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X. Robotprogramozo Orszagos Csapatverseny

Donto fordulo — I1. kategoria (6. évfolyam)

Bevezetd informadciok

A feladatok megoldéasara 80 perc all rendelkezésre.

Minden feladatra egy program készithetd, hacsak a feladatspecifikaciéo nem mond mast.

A bemutatén 1 perc all a csapat rendelkezésére minden feladat bemutatasiara. A pontozobirdk a
legjobb eredményt rogzitik a pontozolapra.

A tesztpalyabemutatd utdn a csapat az altala legjobbnak itélt feladat megoldasanak forraskédjat
bemutatja a zsiirinek. A zsiiri kérdéseket tehet fel az elkészitett programokkal kapcsolatban.

A feladatok megoldasai EV3-as robot esetén egyetlen projektbe keriiljenek, amelynek neve:
kategoria_csapatsorszam Pl.: |1, kategéria esetén (6. évfolyam), ha a csapat sorszama a 9-es, akkor a
projektfajl neve: I1_9 legyen! A projekten beliil minden feladat megoldasa uj programlapon
szerepeljen! A programok neve tartalmazza a feladat sorszamat!

A szamitogépen a Dokumentumok mappaba lehet menteni.

1. feladat (16 pont)

frj olyan programot, amelyet végrehajtva a robot mozgésa soran eljut A-bol B-be illetve B-
bol A-ba tigy, hogy elérehaladd mozgasahoz csak utvonalkovetést hasznalhat. Egy akadaly
segiti a mozgasat. Az akadaly helyeztét €és az induldsi-érkezési pozicidkat az dbra jelzi.

A robot feladata, hogy az A-val jeldlt helyrdl indulva Gtvonalkovetéssel jusson el a B-vel jelolt
helyre. A célt elérve a robotnak nem kell megéllnia, azt a csapat allithatja meg. A megallas
utan a robotot at kell helyezni a B-vel jelolt helyre és onnan kell mozognia az A helyig. Az
akadaly helyzete nem valtozik. Mind az A, mind a B helyen egy golyo lesz elhelyezve, ezt
elmozditva érte el a robot a célt. Golyd mindig csak a célhelyen lesz. A csapat két mozgés
megvalositasdhoz készithet egy programot, de akar két kiilonboz6 programot is.
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A mozgas soran a robotnak mindig a fekete szinli utvonalat kell kdvetnie, arrdl ne térhet le.
Tehat nem mozoghat 4t az egyik fekete vonaltol a masikig szabadon, csak Gtvonalat kdvetve.

Akadaly
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2. feladat (20 pont)

frj olyan programot, amelyet végrehajtva a robot egy fajlban tarolt adatsor alapjan egy
dallamot jatszik le. A fajlba a lejatszand6 hangok frekvenciait (Hz) €s idGtartamait (s) irtuk.
Minél nagyobb a frekvencia értéke, annal magasabb a megszolalé hang. Minden adat kiilon
sorban szerepel. Az els adat a hang frekvencidja, a masodik adat a lejatszas idétartama,
valtakozva. A lejatszand6 dallam 44 hangbol 4ll, tehét 6sszesen 88 db adat szerepel a fajlban
(frekvencia és idOtartam parok).

PL.: Ha a f3jl tartalma:

440

0.5 A dallam harom hangbol all. Az elsé hang a zenei A (440 Hz) és 0,5
329.63 masodpercig kell jatszani. A masodik hang az E (329.63 Hz) és 0,25
0.25 masodpercig szol, mig a harmadik hang a G (392 Hz) és szintén 0,25
392 masodpercig szol.

0.25

A fajl neve zene.rtf illetve zene.txt. Mindkét fajl ugyanazt az adatsort tartalmazza.

A zene lejatszasaval egy idében a robot képernydjén jelenjen meg a hangok magassaganak
megfeleld helyen egy-egy kor! A megjelenitéshez a hang frekvencidjat tartalmazo értéket
(mivel tul nagy) el kell osztani 5-tel. Tehat a 440 Hz frekvenciaju hang 440 : 5 =88 fliggdleges
(y) koordinataji pontot fogja jelenteni. A hangmagassagokat szemlélteté korok azonos
tavolsagra helyezkedjenek el egymastél, a megszolalds sorrendjében! A  korok
kozéppontjanak tavolsaga legyen 4 pixel. Minden kor 2 pixel sugart legyen! Az elsé hang X
koordinataja: 0. A dallam lejatszésa utdn a korok iitkozésérzékeld megnyomasaig maradjanak
a képernyOn! (Az origo helyzete miatt a dallam képe fejjel lefelé jelenik meg. Nem feladat az
adatpontok tiikrézése.)

Példéaul egy dallam az EV3 robot képernydjén:




3. feladat (22 pont)

frj olyan programot, amelyet végrehajtva a robot START poziciobél indulva koveti a fekete
szinli Gtvonalat, majd egy sorsolt szamnak megfelelden arrdl jobbra letér és adott pozicidhoz
mozog!

A palyan két golyo van elhelyezve az abran jelzett helyekre. (Ezek pozicidi nem valtoznak a
bemutat6 soran sem.) A robot indulds eldtt sorsoljon a 2 és 3 szamok koziil véletlenszeriien
egyet, amit irjon a képernydre! Utkozésérzékeld megnyomasara startpoziciobol indulva
kezdje kovetni a fekete szinli utvonalat, az dbran jelzett irdnyban! Ekkor masik fény/szin
szenzora fekete vonalak folott fog athaladni. Ha elérte a sorsolt szamnak megfeleld fekete
vonalat, akkor forduljon jobbra, és a vonal végén 1évo golyot mozditsa el a helyzetébdl, majd
ezutan a masik golyo fel¢ indulva, azt is mozditsa el. Mindkét goly6 elmozditasa utan alljon
meg és fejezze be mitkddését! A programot kétszer kell bemutatni, mindkét sorsolt szamnak
megfelelden.

Pl.: Ha a sorsolt szam a 2:

stop R ,~00lyo

I |Rob0t utvonala

Golyo

[
2. szdmu vonal
|

Robot utvonala

START pozicid

Ha a sorsolt szam a 3:

stop R ,~00ly0

I |R0b0t utvonala
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Robot utvonala

START pozicid

STOP



4. feladat (22 pont)

frj olyan programot, amelyet végrehajtva a robot véletlenszertien sorsol két szamot, amelynek
megfeleld koordinatakra egy kort rajzol és ezt a kovetkezd szabalyoknak megfelelden
mozgatja!

Sorsoljon a robot két szamot a teljes képernydtartomanybdl (EV3 robot esetén: vizszintesen
0-177, fiiggdlegesen: 0-127 kdzott; NXT robot esetén: vizszintesen: 0-99, fliggdlegesen: 0-63
kozott.) A kisorsolt szamoknak megfeleld koordinatakra rajzoljon a robot egy 10 pixel sugara
kort (a kor kozéppontja legyen a két sorsolt szam)! Ezutan ismét sorsoljon a robot egy 0-3
kozotti szamot, amely a kor mozgéasanak iranya lesz. A sorsolt szamnak megfeleld égtd) ¢kezet
nélkiili valtozatat irja a képernydre, az aldbbiak szerint:

Ha a sorsolt szdm:
0 — akkor a kor az északi iranyba mozogjon (a képerny6n felfelé), és a képernyén
az ,,Eszak” sz0 jelenjen meg.
1 — akkor a kor a keleti iranyba mozogjon (a képernyon jobbra), €és a képerny6n a
,Kelet” sz6 jelenjen meg,
2 — akkor a kor a déli irdnyba mozogjon (a képernyon lefelé), és a képernydn a
,»Del” sz6 jelenjen meg,
3 — akkor a kor a nyugati irdnyba mozogjon (a képernyon balra), és a képernyon a
,»Nyugat” szo jelenjen meg!

A kor mozgasa iitkdzésérzékeld megnyomasara induljon a megfelel irdnyba! A kor mozgasa
szemmel kovetheté legyen (pl.: 0,03 masodperces varakozas minden rajzolas utan)! A
képernyd szélét elérve a kornek nem kell megallnia (eltlinhet a képerny6rdl). A program
litkozésérzékelé megnyomasara fejez6djon be! A képerny6én a kor mozgasi iranyanak
megfeleld szoveg végig legyen lathatd! A mozgas sordn az egyes koroket nem kell tor6lni a
képernyordl, tehat valamennyi kor 1atszodjon!

Példaul:

A sorsolt szamoknak A sorsolt irdny és kor A mozg6 kor
megfeleld kozéppontl kor mozgasanak kezdete nyomvonala




