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1. (16 pont) Irj programot, amelyet végrehajtva a robot az alabbi tevékenységet végzi! Sorsol egy —3 és +3 kozotti
véletlen szamot, amit a képerny6jére ir, majd varakozik 5 masodpercig. Ha a szam pozitiv, akkor egyenesen eldre
indul el és a masodik fekete vonal utdn megall. Ha a sorsolt szdm negativ, akkor egyenesen hatra indul el és a
masodik fekete vonal utan megall. Ha a szam nulla, akkor 0j szdmot sorsol mindaddig, amig nullatdl kiilonbozot
nem kap. (Minden sorsolas utan varakozik 5 masodpercet.) A programot tobbszdr is be kell mutatni, kiilonb6z6
el6jelli sorsolt szamok esetén. Pl.:
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2. (14 pont) irj programot, amelyet végrehajtva a robot az alabbi tevékenységet végzi! Startpoziciobél indulva egy
szines golyoéhoz mozog megadott utvonalon. A startpozicio és a goly6 helyzete nem valtozik. (Az abra szemlélteti
a pozicidkat.) A golyot elérve azt el kell mozditania az eredeti helyérdl.
A robot ttvonala:
Egyenesen elére indul mindaddig, amig tavolsag érzékeldjével 10 cm-en belill akadalyt nem érzékel. Ekkor
elfordul balra 90°-t, majd ismét elére indul. Akadalytol 10 cm-re ismét fordul, most jobbra 90°-ot. Ismét elére
indul és ismét akadalytol 10 cm-re balra fordul 90°-ot. Tehat haromszor fordul balra-jobbra-balra sorrendben.
Minden esetben az akadalytol 10 cm-re kezdi meg a fordulast.

Az akadalyok a palyan kiilonbz6 helyen lehetnek, de mindig tigy, hogy ha a robot betartja a haladasara vonatkozé
szabalyokat, akkor a harmadik fordul6 utan egyenesen haladva eléri a golyot. A goly6t elérve nem kell megallnia
¢és a programnak sem kell befejezOdnie. A robotot a csapat allitja meg, miutan elérte a golyot, vagy ha eltévedt. A
robot a haladasa soran nem érhet hozza az akadalyokhoz.
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3. (16 pont) Rajzolj a robot képernydjére egy kockat az abranak megfeleléen!

A kocka éleinek hosszat szabadon valaszthatod, de legalabb 40 pixel legyen a
hosszuk! A cstcsok koordinatait szabadon valaszthatod, de teljes terjedelmében

latszodjon a képernyon. A kocka megfeleld élei legyenek parhuzamosak!

4. (18 pont) irj programot, amely végrehajtasa soran a robot startpoziciobol indul és szin/fény szenzoraval koveti a
fekete szinti itvonalat! A versenypdalya racsvonalainak metszéspontjaiban golyok vannak elhelyezve, 6sszesen 4
db. A robot a racsvonalakat koveti. Utvonalkovetése kozben a csapat két alkalommal a robot elé helyezhet egy
akadalyt, amelyet az érzékelve balra fordulhat kb. 90°-ot, majd ismét kdvetnie kell az Gitvonalat. A cél, hogy mind
a 4 palyéra helyezett golyot elmozditsa az eredeti helyér6l. Az akadaly észlelésekor a robot kotelezéen balra
fordulhat a megadott szoggel (90°). A két akadalyt a csapat tetszéleges helyre elhelyezheti a palyan. A robotnak
nem kell megallnia a feladat végrehajtasa utan, azt a csapat allithatja meg. A golyok helyzete csak a bemutaton

dertil ki.
pl.:
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5. (11 pont) irj programot amelyet végrehajtva a robot nyolcas alak(i palyan mozog! A robot mozgasat szabadon
tervezheted (ivek, kanyarok, egyenes szakaszok mérete), de a versenypalyan el kell, hogy férjen és
felismerhetdnek kell lennie e nyolcas alaknak. A robotnak kétszer kell a nyolcas palyat végigjarnia, utana alljon

meg!
Pl
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