XI1l. ROCS — dont6

7-8. évfolyam - lll. kategdria

1. feladat (20 pont)

irj programot, amely egy nagy R bet(it rajzol a képernydre!

Els6 lépésben az R betl bal fels6 csicsa a képernydn a (0;0) koordindtaju pontban legyen. Masodik
|épésben az Utkdzésérzékel6 megnyomasara az R bet(i 50 pixellel vizszintesen kerljon jobbra. (Ldsd
dbra!) Ujabb ttkdzésérzékel6 megnyomdsdra a program alljon le!

Az R betl paraméterei:

Az R bet(ihoz haszndlhaté alakzatok: téglalap, kor, szakasz.

Az 4bran az R bet(i koril berajzoltunk egy téglalapot (zold szin(i), amely segit a méretezésben. Az elsé
lépésben a téglalap bal felsé cstcsa a (0;0) koordinataju pont, mig a masodik Iépésben az (50;0)
koordindtaju. Az R bet(i l1athato ives része félkor.

A ferde szar
kezd6pontja:

(10;50)

100 px

A
\ 4

40 px

A kédot tartalmazé fijlt a csapat 1_csapatsorszam.ev3 néven mentse el. Ezt a fajlt kell a zstrinek
beadni a programozas befejeztével.



XI1l. ROCS — dont6

7.8. évfolyam - lll. kategoria

5. feladat (18 pont)

A csapat rendelkezésére all egy program forraskédja, amelybél letoroltik a paraméteratadas
0sszekot6 ,drét”-jait, de mas valtoztatast nem tortént. A csapat feladata, hogy visszaallitsa ezeket az
0sszekotd ,,drot”-okat Ugy, hogy a program az aldbbi leirasnak megfelel6en helyesen mikodjon.

Az aldbbi kép csak tajékoztatod jellegli, a feladat megoldasahoz nincs ra sziikség.

-y R o g ey - @ CEn o

A program az 1. feladatbdl ismert R bet(it rajzolja fel véletlen sorsolds alapjan meghatdrozott
képernybpozicidba.

ElGszor sorsol két szamot, amelyek az R bet(i bal fels6 csicsanak koordinatai lesznek. Az Az els6 szam
(x koordindta) 0-70 kozo6tti, a masodik szam (y koordinata) 0-27 kozotti. A két koordinatat a program
kiirja a képerny6 jobb oldalara, egymas ald ((120;0) illetve (120;20) poziciékba), valamint az R betlit is
felrajzolja a megfelel6 helyre.

A kép Utkozésérzékel6 megnyomasaig latszik.

Az (tkozésérzékel6 megnyomadsara Uj koordinatdkat sorsol a robot, majd az Uj pozicidba ismét
felrajzolja az R betlit és kiirja a sorsolt koordinatakat.

Mindezt a program leallitasaig ismétli.

Az aldbbi dbrasor nyolc egymas utani sorsolas eredményét mutatja.

A helyes kddot tartalmazé fajlt a csapat 5_csapatsorszam.ev3 néven mentse el. A zsliri nem fogja
értékelni a forraskddot, csak a miikodést ellenérzik a pontozébirdk.



XI1l. ROCS — dont6

7.8. évfolyam - lll. kategoria

2. feladat (16 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot megszamolja, hogy az UGtvonala hany tdréspontot
tartalmaz!

A robot utvonalkévetéssel halad a fekete szin(i vonalat kovetve. Az induldsi pozicidja az dbran pirossal
keretezett részen bdrhol lehet. A pontos induldsi pozicié csak a bemutatdn vélik ismertté. A robotot az
indulasi pozicidba ugy kell lehelyezni, hogy a két fényszenzora az Utvonal két kiilénb6z6 oldaldn legyen
(a fekete szinl Utvonal van a két fényszenzor kozott).

A robotnak végig kdvetnie kell a fekete szin(i Utvonalat. Az abrdn jelezett pozicidban Iévé akadalyig. Az
akadalytdl 10 cm-re kell megallnia. Az akadaly helye nem valtozik.

Miutdn megdllt az akadaly el6tt a képernyGjére irja ki, hogy az induldstél szamitva hany darab
toréspontot tartalmazott az utvonal. A képernyGre irt szdm az Utkozésérzékel6 megnyomadsdig
latszddjon. Utdna alljon le a program.

N

Példaul, ha a robot a z6ld koérrel jel6lt pozicidbdl indul, akkor a bal oldali Utvonal esetén a képernyén
megijelend szam a 8, mig a jobb oldali Utvonal esetén a 4.

N N\
-1 | 0] 1|0

N/ N/

A programot kétszer kell bemutatni, kiilénb6z6 indulasi pozicidkkal, amelyek a bemutatén valnak
ismertté.

A kédot tartalmazé fijlt a csapat 2_csapatsorszam.ev3 néven mentse el. Ezt a fajlt kell a zstirinek
beadni a programozas befejeztével.



XI1l. ROCS — dont6

7.8. évfolyam - lll. kategodria

3. feladat (23 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot fajlban tarolt szamok alapjan adott iranyba fordul!
A robot 0-3 kozo6tti szdmokat kap egy fajlban. A szamok irdnyokat jeldInek.

Eszak > 0
Kelet > 1
Dél > 2
Nyugat = 3

A robot a program kezdetén északi irdnyba néz. (Az lesz az északi irdny amerre a program inditdsakor
a robot néz.) Ezutan be kell olvasnia a fajlbol egy szamot és helyben mozogva az adott iranyba kell
fordulnia. Ha ez megtortént, akkor 1 mdsodperc hosszu hangjelzést kell kiadnia (440 Hz) és 2
masodpercig varakoznia. Ezutdn olvassa be a kovetkezé szamot és forduljon a megfelel6 irdnyba! A
fajlban 6sszesen 5 db szam van, mindegyik kiilon sorban. Az 6todik fordulds és hangjelzés utadn a robot
programja alljon le! A fajl neve: adatok.txt vagy adatok.rtf. A fajlt a csapat hozza létre az alabbi
példaban szerepld szamok alapjan. A bemutaté el6tt (a programozasi id6 végén) a csapatok megkapjak
azokat a szamokat, amelyeket be kell irniuk a fajlba a bemutatéhoz. (A mddositott fdjlt majd ra kell
télteni a robotra!)

Példaul:
Ha a fajlban tdrol szamok: 13230

Kezd&allapot 1. fordulds 2. fordulas 3. fordulas 4. fordulas 5. fordulas
utan utan utan utan utan

A kédot tartalmazé fijlt a csapat 3_csapatsorszam.ev3 néven mentse el. Ezt a fajlt kell a zslrinek
beadni a programozas befejeztével.



XI1l. ROCS — dont6

7.8. évfolyam - lll. kategoria

4. feladat (25 pont)
irj programot, amelyet végrehajtva a robot egy négyzetracsos feliileten eltol egy akadalyt!
A robot START poziciébdl indul dgy, hogy két fényszenzora az Ut két oldalan helyezkedik el.

A pélyan egy akadaly lesz elhelyezve az abrdn jelolt 1. 2. vagy 3. pozicidban. Az akadaly helye csak a
programiras befejezése utan (a bemutatdn) valik ismertté.

A robot feladata, hogy a racsvonalak mentén, Utvonalkévetéssel mozogva kozelitse meg az akadalyt,
majd azt megkerilve hatulrdl tolja el. A robot alljion meg az akadaly el6tt (mielStt elkezdené a
megkeriil6 manGvert) és adjon 1 masodperc hosszu 440 Hz-es hangjelzést. Ezutan kezdheti meg az
akadaly megkeriilését. A robot a rdcsvonalak mentén végig Utvonalkodvetéssel kell, hogy mozogjon.

Tehat a robotnak el6szor szembdl kell az akadalyt megkdzelitenie, majd az akadaly el6tt fordulhat és
kertlheti azt meg. Nem megengedett rogton az akaddly mogé menni.

A feladat akkor teljesitett, ha a robot hozzaért az akadalyhoz. A robotnak nem kell megallnia, azt a
csapat allithatja meg, miutdn befejezte a feladat végrehajtasat.

A robot Utkozésérzékel6 megnyomasara kezdi meg mozgasat. A mozgds megkezdése el6tt a téglan
talalhaté nyomégombok segitségével informacié adhaté at a robotnak. (PI.: az akadaly poziciéjardl)

START

Példak a robot Utvonalara az egyes akadalypoziciok esetén.
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A kédot tartalmazé fijlt a csapat 4_csapatsorszam.ev3 néven mentse el. Ezt a fajlt kell a zstrinek
beadni a programozas befejeztével.



