XI. ROCS — Donto feladatsor — I11. kategoria (7-8. évf.)

1. feladat (17 pont)

Megjegyzés: a feladatban véletlen szam sorsolasaval dontjiik el a robot induldsi utvonalat. A szoftver véletlenszam
generadtora sajnos nem egyenletesen sorsolja a szamokat a megadott tartomanybol. A tartomany végpontjaiban
megadott szamok mindig fele olyan eséllyel keriilnek kisorsoldasra. A véletlen szamok eléallitasat ezert egy elég
nagy intervallumon beliili sorsoldssal és a kapott szam maradékos osztasaval dllitjuk elé. Pl.: ha 0-3 kozotti
szamokat kell eléallitani, akkor 1-8000 kozétti szamot sorsoltatunk, majd vessziik a kapott érték 4-gyel tortend
osztds utani maradékat, igy jo kozelitéssel a 0; 1; 2; 3 szamok mindegyike azonos valdsziniiséggel keriil
kisorsolasra.

A maradék képzése a fenti esetben.
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frj programot, amelyet a robot végrehajtva egy sorsolt érték altal meghatéarozott fekete vonalig
halad, majd azt koveti egy akadalyig!

A robot az abran jel6lt poziciobodl indul és a jelzett iranyba néz (pozicid: a kékkel jelodlt teriileten
beliil).

A sorsolast gy végezze, hogy véletlenszeri sorsolassal eldallit 1 s 9000 kozotti egész szamot,
majd veszi a 3-mal torténd osztasi maradékat. rja ki a képernyére a sorsolt szamot (a (0; 0)
pozicioba) és ala az osztasi maradékot!

Ha a maradék 0, akkor a robot eldtti els vonalig halad, majd azt koveti az dbra szerint jobbra
(sarga utvonal).

Ha a maradék 1, akkor a robot eldtti masodik vonalig halad, majd azt kdveti az abra szerint
jobbra (zold Gtvonal).

Ha a maradék 2, akkor a robot el6tti harmadik vonalig halad, majd azt kdveti az abra szerint
balra (piros Utvonal).

A robot a mozgast litkozésérzékeld megnyomasara kezdje meg!

Az utvonalkovetés és a robot programja akkor alljon le, ha 10 cm tadvolsagban megkozelitette




2. feladat (18 pont)

[rj programot, amelyet végrehajtva a robot, fajlban tarolt adatok alapjan egy képet jelenit meg
a képerny0jén! A fajl neve: kep.rtf (vagy kep.txt)

A kép korokbol, téglalapokbol, szakaszokbodl és szoveges részekbdl all. Osszesen 24 db
objektum talalhat6 a fajlban. Minden objektumot egy-egy szamsor ir le. A szamok mindegyike
kiilon sorban szerepel.

Az objektumot leiré szamsor elott egy kdd azonositja az objektum tipusat. Minden karakter
kiilon objektum.

A kédok: 1 — szakasz; 2 — kor; 3 —téglalap; 4 — szbveg.

Az egyes objektumok tulajdonsagait jel616 szdmsorok a fajlban tarolasnak megfelelden:

Szakasz Példaul
objektum azonositod 1
egyik végpont X koordinatéja 40
egyik végpont y koordinataja 120
masik végpont X koordinatédja 140
masik végpont y koordinataja 50
vonalszin: 0 — fekete; 1 — fehér 0
Kor Példaul
objektum azonositd 2
kézéppont X koordintdja 90 ‘
kdzéppont y koordinatéja 64
sugar 20
ki van-e toltve: 0 —nem; 1 —igen 1
milyen szinnel van kitoltve: 0 — fekete; 1 — fehér 0
Téglalap Példaul
objektum azonosito 3
bal felsd csucs X koordinataja 40
bal felsd csucs y koordinétaja 10
téglalap szélessége 100
téglalap magassaga 50
ki van-e toltve: 0 — nem; 1 —igen 1
milyen szinnel van kitoltve: 0 — fekete; 1 — fehér 0
Szoveg (Text — pixel) Példaul X
objektum azonositod 4
kiiratando karakter X
bal felsd sarok X koordinataja 40
bal felsd sarok y koordinétdja 10
szoveg szine: 0 — fekete; 1 — fehér 0

A rajzolas sordn az adatokat a fajlbol kell beolvasni. Minden objektum esetén legyen
kikapcsolva a képernyodtorlés! A program elsd utasitasa legyen a képernyo torlése!

A rajz iitkdzésérzekeld megnyomasaig latszodjon a képernyon!



3. feladat (17 pont)

[rj programot, amelyet végrehajtva a robot a kezdépoziciobél indulva koveti a megadott fekete
vonalat, majd annak végét elérve megall, hangjelzést ad és folytatja mozgasat a leirasnak
megfelelden!

z6ld kerettel jelolt részen beliill pontosan honnan kell indulnia robotnak.

A robotnak utvonalkovetéssel kell haladnia az abran jelzett moédon, majd elérve az tvonal
végét meg kell allnia és hangjelzést adni (1 masodperc idétartamban, tetszoleges, hallhato
hang). Az Gtvonal végét a robotnak 6nalldan kell érzékelnie anélkiil, hogy kiils6 objektum, ezt
elosegitené. Nem megengedett a program inditasa el6tt, alatt informaciot atadni a robotnak.

A hangjelzés utan a robotnak folytatnia kell a mozgasat az abran jelzett utvonalon. Tehat
egyenes vonalban halad a kovetkezo fekete csikig, ott jobbra fordul és koveti az Gtvonalat a
végéig. Itt ismét megall és befejezi programjat.

|
Utvonal
1. szakasza
STQP + —
hangjelzés
STOP

Utvonal
2. szakasza




4. feladat (28 pont)

frj programot, amelyet a robot végrehajtva egy véletlenszeriien sorsolt poziciobél indulva, és
véletlenszerli iranyba nézve indul, majd a megadott helyre mozog utvonalkdvetéssel!

Els6 1épésben a robot sorsoljon két darab 0-3 kozotti véletlen szamot ugy, hogy 1-8000 kozotti
szamokat sorsol ¢és képezi a 4-gyel torténd osztas utani maradékukat!

Az els6 szam az indulési poziciét a masodik szam az induléskor a robot elejének iranyat
hatarozza meg. Az abra szemlélteti a lehetséges indulasi poziciokat (zold korok) és a nekik
megfeleld szamokat.

A masodik szam az indulési pozicidba helyeztt robot elejének iranyat hatdrozza meg. Ha a
sorsolt szam a 0, akkor a robot északra néz (az abran felfel¢), ha a sorsolt szam az 1, akkor
keletre néz (az dbran jobbra), ha a sorsolt szam a 2, akkor délre néz (az abran lefel¢), ha a sorsolt
szam a 3, akkor nyugatra néz a robot eleje (az abran balra).

A sorsolt pozicidt €s irany irja a robot a képernydjére! (Lasd példa!)

A robotot a sorsolds utan a megfeleld pozicidba €s iranyba kell lehelyezni ugy, hogy a kerekeit
0sszekotd tengely kdzéppontja legyen a racsok metszéspontja folott.

Ezutan a robot iitkzésérzékel6 megnyomasara kezdi meg mozgasat.

A mozgés sordn csak a racsvonalakat kovetve mozoghat, de tetszdleges irdnyba, barmennyit
fordulhat helyben maradva.

A cél, hogy elérje a célpoziciot. Amennyiben a robot barmelyik része érinti a célpoziciot a
feladat teljesitettnek szamit. A robotnak nem kell megallnia a célban, a csapat allithatja meg.
Az abran piros kor jelzi a célt. A feladat megoldasa soran a cél helyzete nem valtozik.
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Az alébbi példa mutatja a sorsolas utani képernyoképet €s a robot lehetséges uitvonalat.

Képernydkép: Lehetséges utvonal:

A robot Gtvonala ¥\ Arobot nyugatnak fordul

|
N/



A programot tobbszor be kell mutatni, kiilonb6z6 indulési és irany adatok esetén. Addig kell
sorsoltatni, amig az indulasi pozicidk kozott lesz: 0 vagy 1 illetve 3 vagy 2, valamint az irdny
értékek kozott lesz 0 vagy 2 illetve 1 vagy 3.

1. konnyiteés:

Ha a csapat nem tudja megoldani a feladatot, akkor kevesebb pontszamért a 0 poziciobol
indithatja a robotot. Az irdnyt ebben az esetben is sorsoldssal kell meghatarozni. Ilyenkor a
képerny6n a ,,Pozicio:” felirat utan a 0 szamot fixen jelenitse meg a csapat.

2. (tovabbi) konnyités:

Ha a csapat az 1. konnyités utdn még mindig tul nehéznek itéli a feladatot, akkor tovabbi
konnyitést vehet igénybe. Természetesen ebben az esetben kevesebb pontszamot kap a
megoldéasara. A tovabbi konnyitésnél a robot irdnya fixen 0 (észak). Ilyenkor a képernydn a
Hlrany:” felirat utdn a 0 szamot fixen jelenitse meg a csapat.

A két kdnnyités utan tehat a robot a 0 pozicidobdl 0 irdnyba nézve indul és ebbdl az allapotbol
kell a célhelyre mozognia.



