XIV. Robotprogramozé Orszagos Csapatverseny
1. fordulo - versenyfeladatok
7-8. évfolyam

2023. marcius 24.

1. feladat (15+10 pont)

irj programot, amelyet végrehajtva a robot Gtvonalat keresztezé fekete vonalak kdzétt mozog!
Sorsoljon a robot egy 3 és 5 kdzotti szamot! A szdmot irja a képernyére! Utk6zésérzékel6 megnyoma-
sara kezdje meg a mozgasat! Haladjon keresztiil egyenesen elére annyi fekete vonalon, mint amennyi
a sorsolt szam volt! Ezutan tolasson hatra harom fekete vonalnyit (a 3. fekete vonalon is haladjon ke-
resztll), majd ismét haladjon at két fekete vonalon el6re! Ezutdn tolasson vissza a kiindulé pozicidba!
Az induldsi pozicidt elérve alljon meg és adjon 0,5 mdasodperces hangjelzést.

A robot indulasi pozicidjat a zold terilet jelzi (ezen belll kell lennie a fényszenzoranak és a robot kelet
felé néz).

Az dbra azt az esetet mutatja, amikor a robot altal sorsolt szam a 4.

A robot induldsi pozicidja csak a programirast kovetéen deriil ki (15:30-kor). A videdt az indulasi pozicid
ismerete utan lehet rogziteni (lgyelve arra, hogy a képernyére irt, kisorsolt szam is latszon a videdn).
A feltoltott fajlok neve: csapatnev_1.mp4 illetve csapatnev_1.ev3 legyen!



2. feladat (14+15 pont)

frj programot, amely soran a robot elészor kisorsol egy 1és 99 kozzé esé szamot, amit a képer-
ny6re kiir. Ez fogja meghatarozni, hogy honnan indul a robot. Ha a szam kisebb, mint 50 akkor az
els6, ha legalabb 50, akkor a 2. start poziciobol indul. A start poziciékat az dbra jelzi.

A robot feladata, hogy a megfelel6 start poziciobél a touch szenzor megnyomasara kezdje el ko-
vetni az atvonalat (l1asd dbra) a 3. keresztez6 vonalig. Ott forduljon meg és ismét vonalkovetéssel
térjen vissza a start pozicioba, ahol a vonal végét elérve alljon meg. A vonal végét nem jelzi aka-
daly. A robotnak kell megallapitania, mikor érte el a vonal végét.

1. vonal

2.vonal

A programot az elkésziilte utdn rogton lehet videdra rogziteni. Nem lesz valtozas a részletekben. A
feltoltott fajlok neve: csapatnev_2.mp4 illetve csapatnev_2.ev3 legyen!



3. feladat (12+5 pont)
Készits digitalis szamjegyeket!
A Robot szamoljon vissza 3-t6l 0-ig digitalis szamjegyek formajaban.

A téglalapok szélessége 10 pixel, magassaga 30 pixel, a négyzetek oldalhossza 10 pixel. Az alakza-
tok kozott 2 pixelnyi hely van kihagyva mindenhol. A digitalis szamjegy a képerny6 kozepén je-
lenjen meg. A szamjegyek kozott 1 masodperc varakozas legyen.

A digitalis szamjegyek kinézete:
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| | |

A programot az elkésziilte utan régton lehet videdra rogziteni. Nem lesz valtozas a részletekben. A
feltoltott fajlok neve: csapatnev_3.mp4 illetve csapatnev_3.ev3 legyen!



4. feladat (19+15 pont)

A feladat az, hogy a robot a megfelel6 koordinatdkra mozogjon, ott alljon meg, adjon ki egy hangot,
majd touch szenzor megnyomadsara ismételje meg a folyamatot még egyszer.

Az x, y koordinatakat sorsolja ki ugy, hogy az x az 1, 2, 3 szdmok, mig azy a 0, 1, 2, 3 szamok vala-
melyike legyen. A kisorsolt szdmokat irja a képerny6 kozepére (x; y) forméban. A kiiras a touch
szenzor megnyomasaig latszodjon! Az litkozésérzékel5t megnyomva, a robot kezdje meg mozga-
sat!

A legelsé inditaskor a START-tal jelzett poziciob6l indul a robot. A fekete szin{i vonal a két fény-
szenzor kozott van. A mozgas soran végig utvonalkdvetéssel kell, hogy haladjon.

Az els6 sorsolt poziciot elérve alljon meg, adjon hangjelzést (pl.: 0,5 mp-ig 440 Hz hang). Az 4j
sorsolas eredményét ismét irja képernydre, majd innen induljon a 2. cél felé litk6zésérzékel meg-
nyomasara! Azt elérve ismét alljon meg, adjon hangjelzést, majd fejezze be programjat!
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A programot az elkésziilte utan rogton lehet videdra rogziteni. Nem lesz valtozas a részletekben. A
feltoltott fajlok neve: csapatnev_4.mp4 illetve csapatnev_4.ev3 legyen!



5. feladat (20+15 pont)

irj programot, mely egy ,mandalat” rajzol a képernyére. Az dbra korokbél és szakaszokbél épiil
fel. Az adatokat ehhez egy allomanybol lehet kiolvasni, melyben az elsé adat az 4braban 1év6 korok
szama. Utana kovetkezik a korok kozéppontjainak koordinataja x, y sorrendben, és az aktualis kor
sugara.

Ezt kovet6en az abra szakaszainak szama, majd az els6 szakasz kezd6 (x; y) koordinataja, ezutan
az els6 szakasz végpontjanak (x; y) koordinataja, tovabba a tobbi szakasz végpontjainak koordi-
natai kovetkeznek (x; y) sorrendben. (Tehat a torottvonal toréspontjainak koordinatait lehet kiol-
vasni az allomanybol.)

Az adatok olyanok, hogy csak a képernyd bal felsé negyedét tolti ki az abrank. A cél az, hogy a
képerny6 mind a 4 negyedében jelenjen meg az abra, a képerny6 kozépvonalaira valo tiikrozéssel!

A kép addig latszdédjon a képerny6n, amig a tégla k6zépsé gombjat meg nem nyomjuk!
Az allomany neve: mandala.rtf

Csak az allomany altal tarolt adatok alapjan: Kész mandala:

pl.:
4

0
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A programot az elkészilte utan rogton lehet videdra rogziteni. Nem lesz valtozas a részletekben. A
feltoltott fajlok neve: csapatnev_5.mp4 illetve csapatnev_5.ev3 legyen!



