1. feladat (22 pont)

A robot sorsoljon 6 darab 1 és 4 kozotti szdmot! Ezeket irja a képerny6re egymdas mellé (szokozzel elva-
lasztva)!
A szamoknak a kovetkez6 irdnyok és szinek felelnek meg:

1: Eszak - WHITE (fehér)
2: Kelet - RED (piros)

3: Dél - GREEN (zold)

4: Nyugat - BLUE (kék)

Utkozésérzékel megnyomasara kezdje el a robot a kévetkezd tevékenységet:

Miutan kiirta a képerny6re, mondja ki az irdnynak megfelel6 szint, és menjen az irdnynak megfelel iranyban
egy kerékfordulatot! Az adott szin elhangzasa utan rogtén mozogjon! Minden mozgas kozott varjon a robot
2 masodpercet! A robot kezdeti helyzete szamit északi iranynak. A feladatot kétszer kell bemutatni. A maso-
dik menet is az iitkdzésérzékel6 megnyomasara induljon el! A fordulds utan a robot ne alljon vissza rogton
északi iranyba, hanem az 0j mozgast kezdje azzal, hogy a j6 irdnyba fordul! A képernyoére irt szamok az titko-
zésérzékel6 megnyomasaig latszanak, mindkét esetben.

Egyszeriisitett feladat: ha minden fordulds utdn visszadll a robot északi irdnyba. Ebben az esetben a feladat
megolddsa 5 ponttal kevesebbet ér. (PL: Maximdlis pont, ha a robot Keletre néz, Délre kell fordulnia és ezt eqgy
jobbra térténd 90 fokos elforduldssal teszi. 5 ponttal kevesebbet ér e program, ha az el6zd szitudciéban elGszér
visszafordul Eszakra, majd onnan Délre.)

Példaul: Ami elhangzik: A robot altal bejart atvonal:
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5.feladat (19 pont)

irj programot, melyben a robot beolvassa egy fajlb6l pontok koordinatait. Az elsé adat a pontok szama. Utana
kovetkeznek a pontok koordinatai x, y sorrendben, mindegyik kiilon sorban. A feladatok:

- Abréazold a pontokat a koordinatarendszerben egy ponttal!

- Az origéhoz legkozelebbi pontot egy kis kor (sugara 5Spixel) jeldlje!

- Az origdtol legtavolabbi pontot egy kis négyzet (oldalhossza 5 pixel) jel6lje!

A pont origétdl valé tavolsaganak kiszamitasi mddja: /x? + y2

Példaul:
4
10
6
90
12
60
80
100
100




2. feladat (23 pont)

irj programot, melyben a robot egy fajlbél kiolvassa egy utcakép adatait, majd Kirajzolja az utcarészletet a
képernyo6re! A fajl tartalma:
Els6 szdm: az egymas melletti hazak szama. (legfeljebb 5)
Utana a haz emeleteinek szama (legfeljebb 4)
Utana az, hogy az adott haz szintjein (lentr6l szamitva) ég-e a villany: 1 ha igen, 0 ha nem (Annyi 1/0,
ahany szintes a haz)

Példaul:
2 (hazak szama)
(az els6 haz 2 szintes)
(az els6 szinten nem ég a villany)
(a masodik szinten ég a villany)
(3 szintes a masodik haz)
(az els6 szinten ég a villany)
(a masodik szinten nem ég a villany)
0 (a harmadik szinten nem ég a villany)
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A hazak azonos szélességliek és egyenl6 tavolsagra helyezkednek el egymastdl (szélesség: 24 pixel, térkoz: 10
pixel). A szintek négyzet alakdak (24 pixel x 24 pixel). Az ablakok a szinteket jel616 négyzetek kb. kozepén
talalhatok és szintén négyzet alakuak (pl.: 8 pixel x 8 pixel). Ha a villany nem ég, akkor az ablakok fekete szin-
nel vannak kitéltve, ha a villany ég, akkor nincs kitdltés. (Lasd abra!)

A program iitk6zésérzékel6 megnyomasaig fut.

A fajl neve: hazak.rtflesz. A program teszteléséhez a csapat hozhat létre egy fajlt. A bemutaté el6tt kapja meg
minden csapat a végleges fajlt, amelyre a programjanak miikodnie kell.

3. feladat (18 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot el&szor a vonalakra merélegesen mozog és megszamolja, hogy hény
vonalon haladt at, amig maga el6tt 10 cm-rel akadalyt nem érzékel! Ezt a szamot kiirja a képerny6 kozepére (a
lehetséges értékek tehat 1, 2, ..., 7 lehetnek).

Ezutan a robotot athelyezziik a starthelyre, ahonnan az litk6zésérzékelé benyomdsara vonalkévetéssel elindul. Az,
hogy az elagazasnal melyik dgat valasztja, attél fligg, hogy a vonalak szdma paros vagy paratlan volt. Ha paratlan,
akkor az els6 agra kanyarodik ra, ha paros, akkor a masodik agra. Az dgak végére helyezett golyd elmozditasa utan
a csapat fogja meg és dllitja le a robotot. Mind a két esetet be kell mutatni.

Az akaddly helye a bemutatén valik ismertté.

2.start
hel
1.4g: y
paratlan eset I |.
2.3; 1.start
aros eset '
P hely

Az abran lathatd esetben a robot 4 vonal felett halad at, tehat a 2. starthelyrél inditva az alsé, 2. agon kell halad-
nia.



4. feladat (24 pont)

Haladjon a robot a fekete csiksor felett, rajuk merélegesen, amig akadalyt nem érzékel. Az els6 vonal biztosan
vékony vonal. Az indulési pozicidt a zold téglalap jelzi az dbran (ez nem valtozik). Az akadaly el6tt alljon meg!
Az akaddly poziciéja csak a bemutaton vdlik ismertté. A robot ekkor athelyezésre kertil, ahol egy dupla hul-
lamvonalat kell leirnia: E16sz6r egy kisebb félkorivet, aztan a vonalak vastagsaganak megfelel6en vékonyabb
vonal esetén kisebb, vastagabb vonal esetén nagyobb félkorivet kell bejarnia az abranak megfeleléen. Visz-
szafelé ugyanezt meg kell csindlnia, tehat ha tokéletes a program, a robot 6sszességében néhany teljes kor
mentén mozgott, majd visszaért a kiindulé pontba. Az athelyezés utdn a mozgast az litkozésérzékel6 meg-
nyomasara kezdje el! A robot mozgasa olyan legyen (a korok atméréje), hogy az asztalrél ne essen le, de
szemmel is érzékelhetd legyen a kisebb és nagyobb kor sugara kozotti eltérés.

Példaul:

A robot vékony, vékony, vastag, vékony vonalakat érzékelt, ezért a kovetkez6 utat jarja be, odafelé a zold
uton, visszafelé a piros uton haladt.



