X1. ROCS - Iskolai feladatsor — II. kategoria (6. évf.)

1. feladat (20 pont)

frj programot, amelyben a robot a mozgasét a palyan az utvonal.rtf nevii fajlban tarolt adatok alapjan
végzi! A fajlban haromféle érték talalhato, ezekhez a kovetkezd parancsok kapcsolddnak:

e -1:arobot helyben balra fordul kb. 90 fokot
e 0 :arobot elére megy, amig az egyik szinszenzora fekete vonalat nem érzékel
e 1 :arobot helyben jobbra fordul kb. 90 fokot

A program tehat sorban olvassa be a fajlbol az adatokat, amelyeket ki is ir a képernyd kozepére a
legnagyobb méretben, képerny6torlés utan. Ezutan végrehajtja a megfelelé mozgast és 2 masodpercet
varakozik. A robot a kék téglalappal jelzett starhelyrdl indul, ahova a csapat helyezi. A két szinszenzor
koziil is a csapat valaszt, hogy melyikkel figyeli majd a keresztez6 vonalat. A tervezett Gt racspontokon
keresztiil juttatja el a robotot a célba. A masik szinszenzorral nem kell vonalat kovetni, de alapvetden a
vonalak mentén kell mozognia a robotnak. Ehhez célszertien hasznalhato egy kis plusz mozgas/raallas
a racspontra.

A fajlban 15 db adat van, mindegyik kiilon sorban.

Példaul ha az adatok 0 0 -1 0 1 0, akkor a robot a piros nyilakkal jelzett Gton jut el a korhoz.



2. feladat (18 pont)

[rj programot, amelyet végrehajtva a robot kisorsol egy 3 és 6 kozotti szamot, és ennek értékétdl fiiggden
rajzol ki egy négyzetekbdl allo gulat a kovetkez6képpen:

A négyzetek oldala 16 képpont. Az als6 sor bal oldali els6 négyzetének bal felsé koordinataja (10;110).
Emell¢ keriil még annyi négyzet, vele egy sorba, hogy dsszesen a kisorsolt szdmmal egyenlé darab
legyen. Erre, mint als6 sorra keriil ra a masodik sor, amely eggyel kevesebb négyzetet tartalmaz, mint
az also, de fél oldalhosszal, vagyis 8 képponttal el van csusztatva. Hasonloképpen adodik a harmadik
sor, egészen addig, amig csak egy négyzet kertil a sorban (és akkor pontosan annyi sor van, mint a sorsolt
szam).

A robot a sorsolt szamot megjeleniti a kijelzdjén, majd az iitkzésérzékeld benyomasara képernyotorlés
utan kezdi meg a rajzolast. Az abra kikapcsolasig a képernyén marad.

A sorsolt szam 3

A sorsolt szam 4

A sorsolt szam 6

Mivel ez egy programozé verseny, ezért nyilvan nem az a helyes megoldas, hogy pl. 21 négyzetet
jelenitetek meg egyesével...gondolkodjatok, iigyeskedjetek!



3. feladat (21 pont)

frj programot, amelyet végrehajtva a robot kiilonbozd szélességii vonalsorra merdlegesen
mozog, sebességét pedig a vonalak szélessége hatarozza meg, a kovetkezOképpen: az elsé vonal
(ami mindig a legkeskenyebb) 30-as motorerdsséget jelent, vagyis a vonalon athaladva, a fehér
részen a kovetkez6 vonalig ilyen gyorsan megy a robot. A t6bbi vonal utini motorerdsség
annyiszorosa az alapértéknek (30), ahanyszorosa az adott csik Timer-rel vagy Motor Rotation-
nal mért sz¢élessége az elsé csikénak. A vonalak fol6tt 20-as motorerésséggel haladjon at.

Azt, hogy hanyadik csiknal kell a robotnak megallni, a zsiiri mondja meg. Ezt a szamot a jobbra-
balra nyomégombokkal lehet a robottal tudatni €s irja is ki a program a képerny6re, majd az
ENTER gomb lenyomasara induljon el a robot.

A programot kétszer kell bemutatni, kiilonb6z6 helyekrdl és iranyokba inditva a robotot.

Palya: ‘
A robot Utja, ha 4 vonalon kell athaladnia

- X X X
30 75 30

Lehetséges
starthelyek

Leallit6 csikok



4. feladat (21 pont)

frj programot, amelyet a robot végrehajtva a kovetkezé mozgasokat hajtja végre: a palya bejeldlt helyén
(x) forog egy helyben, 20-as motorerésséggel az 6ramutatd jarasaval megegyezd iranyban. (A robotot a
csapat helyezi el.) A zsiiri egy el6ére nem ismert pillanatban (tehat lehet, hogy a robot mar egyszer
korbefordult teljesen) elhelyez a palyan egy akadalyt. A robot forgdsa soran észleli az akadalyt, ekkor
megall és kiad egy 440 Hz frekvenciaji hangot egy masodpercig. Ezutan ellentétes iranyban végzi
forgasat, mikdzben a zstiri athelyezi az akadalyt a palya egy masik pontjara. Amikor a robot az Gj helyen
¢észleli az akadalyt, ismét megall és hangot ad ki. Ennek frekvencidja 100 Hz-cel alacsonyabb az els6nél,
ha az akadaly most tavolabb van, illetve 100 Hz-cel magasabb, ha kozelebb van; a hang lejatszas ideje
tovabbra is egy masodperc.

Ezutan a zsiiri ezt az akadalyt is elveszi, a robot feladata pedig, hogy minél jobban megkozelitse azt a
helyet, ahol az akadéaly a masodik alkalommal volt, mégpedig a robot elejének/ultrahang szenzoranak
kell azon a helyen lennie.

A feladat megoldasat kétszer kell bemutatni.

Akadaly 1. h@lyen

Akadaly 2. helyen



