Xlll. Robotprogramozo Orszagos Csapatverseny

1. fordulé versenyfeladatai

7-8. évfolyam

(11, kategdria)

2022. marcius 25.

A feladat sorszama utan feltlintetett pontszam: tesztpdlya pont + forrdskdd pont

A feladatok megolddsanak forraskddjait és a robot miikodésérél készilt videdkat kell
feltolteni. Minden feladat megoldasat kiilon fajlban (projektben) kell elkésziteni és minden
feladat esetén kiilon-kiilon videdt kell késziteni.

A videdk és a forraskédok fijljainak elnevezése tartalmazza csapat nevét (ékezetmentes
formaban, székozok nélkal), valamint a feladat sorszamat. Pl.: csapatnev_1.mp4,
csapatnev_1.ev3 (csapat neve_feladat sorszama).

A videodfijlok mérete maximum 100 MB, mig a forraskédok mérete maximalis mérete 10 MB
lehet.

Minden csapat csak egyszer kiildheti be a feltoltott fajljait.
A bekiildési hatarid6: 2022.03.25. 16:10 6ra.

Amennyiben a csapat a fajlok feltoltésével tullépi a 16:10-es idGpontot, akkor minden
megkezdett 1 perc késés esetén a csapat pontszama eggyel csékken (blintet6pontok), de
Osszességében nem lehet negativ.



1. feladat (20+12 pont)

irj programot, amelyet a robot végrehajtva teszteli a véletlen szdm sorsoléjat!

Sorsoljon a robot 1 és 5 kozotti szdmot 450-szer egymas utan. A sorsolt szamnak megfelel6en egy-egy
fekete szin( oszlopot jelenitsen meg a képernyGjén, amely magassdga megegyezik azzal a szammal,
ahanyszor kisorsolta a megadott szamot.

Példaul:

A 450 sorsolds utdn a képernyén 6t oszlop Idtszik. Az els6 oszlop magassdga mutatja, hogy az 1-es
szdmot hdnyszor sorsolta ki a robot, a mdsodik oszlop a 2-es szdm sorsoldsdra vonatkozik és igy tovdbb,
az 6tédik oszlop magassdga mutatja az 5-6s szam sorsoldsi gyakorisdgdt.

Sorsolasi gyakorisag

1-es szam 2-es szam 3-as szam 4-es szam 5-0s szam

Az oszlopok megjelenitése a kovetkez6 szabalyok betartasaval valdsuljon meg:

Az oszlopok szélessége 20 pixel. A kézottik 1évé térkoz 10 pixel. Tehat az elsé oszlop 10-30 pixel
kozott, a masodik oszlop esetén 40-60 pixel kozott, ... jelenjen meg.

Az els6 20 sorsolasnal a képerny6 bal alsé részén (0; 100) a sorsolt szam is latszédjon, majd 0,5
masodperc varakozas utdn kerljon sor a kdvetkez6 szam sorsoldsara.

A 21 szdm sorsoldsa utan mar ne legyen varakozds a sorsoldsi lépések kozott és a szam se
jelenjen meg a bal alsd részen.

A 450 sorsolds utan a kapott diagram Utkozésérzékel6 megnyomasaig latszdédjon (a bal alsé
sarokban nem jelenik meg szam).

A feladat nem vadltozik, igy a program elkésziilte utdn lehet a videodt régziteni.



2. feladat (30+18 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot egy koordinata-rendszerben végigjar adott sorrendben
kiil6nb6z6 koordinataju pontokat!

A robot a bejdrandé koordinatdkat egy fajlban kapja meg (koordinatak.txt illetve koordinatak.rtf). A
fajlban harom pontnak a koordinatdi szerepelnek (x, y) sorrendben. Minden szam kiilén sorban
taldlhatd. A pontok fajlbeli sorrendjének megfeleléen kell a koordindta-rendszerben mozognia a
robotnak.

Minden célpont kilénb6z6 sorban és kilénb6z6 oszlopban van. Tehat nem fordulhat el6, hogy
ugyanabban a sorban vagy oszlopban van két célpont.

A koordinata-rendszeren beliili mozgas szabalyai:

A robot azindulasi poziciébdl kezdi meg mozgdsat. A fekete szinli vonal a két fényszenzora kozott
van (a két fényszenzor a fekete szin( Utvonal két oldalan van). Az indulasi pozicié nem valtozik.
Két pont kozott a robotnak uUtvonalkovetéssel kell haladnia a koordindta-rendszer vonalai
mentén.

Egy keresztez6déshez érve helyben fordulhat tetsz6leges iranyba.

Két pont kozott a legrévidebb Gtvonalon kell haladnia a rdcsvonalak mentén. Ha tébb azonos
hosszUsagu Utvonal is van, akkor azok kozil szabadon valaszthat. Az dtvonal hosszat a
keresztez6dések kozotti Utszakaszok szama jelenti.

Elérve egy fdjlbeli koordindtaponthoz meg kell allnia robotnak és hangjelzést adnia (0,5
masodpercig 440 Hz frekvenciaju hang). A hangjelzés utan folytathatja az utjat.

A harmadik ponthoz érve hangjelzést ad, majd befejezi mozgasat és a programot is.

A célpontokat a fajlban tarolt sorrendben kell végig jarni.

Példaul:

Ha a fdjlban tdrolt koordindtdk: 2 2 3 1 1 3, akkor az aldbbi dbra szemlélteti a robot egy lehetséges
utvonaldt (sdrga vonal).

y-tengely

o

/v 1 ) 3 x-tengely

Induldsi pozicié

A koordindtdkat a csapat csak a 90 perc programozdsi idé letelte utdn kapja meg (15:30-kor). A
teszteléshez a csapat készithet tetsz6leges fajlt. A fajl neve koordinatak.txt vagy koordinatak.rtf
legyen!



3. feladat (22+11 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot egy megadott palyanak megfelel§ ttvonalat jar be!

Az Utvonal rajzat az abra mutatja. Az Utvonalon szerepld ivek jo kozelitéssel félkorok. Két kilonbozd
sugaru félkor szerepel a rajzon. A robotnak 6sszesen 4 nagy és 3 kicsi félkor alaku palyat kell bejarnia
a rajzon szerepld sorrendnek megfelel&en.

A robotnak mindkét irdnyban be kell jarnia a palyat. Ha az egyik irdnyban végzett a bejardssal, akkor
fordulas nélkil (tolatva) kell ugyanazt az utat (jo kozelitéssel) megtennie.

A kiindul3si pozicid és az oda-vissza bejardst kdvet6 cél pozicid (helyzet és a robot irdnya) minél jobban
megegyezik, annal tdbb pontot ér a megoldas.

Az ivek sugara tetszG6leges lehet, de jél megkilonboztethetének kell lennie a nagy sugaru és kis sugaru
ivnek. A nagy koriv sugara legaldbb kétszerese kell, hogy legyen a kis koriv sugaranak. A robot helyben,
vagy az egyik kerék korul torténé forduldsa nem megengedett.

< sz

kell a palyara helyezni, hogy a két fényszenzora az abran lathatd vonal fol6tt legyen és bal oldali kereke
is illeszkedjen az dbra szerinti vonalra. A visszaérkezés utan ehhez a pozicidhoz képest értékeljik az
eltérés mértékét.

Induldsi pozicié

A feladat nem vadltozik, igy a program elkésziilte utdn lehet a videot régziteni.



4. feladat (14+12 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot Utvonaldt keresztez$ fekete vonalakon keresztiil halad és
megallapitja, hogy melyik volt a vonalak kozil a legszélesebb!

A robot startpoziciébdl indul egyenesen el6re. A startpozicié az dbran kék szinl kerettel jel6lt részben
van, de olyan helyen, hogy a robot fényszenzora fehér szin( felllet f6l6tt legyen. A pontos inditasi
pozicid csak a 90 perc letelte utan lesz ismert. A robotot az inditasi poziciéba ugy kell lehelyezni, hogy
az indulasi irdny a palyan szerepl6 legszélesebb vonal irdanyaba torténjen és a fényszenzora kerljon a
startpozicidba.

A robot indulas utan az Utvonaldt merdlegesen keresztezd fekete vonalak folott halad at. Ezek koziil a
vonalak kozul kell a legszélesebbet meghataroznia. (Akar az elsé vonal is lehet a legszélesebb.)
Mozgdsat egy akadalytdl 10 cm-re fejezi be. Az akadaly helye csak a 90 perc programozasi ido letelte
utan valik ismertté, de olyan poziciéban lesz, hogy ha a robot 10 cm-re elGtte megall, akkor
fényszenzora ismét fehér felllet folott lesz.

A megdllds utan a robotnak hangjelzéssel kell megadnia, hogy az indulds utdn hanyadik vonal volt a
legszélesebb. Tehat annyiszor kell egy 0,5 masodperc hossziu 440 Hz frekvencidju hangot
megszolaltatnia, amennyi a legszélesebb vonal sorszama az induldstdl szamitva. A hangjelzések kozott
0,5 masodperc sziinetet kell tartani.

Startpozicié lehetséges
helyzetei.
A robot induldsa a

/ legszélesebb fekete
vonal felé torténik.

Példdk lehetséges utvonalakra:

I ) I Haladgsi
Akadaly Haladas} irdn
irdny
v
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START \ TART

A legszélesebb vonal a 4. A legszélesebb vonal a 2.
Négyszer szolaltatja meg a hangot. Kétszer szélaltatja meg a hangot.

A feladat megoldasat kétszer kell bemutatni (videdra felvenni), kiilonb6z6 indulasi és megallasi
pozicidkkal. Ezek pontos helyzetét a 90 perc programozasi idé letelte utan kapja meg a csapat és
mindkét megoldast egyetlen videdfdjlban kell feltélteni.



5. feladat (12+12 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot kiildnbdz8 Utvonalon kdzelit meg egy-egy akadalyt!

A robot startpoziciébdl indul (Iasd dbra). Utvonalkdvetéssel kell a fekete szin( vonalat kdvetnie egy
akaddly felé. Az akaddly az eldgazast tartalmazo Utvonal barmelyik végén lehet. A feladat, hogy a robot
mozogjon az akadalyhoz, tehat az aldgazas azon agan haladjon, amelyik végén az akadaly van. Az
akaddlytdl 15 cm-re dlljon meg. Ekkor a robotot vissza kell helyezni a startpozicidba, az akadalyt at kell
helyezni az eldgazas masik végére, majd (itkozésérzékel6 vagy nyomdégomb megnyomasara a robotnak
ismét el kell indulnia és az Utvonal mdsik dgan haladva az akadalytdl 15 cm-re kell megallnia. Az
akadalyok elhelyezésének sorrendje csak a programiras befejezése utan deriil ki.

A csapatnak egyetlen programmal kell megoldania a két akadaly megkozelitését. A két inditdst az
Utkozésérzékel6 megnyomadsa valasztja el. Az inditdsok el6tt informacidt lehet dtadni a robotnak pl. a
téglan szereplé nyomégombok segitségével vagy az Gtkozésérzékel6 megnyomasaval.

A startpoziciéban a robot fényszenzora a fekete szin{ Utvonal két oldaldn helyezkedik el.

A robot programja csak a masodik akaddly el6tti megallas utan all le.

Példaul, ha az elsé akaddly az induldsi pozicidtdl tdvolabb van:

Az elsé inditdsndl a robottdl tavolabbi pozicioban van az akaddly. A robot megkédzeliti és 15 cm-re
az akaddly el6tt megdll. Az inditds térténhet valamelyik nyomdégomb vagy nyomdgombok
megnyomdsadval vagy (itkézésérzékeld (akdr tébbszéri) megnyomdsdval.

Ha az els6 akaddly a
robottdl tavolabbi vonal
végén talalhato.

Startpozicio

Elsé inditas.

A megdllds utdn a programja nem dll le. A robotot vissza kell helyezni a startpozicioba, az akaddlyt
pedig a mdsik vonal végére. A robot inditdsa ismét térténhet nyomogomb vagy (tkézésérzékels
megnyomdsdval. Az akaddlytol 15 cm-re megadllva fejezi be programjat a robot.

Ha a masodik akadaly a
robothoz kozelebbi
vonal végén talalhato.

Startpozicio

Masodik inditas
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A két esetet egyetlen program segitségével kell megoldani. Ennek a programnak a kddjat, illetve a
m(ikodésrél készilt videodt kell bekildeni. (Egyetlen videdfajl és egyetlen forraskadd.)



