szamjegyet kilon-kilon irja a
képernybre 0,5 masodperces varakozdssal.

EV3 robot esetén a harom szam egymas alatti sorokban az litk6zésérzékel6 megnyomasadig latszédjon,
ekkor alljon le a program!

A feladatnal az akadaly helye nem véltozik (Iasd dbra). Osszesen 6 induldsi pozicié lehetséges (lasd
abran szamozva). A robot mindig az akadaly felé indul.

A feladatot kétszer kell bemutatni. A két-két indulasi pozicio csak a 90 perces programiras utan valik
ismertté.

Indulasi
pozicidk

Akadaly

Az indulasi poziciék pontos helyzete csak a programozasi idé letelte utan valik ismertté! A videdt a
megfelel6 pozicidkbdl inditva a robotot kell rogziteni, egyetlen videdfajlban. A feltoltott fajlok neve:
csapatnev_2.mp4 illetve csapatnev_2.(a megfelel szoftverben adott kiterjesztés az EV3/Spike robottdl

fliggéen) legyen!



3. feladat (16+10 pont)

irj programot, ami téglalapokat rajzol a képernyére. Egy téglalapot harom érték hataroz meg
(szélessége, magassaga és kitoltottsége), mindharom érték egy-egy egész szam. Egy allomanybdl kell
beolvasni az adatokat. Az dllomany els6 értéke azt hatarozza meg, hogy hany darab téglalapot kell
kirajzolni. A tovabbi adatok az elsé szdmnak megfelel6 téglalap adatai, téglalaponként 3 sorban.
Minden sorban egy-egy egész szdm, el6szor a téglalap szélessége majd magassaga végil az, hogy
kitoltott-e. Ez utdbbi 0 ha a téglalap nem kitoltott, és 1 ha kitoltott. A téglalapokat kb. a kijelz6 kozepére
kell kirajzolni EV3 robot esetén, és a szélesség és a magassag a megadott érték 10-szerese. Spike robot
esetén a téglalapok a képernysS bal széléhez igazodjanak. A kovetkez6 téglalapot mindig a touch
szenzor megnyomasara rajzolja ki a robot.

Az dllomany neve: teglalap.txt. Az dllomanyt a 90 perc letelte utdn kapja meg a csapat. A teszteléshez
tetsz6leges allomdanyt lehet lIétrehozni, de a bemutatd videdt a megkapott txt allomdanyban 1év6 adatok
alapjan kell elkésziteni.

EV3: Spike:
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A fdjlt a programozasi id6 letelte utan kapja meg a csapat! A videdt a fajlban szerepl6 adatok alapjan
kell rogziteni. A feltoltott fajlok neve: csapatnev_3.mp4 illetve csapatnev_3.(a megfelelé szoftverben
adott kiterjesztés az EV3/Spike robottdl fiiggéen) legyen!



4. feladat (14+10 pont)

A start poziciébdl induljon el a robot ugy, hogy a jobb oldali szin/fény szenzoraval kévesse a fehér
alapon Iévé fekete vonalat (a mintanak megfelelGen, a vonal jobb oldalat).
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A robot akkor alljon meg, ha a bal oldali szin/fény szenzoraval fekete vonalat érzékel vagy ha el6tte kb.
10 cm-rel akadaly van. Miutan megdlt a robot a képernyére irja ki a megallas okat:

EV3 robot esetén: ,Fekete vonal” vagy , Akadaly”
Spike robot esetén: , F” vagy ,A”.

A kiirds 5 mdasodpercig legyen lathaté. Majd forduljon kb. 90 fokot a robot és a masodik fekete vonal
utan alljon meg.

A feladatot kétszer kell bemutatni. Els6 esetben, amikor nincs akaddly, masodik esetben, amikor kb. az
abran jelzett pozicidban van akadaly.

A feladat nem valtozik, tehat a kész feladat megolddsat rogton lehet videdra rogziteni! A feltoltott
fajlok neve: csapatnev_4.mp4 illetve csapatnev_4.(a megfelelé szoftverben adott kiterjesztés az
EV3/Spike robottdl fliggéen) legyen!



