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1. feladat (20 pont)

irj egy olyan programot, amely a kdvetkezé feladatot hajtja végre! A mellékelt dllomanyban taldlhaté
szamokat olvassa be és jelenitsen meg minden sorban annyi fekete szinnel kitoltott négyzetet amennyi
a beolvasott szdm! A négyzet mérete tetszlleges lehet, de a képernyGre ki kell férnie legaldbb 5
négyzetnek egy sorban és legaldbb 5 sornak. A négyzetek és a sorok kozott legyen azonos méret(i (nem
0) tavolsag!

Az dllomany els6 soraban lévé szam azt mutatja meg, hogy hany szamot kell az dllomanybdl beolvasni.
A touch szenzor megnyomasara ugyanezeket a négyzeteket oszlopokban jelenitse meg. A fajlban tarolt
sorrendnek megfelel&en.

A sorban, oszlopban valé megjelenitést a touch szenzor megnyomadsdaval lehessen valtani mindaddig,
amig a programot ki nem kapcsoljuk.

pl.:
allomany:
4 (ez azt jelenti, hogy az allomanyban a kévetkez6 4 sorban taldlhaté szamoknak megfelel6
szamu négyzetet kell megjeleniteni a robot képernygjén)
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Touch szenzor megnyomasa utan (a sorok és oszlopok felcserél6dtek, de a négyzetek szama nem
valtozott)
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A szamokat a fajlbol kell a csapatnak beolvasnia, nem irhatja be fixen a programba.
A f3jlt a csapat hozza létre. Minden szam kiilén sorban szerepel.

A fajl tartalma: 523145

A programot mentsd el feladatsorszdm_csapatsorszam néven! Pl.: ha csapat a 8-as szdamot hlzta a
regisztracional, akkor a fajl (projekt) neve: 1_8.ev3



2. feladat (15 pont)

irj programot, amely végrehajtasa sordn a robot a kdvetkezd feladatot hajtja végre! A robot az 1.
inditaskor elindul a startpozicidbdl egyenesen el6re egy csiksor felett, addig megy amig 10 cm-en belil
akaddlyt érzékel és akkor megall. A csikok koz6tt biztosan van egy szélesebb és az is biztos, hogy az
nem az elsé csik. (A lehetséges inditasi pozicidkat a kék szind terilet jelzi az abran.)

Ezutdn a robotot at kell helyezni a 2. inditdsi poziciéba, anélkil, hogy a programja leallna.

A robot csak a touch szenzor megnyomasa utdn induljon el ismét a 2. pozicidébdl. A 2. pozicidbdl
vonalkovetéssel kell haladnia és azutdn a vonal utan, ahanyadik a vastag vonal volt start pozicidbdl vald
indulds utdn, forduljon balra és folytassa a vonalkdvetést. A robot a vonalkovetést addig folytassa amig
athalad az annyiadik keresztez6dés felett, ahanyadik a vastag vonal volt.

pl.: Ha a 2. vonal volt a vastag vonal, akkor a robot a 2. start poziciébdl indulva kéveti a vonalat a 2.
eldgazasig ott balra fordul majd ismét a 2. eldgazasig koveti a vonalat, ami utan megall.

Akadaly
lehetséges

helyének terilete START

terilet

STOP 1.

Akadaly helye

~ 2. inditds helye
Az 1. inditas helye és az akadaly pozicidja csak a bemutatd soran lesz ismert. Az akadaly a barack
szin( terileten lesz valahol.

A programot mentsd el feladatsorszdm_csapatsorszdm néven! Pl.: ha csapat a 8-as szdmot huzta a
regisztracional, akkor a fajl (projekt) neve: 2_8.ev3



3. feladat (17 pont)

irj egy olyan programot, aminek a végrehajtdsa sordn a robot a kdvetkezd feladatot hajtja végre! A
robot a startpozicidobdl indul egyenesen el6re. Jobbra a két fekete csik egyikének a végénél egy akadaly
taldlhato (akaddly az 1. és 2. pozicid egyikében lesz). A 3. vonal utdn a robot forduljon balra és kezdje
el kévetni a vonalat. Az eldgazasndl arra menjen a robot, amelyik vonal végénél az akadaly van és az
akaddly el6tt 10 cm-rel alljon meg!

Mindkét akadalypozicié esetén be kell mutatni a megoldast. Az abran a kék szind teriilet jeldli a
startpoziciot.

A két g kbzll arra koveti
a vonalat a robot,
amelyiknek a végen

az akadaly talalhato.

A programot mentsd el feladatsorszdm_csapatsorszdm néven! Pl.: ha csapat a 8-as szdmot hizta a
regisztraciénal, akkor a fajl (projekt) neve: 3_8.ev3



4. feladat (21 pont)

irj programot, mely kiirja a képernyére egy ,,majdnem” Fibonacci sorozat elemeit!

Sorsold ki a sorozat els6é elemét; ez legyen egy 1 és 4 kozotti szdm. Sorsolj egy masik szamot, mely
biztosan nagyobb, mint az els6 szam, és legfeljebb 6. Ez lesz a sorozat masodik eleme.

Sorsolj egy szdmot, mely megadja, hogy hdny sorozatelem lesz kiirva; ez legyen egy 4 és 7 kozotti szam.
Mindhdrom sorsolt szamot ird ki egymas ala a képernyére, a sorsolds sorrendjében.

A negyedik sorba ird ki egymas mellé a sorozat elemeit, melynek képzési szabalya a kdvetkez6: a
harmadik elemtdl kezdve minden elem egyenlé az elGtte |év6 két elem Gsszegével.

A sorozatelemek kiiratasnal hasznald a legkisebb betliméretet!

Példaul:
Az els6nek sorsolt szam: 3 3
A masodiknak sorsolt szdm: 5 5
7 db elem kiirasa jott ki a sorsolasnal. 7
A sorozat elemei a képen az alsé sorban lathatok. 358 13 21 34 55

A programot mentsd el feladatsorszdm_csapatsorszdm néven! Pl.: ha csapat a 8-as szamot huzta a
regisztracional, akkor a fajl (projekt) neve: 4 8.ev3

Spyke robot esetén a valtoztatas:
Minden képernyén megjelend szam Utkozésérzékel6 megnyomadsaig latszédjon. A példanal:
A képerny6n megjelenik a 3. Utkdzésérzékel6 megnyomasara az 5, Ujabb litkdzésérzékelére a 7.

A sorozat elemei ezutan jelennek meg, mindegyik megjelenése egy ltkdzésérzékel6 megnyomasa
utan torténik. Ha a szam kétjegyd, akkor szamjegyenként jelenik meg: az els6 szamjegy 3
masodpercig latszik, majd utdna megjelenik a masodik szamjegy.



