1. Irjon programot, melynek soran a robot elszor egy (névekvéd) spiralvonal mentén mozog!
Ezt mindaddig végzi, amig fényszenzora feketét nem érzékel. Ezutan tolatva egy csokkend
spiralvonalon mozog (a starthely felé), amig be nem nyomjak az litkozésérzékelgjét! (13

pont)

2. Irj programot, melyben a robot sorsol egy szamot (3-t6l 6-ig). Ezt hang formajaban tudatja
veliink: annyiszor sipol, amennyi a sorsolt szam (Fél masodpercig 440 Hz frekvenciaju
hang majd egy masodperc sziinet) Ezutan elindul az abran jelzett Giton a csikokra merdle-
gesen haladva, 30-as motorerésséggel. Athalad annyi csikon, amennyi a sorsolt szam, majd
megall. Ekkor 1jbdl sorsol, most 1 és 2 koziil, ezt is elsipolja. Egyes esetén jobbra fordul
90°-ot, kettes esetén balra. Az iitkdzésérzékel6 benyomasara elindul egyenesen, és az aka-
daly el6tt 10 cm-re megall. A programot tobb kiilonb6z6 sorsolt értékre is be kell mutatni.
Az akadaly a sorsolas utan lesz a palyara helyezve. Az abra a robot Gtjat mutatja, ha az elsé
sorsolt szam 5, a masodik pedig 2. (16 pont)
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3. Sorsoljon a robot egy 10 és 20 kozotti szdmot, ami egy kocka éle lesz. A szamot jelenitse
meg a képernyd jobb fels6 sarkdban, és maradjon is ott végig! Az litkdzésérzékels benyo-
masara rajzolja ki egy kocka halojat, az egyik csucs a képernyd bal fels6 sarkaban helyez-
kedjen el! Majd szamolja ki a kocka felszinét a kovetkezo6 képlettel, ami az alsé sorban le-
gyen lathat: A=6*a*a A programot tobb értékre is le kell futtatni!

Egyszeriibb valtozat: a megjelenenitett halon az oldalélek 20 képpont hosszuak (16

pont)

Halad6 valtozat: a megjelenitett halon az oldalél a sorsolt szammal megegyezik (+5
pont)

18

A=6*a*a=1944

4. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot sorsol egy 0 és 100 kozotti szamot, amelyet
kiir a képernyére. Ha ez a szam 25 és 75 ko6zé esik, akkor az litkozésérzékel6 benyomasa-
kor pozitiv forgasiranyban kezd el 30-as motorer6sséggel forogni, kiillonben negativ for-
gasiranyba. (Lehetdleg egy helyben)A forgast mindaddig folytatja, amig akadalyt nem lat
15 cm-en beliil vagy eltelik 5 masodperc. Akadaly esetén megall és ugyanazzal a szoggel
visszafordul, mint amivel a stratpozici6tél szamitva elfordult. Végiil nekitolat az akadaly-
nak. A program az iitk6zésérzékel benyomasara all le (amit a csapat/zsiiri nyom be, nem
az akadaly!) Ha 3 masodpercen beliill nem érzékel akadalyt, akkor ugyancsak megall és
kirajzol egy szomoru szmajlit ® a képernydre. A programot mindkét esettel be kell mu-

tatni. (15 pont)
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5. Ebben a feladatban a robot felderit6 szerepet kap: azt kell megnéznie, hogy az 1. és 2.
szamu utak szabadok, vagy a végiik akadallyal elzart. A starthelyrél indulva vonalkove-
téssel halad. Mivel biztosak akarunk lenni, hogy az akadalyok az utakat zarjak le és nem
holmi késza akadalyok (amelyek szintén lehetségesek a palyan) ezért elvaras, hogy a ro-
bot kanyarodjon be mindkét utra és ugy gy6z6djon meg az akadaly helyzetérol. Ezeket az
informacidkat jelenitse meg a képerny6n a mintan lathaté médon. Miutan végzett, visz-
szatér a starthelyre (vonalkdvetéssel) Pl. az 4bran lathato esetben ez jelenik meg a kép-
ernyon:
(15 pont)

1.szamu ut: szabad
2.szamu ut: elzart




