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A robot portjainak kiosztasa:
Motorok: B és C
Szenzorok:
Utkozésérzékeld (Touch): 1-es port
Fényszenzor (Light): 3-as port
Ultrahang szenzor (Ultrasonic): 4-es port
Egyebek:

Javasoljuk, hogy a robot sebességét, ahol a feladat kiilon nem adja meg, 50-re allitsak. A
feladatok megoldasait is ezen a sebességen teszteltiik és a pontozdsnal nem szamit a teljesités
ideje.

Célszerli a palyan a fekete és fehér értékeket eldzetesen megmérni, mivel a kiilonbozo
fényszenzorok eltérd értékeket adhatnak vissza.

A feladatok leirdsat a mellékelt dbra is segiti. A szOveg és az abra, valamint a programiras
kezdete el6tti szobeli feladatmagyarazatot egyiittesen kell értelmezni.

Minden feladat végrehajtasara 1 perc 4ll a csapat és a robot rendelkezésére.

Néhany feladat esetén a bemutaténal tobbszor is el kell inditani a robotot, hogy a feladat
kiilonboz0 eseteire torténd mitkodését értékelni lehessen.

Ha a program végrehajtasa soran a robot elakad vagy ,.eltéved”, akkor vissza kell helyezni a
startpozicioba és ujra kell inditani, de az 6ra nem all meg.

Ha a tesztpalyan az inditast kdvetden a robothoz hozzaér a csapat barmelyik tagja (pl.: mert a
robot nem a feladat szerint mozog), akkor a robotot vissza kell helyezni a startpozicioba és ujra
kell inditani, de az 6ra nem all meg.

Az elkésziilt programokat a tablara felirt mappaba mentsék! A fajlok elnevezése:
csapatszama_évfolyam_feladatszama.rbt

Pl.: A 3-as sorszamu, 6. évfolyamos csapat 2. feladatanak megoldasara irt program neve:
3 6 _2.rbt Ha egy feladatra tobb megoldast is készit egy csapat, akkor azokat betiijelekkel
kiilonboztesse meg egymastol. Pl.: 3_6_2a.rbt, 3 6 _2b.rbt, ...

A rendelkezésre allo ido feladatonként valtozik.

A programozasi 1d0 letelte utan a segit6k Gsszegylijtik a csapat altal irt programokat pendrive-on.

A robotokra a csapatok toltsék fel a programjaikat! A tesztpilya bemutaték soran minden
csapat a felkésziiléshez kapott robotot hasznalja, amely nevét az egyértelmii azonositashoz meg
Kkell valtoztatni. A robot Gj neve: csapatsorszam_évfolyam. Pl.: a 3-as sorszamu, 6. évfolyamos
csapat robotjanak neve: 3 6

Jo munkat!



1. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot startpoziciobdl indul és egyenesen elére halad fekete
csikig. Ekkor jobbra fordul és koveti a fekete csikot, amig 10 cm-en beliil akadalyt nem érzékel.
Ekkor forduljon jobbra kb. 90° fokot. Ezt kovetéen sorsoljon egy 0 és 5 kozotti szamot és irja a
képernydre. Ha a sorsolt szam 0, akkor adjon hangjelzést és maradjon allva. Ha sorsolt szdm
nullatdl kiilonbozo, akkor induljon elére és haladjon keresztiil annyi fekete csikon, amennyi a
sorsolt szam.
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2. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot 5 mp-ig varakozik. Ezt kovetéen rajzolja az 1. dbrat a
képernybre, ha megnyomtak az iitkdzésérzékeldjét és a 2. abrat, ha nem. A nagy kor kozéppontja
(49; 31), sugara 20 pixel. A kiskorok érintik a nagy kort és sugaruk 5 pixel. Az abra kirajzolasa
utan varakozzon az {itk6zésérzékel6 megnyomasaig!

Képernyo6keép:

Az iitk6zés érzékel6t megnyomtak Az iitk6zés érzékel6t nem nyomtak meg
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3. Irjon programot, amelyet a robot végrehajtva a robot sorsol egy kétjegyti szamot és megallapitja a
4-gyel valod osztasakor keletkezO maradékat. Ezt kovetéen a képernydre irja a szdmot és a
maradékot, majd var az iitkdzésérzékeld megnyomasara. Az litkozés érzékeld megnyomasat
kovetden a 4-es maradék értékétdl fiiggden a kdvetkezo tevékenységet végezze:

Maradék Tevékenység
0 Kezdje eldlrdl a programot és ismételje meg a sorsolast és a maradék
meghatarozasat.
1 Forduljon jobbra kb. 90°-ot és menjen eldre a fekete csikig.
2 Forduljon balra kb. 90°-ot és 10 cm-re kozelitse meg az akadalyt.
3 Tolasson, amig akadalynak nem titk6zik.

(Ha a csapat nem tudja megoldani a 4-es maradék meghatarozasat, akkor helyette uigy oldja mega
feladatot, hogy sorsol egy 0 és 3 kozotti szamot. Ezért a megolddsért azonban kevesebb pontot

kaphat.)
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4. Egy szamsorozat els6 tagja 5. A tovabbi tagokat ugy kapjuk, hogy az el6z6 taghoz hozzaadunk
1-et, 2-6t, 3-mat és igy tovabb. A sorozat els6 hét tagja: 5; 6; 8; 11; 15; 20; 26; ...
[rj programot, amelyet végrehajtva a robot sorsol egy 1 és 25 kozotti szamot, majd a képernydre
irja a sorozat azon elemét, amennyi a sorsolt szam.
Példaul:

A sorsolt szam 5, akkor a képerny0 tartalma:

5.elem: 15

5. Irjon programot, amelyet végrehajtva a robot a startpoziciobol indulva egyenesen el6re halad 30-as
sebességgel a fehér szinli palyan elhelyezett fekete csikok felett. Minden feketecsikon torténd
athaladas utan 10-zel névelje meg a sebességet. A mozgast addig folytassa, amig a sebessége eléri
a 70-es értéket, vagy 15 cm-em beliil akadalyt érzékel. A mozgast mindig az elébb bekovetkezo
esemény allitsa meg. A megallast kovetden tolasson iitkdzésig, majd ismét induljon elére 30-as
sebességgel és ismételje az el6zd tevékenységét. Mindezt kikapcsoldsig ismételje. Az indulasi

pozicid és az akadaly helyzete, csak bemutaton valik ismerté.



