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1. feladat (18 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot elészor is kirajzol a képernydSre egy futballpalyat. Ennek
méretei:

- EV3 robot esetén: 160 képpont x 100 képpont a palya (egy ekkora méret( téglalap jelzi a palya
szélét). A téglalap bal felsG csucsa a (0;0) koordinataju pont.

- A kezdd6kor kozéppontja a felez6vonal felez6pontja, sugara 10 képpont.

- A két kapu 8 képpont széles és 20 képpont magas az alapvonalhoz igazitva, az oldalvonalaktél
egyenl6 tdvolsagra.

Ezutan sorsoljon a robot két szdmot 1 és 3 kozott! Ez lesz
a Bal és Jobb meccsének végeredménye. Jelenitse is meg

a képernyén ezt a mintanak megfelelGen! (A kotGjel és a q () %
kett6spont a felez6vonal alatt legyen)

Végezetll az Utkozésérzékel6 benyomdsdra a robot
helyezzen el a megfelel6 kapuban annyi labdat, ahany ——
. A L Bal-J
golt kapott az adott csapat! A labdat jelképez6 korok 33:;

sugara 2 képpont, helylk a kapun beliil tetsz6leges, de
kilondljenek el egymastol! (Ne fedjék, ne érintsék egymast.)

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

irj programot, amelyet végrehajtva a robot el8szér is kirajzol a képernyére egy futballpdlydt. Ennek
méretei:

- NXT robot esetén: 100 képpont x 60 képpont a pdlya, egy ekkora méretti téglalap jelzi a pdlya
szélét. A téglalap bal also cstcsa a (0;0) koordindtdju pont.

- A kezd6kér kézéppontja a felez6vonal felezépontja, sugara 6 képpont.

- A két kapu 5 képpont széles és 12 képpont magas az alapvonalhoz igazitva, az oldalvonalaktdl
egyenlé tdvolsdgra.

Ezutdn sorsoljon a robot két szamot 1 és 3 kéz6tt! Ez lesz . .
s s s . 7. . al 4Jo
a Bal és Jobb meccsének végeredménye. Jelenitse is meg sl

a képernyén ezt a mintdnak megfeleléen! (A kétéjel és a

kettdspont a felez6vonalon legyen) g <> E
o,

Végezetiil az litk6zésérzékel benyomdsdra helyezzen el
a megfelelé kapuban annyi labddt, ahdny golt kapott az
adott csapat! A labddt jelképezé kérdk sugara 1
képpont, helyiik a kapun beliil tetszéleges, de
kiléniiljenek el egymdstdl! (Ne fedjék, ne érintsék egymdst.)

A programot mentsd el feladatsorszam_csapatsorszam néven! Pl.: ha csapat a 8-as szamot huzta a
regisztrdciondl, akkor a fdjl (projekt) neve: 1_8.ev3



2. feladat (21 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot mozgasanak pélyaja kirajzol egy Pac-Man alakot!

A robot inditdsa a sarga vagy z6ld pontoktdl torténik és a piros golydkat kell elmozditania. Az egyenes
szakaszok végét egy akaddly megfelel6 elhelyezésével jelzi a csapat a robotnak. Az Utvonal bejardsa
mindig az egyenes szakaszokkal kezd&dik, ahol a robot vonalkévetéssel halad.

A robot el6szo6r sorsol egy szamot 1 és 100 kozott és kiirja a képernyd kdzepére. Ha ez kisebb, mint 50,
akkor a sarga pont a starthely, egyébként pedig a zold pont. A robot a mozgast —a megfelels starthelyre
valé elhelyezés utdn — az itk6zésérzékel6 benyomdsara kezdi meg 20-as motorerdsséggel. A csapat
csak egy akadalyt kap, ezt kell a megfelel6 id6ben a megfelel helyre tenni.

A feladatot mindkét starthelyrdl inditva be kell mutatni!

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 (20 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot el6szor helyben forog, majd akadaly észlelése utan tolat
vagy el6re megy.

A robot elGszor sorsol egy szamot -100 és 100 kozott, amit kiir a képerny6 tetejére. Az Gtkdzésérzékels
benyomasakor 20-as motorerésséggel kezd el forogni egy helyben. A forgds irdnya balra, ha a sorsolt
szam pozitiv; kiildnben jobbra forog a robot. Forgasat mindaddig folytatja, amig akadalyt nem észlel.
Ekkor megall és kiad egy hangot (frekvencia: 440 Hz, id6tartam: 0,5 masodperc). Majd kiirja a képernyé
kozepére 2-es betlimérettel a tavolsdgot és 3 mdsodperc varakozds utdn a tavolsag értékétdl fliggben
a kovetkez6 mozgast végzi:

- ha a tavolsag nagyobb, mint 15 cm, akkor el6re indul és dthalad 3 fekete vonalon, majd megall.

- ha a tavolsag kisebb, mint 15 cm (vagy éppen akkora), akkor tolat és athalad 2 fekete vonalon,
majd megall.

Az akadalyt a zs(ri helyezi a robot elé forgas kdzben.

A feladatot mindkét forgasirdnnyal be kell mutatni, illetve az akadaly tdvolsaga is egyik esetben kisebb,
masik esetben nagyobb lesz, mint 15 cm.

Példaul, ha a robot egy pozitiv szamot sorsolt, és az akadaly 15 cm-nél kézelebb volt:

Szaggatott vonallal szegélyezett téglalap jeloli az akadalyok tovabbi varhato helyét.

A programot mentsd el feladatsorszdm_csapatsorszam néven! Pl.: ha csapat a 8-as szdamot hlzta a
regisztracional, akkor a fajl (projekt) neve: 3_8.ev3



4. feladat (19 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot a kdvetkez&képpen halad a palyan:

A starthelyrdl indulva sebességét a fekete vonalak fekvérendérként szabdlyozzak, vagyis ezek felett
haladva a motorer6sség 15, mig a fehér részeken 40. Ha azonban barmikor benyomjik az
UtkozésérzékelGjét, robotunk akcidautdora valt és szirénadzas kozepette 60-as motorer&sséggel
kozlekedik a palya végéig (ahol a csapat megfogja és ledllitja) A sziréndzds egy 330 Hz-es és egy 660 Hz-
es hang folyamatos valtogatasabdl all, mindegyik ideje 0,5 masodperc. A robotot a palyan barhova
elhelyezheti a zs(iri (de a bemutatén minden csapatét ugyanoda).

A feladatot kétszer kell bemutatni: egyszer fehér teriilet felett van a robot szinszenzora inditdskor,
mdsik esetben pedig fekete tertiilet felett.

Az dbran a kiilonboz6 tipusu vonalak jelzik az eltérd sebességeket.

A starthely barhol lehet, a robot mozgasirdnyat is a zs(ri hatarozza meg (észak, dél, kelet, vagy nyugat)

A programot mentsd el feladatsorszdm_csapatsorszdm néven! Pl.: ha csapat a 8-as szdmot huzta a
regisztracional, akkor a fajl (projekt) neve: 4_8.ev3



