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Tanari tajékoztat6

Az Orszdgos Grafikus Programozdsi 1erseny 0. korcsoportjaban 3-5 als6 tagozatos tanulobdl allo csapatok verse-
nyezhetnek robotprogramozds témaban. A versenyen barmilyen iskolai robot hasznalhat6, amely képes egy négy-
zetracsos palyan adott mezényit elére, illetve hatra gurulni, valamint 90 fokkal balra, illetve jobbra fordulni
(pl. BeeBot, LEGO robot stb.).

A csapatok kérhetik a pedagogus segitségét az el6készité feladatok megoldasaban, valamint a versenyfeladatok
elolvasasaban és értelmezésében. A verseny soran tanari segitség nélkil, csapatban elkészitett programlefrasaikat
kiprobalhatjak és a tapasztalataik alapjan javithatjak.

Minden iskolabdl egy tomoritett fajlt varunk a megadott feltoltéfelileten, amely az alabbiakat tartalmazza. A
konyvtar- és fijlnevekben az iskola sz6 helyén az iskola roviditett neve, a csapatnév helyén pedig a megfe-
lel6 csapat neve szerepeljen.

I~ iskola
I~ k6zos
= készlet_iskola.xxx (pi.: készlet EITE.jpg /.docx /.odt)
— aprogramkod leirasahoz hasznalt jelkészlet, amennyiben egy k6z6s jelkészletet hasznaltak
a versenyz6k az iskolaban
= palya_iskola.jpg
— apalya fényképe, amennyiben egy k6z0s palya készilt az iskolaban
= jelmez_iskola.jpg
— a bedltoztetett robot fényképe, amennyiben egy k6z0s jelmez készilt az iskolaban
* pontozoétabla_iskola.xIsx (vag .ods)
— aziskola és a csapatok adatait, valamint a csapatok eredményét tartalmaz6 pontozotabla
/7 csapatnév
= készlet_csapatnév_iskola.xXXX (pl.: készlet_vakegerek EITE.jpg /.docx /.odt)
— aprogramkdd leirasahoz hasznalt jelkészlet, ha egyedi jelkészletet hasznalt a csapat
= palya_csapatnév_iskola.jpg
— apalya fényképe, amennyiben egyedi palyat készitett a csapat
= jelmez_csapatnév_iskola.jpg
— a bedltoztetett robot fényképe, amennyiben egyedi jelmezt készitett a csapat
» foto_csapatnév_fényképsorszam_iskola.jpg (pl.: fotd_vakegerek_1_EITE.jpg)
— averseny kézben készitett fényképek
—  Fontos, hogy csak azok a gyerekek szerepeljenck a bekiilditt képeken, akik s3iilei beleegyeztek gyernse-
keik lefényképeziésébe és a képeknek a versenyszervexdk dltali késibbi felbasgndldsdaba!
Feltétleniil szamitunk a versennyel kapcsolatos tapasztalatokra, javaslatokra. Ezzel kapcsolatban a versenyt ko-
vetben kérjik egy online kérd6iv kitoltését!



Bevezeto

A mellékelt abran egy nagyvaros parkjanak a térképe lathat6. A park latogatoi egy roboton utazva is eljuthatnak
a park létesitményeihez.

A robot négyféle utasitast tud végrehajtani: képes egy mezdényit elére vagy hatra 1épni, valamint 90 fokkal balra
vagy jobbra fordulni. Minden alkalommal a bejarat mez6jérél indul gy, hogy a mez6n lathaté nyil iranyaba néz.
Mindig csak a halvanyan kiszinezett utvonalakon kézlekedhet. A 1étesitmények vastag kérvonald mezdire nem
léphet, és nem hagyhatja el a palyat.

Ahhoz, hogy a latogaté egy létesitménynél kényelmesen kiszallhasson, a robotnak a létesitmény valamelyik ol-
dalszomszédos mezbjére kell érkeznie, és a 1étesitmény felé kell néznie.

A robot négyféle utasitasat tobbféleképpen jelolhetitek. Az alabbi tablazatban harom lehetSséget mutatunk be:
a nyilak, a betikédok, illetve a szinkédok hasznalatat.

1.

3.

utasitasok szinkodok

nyilak betiikodok
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Elokészito feladatok

Készitsetek egy jelkészletet a robot programjainak a leirasahoz! Példaul
a. egymasutan tehettek nyilakat vagy betikodokat abrazold kartyakat;
b. ragaszthattok vagy tlizhettek megfelel szinti papirdarabokat egy hosszu papircsikra;
c. fazhettek megfelel6 szind (vagy alaku) gyongyoket egy madzagra;
d. egymasutan tehettek megfelel6 szind (LEGO vagy mas tipust) épitGelemeket.

1épj egy mezbnyit elbre

1épj egy mezbnyit hatra
fordulj 90 fokot balra
fordulj 90 fokot jobbra
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A versenyfeladatok megoldasakor a sajat jelkészletetekkel kell majd elkészitenetek a programleirasokat,
amelyek alapjan beprogramozhatjatok a robototokat. A versenyre mind a négy utasitashoz tartozo jelbdl
legalabb husz-husz példannyal késziljetek!

Készitsétek el a megadott térkép alapjan a robototok altal bejarhatéd parkot! A képeket megrajzolhatja-
tok szabadkézzel, vagy kinyomtathatjatok, de akar az egyes létesitményekre emlékeztetd targyakat is
helyezhettek a megfelel6 mezokre.

Készitsetek a robototoknak egy a parkba ill6 jelmezt!

Versenyfeladatok

Segitsetek a robotnak az alabbi latogatoi kérések teljesitésében! El6szor mindig készitsétek el a jelkészletetek
segitségével a programleirast, majd annak alapjan programozzatok be a robotot!

1.

2.
3.
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A focipalyahoz szeretnék eljutni!

A kilatoéig szeretnék utazni, mégpedig a lehet6 legrévidebb ttvonalon!

Vigyen a robot a mizeumhoz, majd onnan az 6riaskerékhez!

Kiskutyam fél a korhinta zajatol. A kutyafuttatdhoz szeretnénk eljutni ugy, hogy kézben ne haladjunk
el a korhinta mellett!

A legrévidebb utvonalon szeretném meglatogatni a fagyizot, a lepkehazat és a korhintat! Milyen sor-
rendben latogassam meg ezt a hirom helyszint? Es milyen Gtvonalon?

Kissé hobortos vagyok. Ezért azt kérem, hogy forduljon meg a robot a bejaratnal, majd tolatva juttas-
son el engem az uszodahoz (tehat a robot el6re egyszer sem léphet)!

Elromlott a robot, ezért csak balra tud kanyarodni. Probaljatok meg igy teljesiteni a kovetkezs kérést:
a viragoskerthez szeretnék utaznil



Megoldasok

Egy-egy feladatot tobbféleképpen is meg lehet oldani. Az alabbiakban minden esetben csak egy helyes megol-
dast adunk meg, de minden mas j6 megoldas is elfogadhaté. A leirasokban a sz6k6zok csak a kiolvasast segitik,
nem részei a megoldasnak.

1. A focipalyahoz szeretnék eljutni!
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2. A kilatoig szeretnék utazni, mégpedig a lehet6 legrévidebb atvonalon!
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3. Vigyen a robot a mizeumhoz, majd onnan az 6riaskerékhez!
EJ EEEJ (miizeum) BB EEB E (dridskerck)
*" Mf’ (mtizenm) ('\('\ M"\ 4 (dridskerék)

4. Kiskutyam fél a korhinta zajatol. A kutyafuttatohoz szeretnénk eljutni ugy, hogy kézben ne haladjunk
el a kérhinta mellett!
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5. Alegrévidebb utvonalon szeretném meglatogatni a fagyizot, a lepkehazat és a korhintat! Milyen sor-
rendben latogassam meg ezt a harom helyszint? Es milyen utvonalon?

EBEE (fugizs) 1] EEEEB (&irhinta) B EEJ EEE (lppkehdz)
PEMD (ni) O PG i) O DD DD i)

6. Kissé hobortos vagyok. Ezért azt kérem, hogy forduljon meg a robot a bejaratnal, majd tolatva juttas-
son el engem az uszodahoz (tehat a robot elére egyszer sem léphet)!
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7. Elromlott a robot, ezért csak balra tud kanyarodni. Prébaljatok meg igy teljesiteni a kbvetkezd kérést:
a viragoskerthez szeretnék utazni!

EEEEB HHB HBEE
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A pontozotabla kitoltése

Kérjik, hogy a mellékelt Pontozitabla.x/sx Borité nevi munkalapjan adjak meg az iskola teljes nevét, telepiilését,
a fajl- és konyvtarnevekben hasznalt révid iskolanevet, valamint a kapcsolattartd nevét és e-mail cimét. Ugyan-
ezen a munkalapon adhatjdk meg a versenyen résztvevé csapatok nevét, a csapatok 3—5 tanuldjanak nevét (és
zér6jelben az osztalyat), valamint a csapat tagjai kozott eléfordulé legmagasabb osztalyt (1-4). Az Osszpont-
szam oszlopban az Ertékelés munkalap kitSltését kévetGen automatikusan meg fognak jelenni a csapatok
Osszpontszamai.

Azért, hogy a csapatok j6 részmegoldasokkal részpontokhoz juthassanak, minden feladathoz t6bb ellenérzé-
pontot rendeltink. Az Ertékelés munkalap elsé soraban automatikusan megjelennek a Borité munkalapon
megadott csapatnevek. A csapatnevek alatt talalhato tires cellakba pedig a feladatokhoz rendelt ellenérzépontok
érvényes eléréséhez sziikséges probalkozasok szamat kell beirni. Ha egy ellen6rz6ponthoz nem sikertlt a csapat
robotjanak legfeliebb 10 prébalkozasbdl érvényesen eljutnia, akkor a megfelelé cellat tiresen kell hagyni. Erte-
lemszertien minden feladat esetén a probalkozasokat 1-tél kell szamitani, de az ellenérzépontok elérése nem
befolyasolja a szamolast (nem all vissza 1-re).

Mikor érvényes egy ellenérzéponthoz érkezés?

Egy adott feladat ellenérz6pontjait a robotnak a pontozétablaban megadott sorrendben kell meglatogatnia. Egy
ellen6rzéponthoz érkezés csak abban az esetben érvényes, ha odaig a feladat megoldasa helyes. Természetesen
egy feladatnak t6bb j6 megoldasa is lehet, és (az utolsé ellenrzépont kivételével) nem szamit, hogy a robot az
ellenérzépontot kévetden milyen tovabbi (akar hibas) utasitasokat hajt végre. Az utolsé ellenérzéponton vi-
szont természetesen a megfeleld iranyba nézve meg kell allnia.

Példa: Ha egy feladatban a robotnak a lehetd legrividebb sitvonalon kell eljutnia a megadott célhoz, akkor egy a célnal kizelebbi
ellendrzdponthoz érkezés csak akkor szamit érvényesnek, ha addig a robot a célig veetd legrividebb sitvonalon haladt (vagy ha
esetleg tobb ilyen ritvonal van, akkor koZiliik az egyiken). Az viszont nem érvényteleniti ennek azg ellendrzdpontnak azg elérését,
ha utina a robot letért a legrividebb sitvonalrdl, vagy szabdlytalanul ralépett egy vastag kirvonali mezdre, vagy akdr elhagyta a
palyat. A célba mint ellendrzdpontba érkezés agonban csak akkor érvényes, ha a robot végig a legrividebb sitvonalon halady, és a
célndl a megfeleld iranyba nézve megdllt.

A fentiekbdl kévetkezik, hogy ha egy feladat egy adott ellenérzépontjat érvényesen elérte a robot, akkor ugyan-
annak a feladatnak a korabbi ellenérzépontjait is biztosan elérte (hiszen egy ellen6rzépont érvényes eléréséhez
szitkséges a korabbiak érvényes elérése), és az is biztos, hogy az adott ellenérzépont érvényes eléréséhez ugyan-
annyi vagy tobb probalkozasra volt sziiksége, mint a korabbi ellenérzépontok esetén.

Példa: Két egymast kovetd ellendrzdpont érvényes eléréséhez s3iikséges probilkozdsok szdma lebet példinl (rendre) 1 és 1, vagy
1 és 3, vagy 3 és 3, vagy 3 és L1 (iires cella, vagyis a mdsodik ellendridpontot nem érték el), de nem lebet 3 és 1, vagy U és 3.

A robot elvart helye és iranya az ellen6rz6pontokban

A pontozoétablaban haromféle ellenérzépont olvashato, amelyek pontos jelentése az alabbi.

1. Adott mez6tdl 1épésekben mért tavolsag (példdul: focipalydtil 2 lépésnyire) — A robotnak olyan helyen kell
tartozkodnia tetszéleges iranyba nézve, ahonnan az adott mez6 valamelyik oldalszomszédos
mezdjére a megadott szamu 1épéssel el lehet jutni (a forgasok nem szamitanak 1épésnek).

2. Adott mez6 (példanl: mrizenm) — A robotnak az adott mez6 valamelyik oldalszomszédos mezgjén
kell allnia, és a megadott mez6 iranyaba kell néznie.

3. Két adott mez6 egyike (példanl: fagyizo vagy lepkehiz) — A robotnak a két adott mez6 egyikének valame-
lyik oldalszomszédos mezGjén kell allnia, és a mezd iranyaba kell néznie.

Pontszamitas

A csapatoknak az egyes feladatokra jaré pontszamait, és az Osszpontszamokat a pontozoétabla automatikusan
kiszamitja. Ha egy feladat legels6 ellenérzépontjahoz sem jutott el érvényesen a robot legfeljebb 10 prébalko-
zasbol, akkor a feladatra jar6 pontszam 0. Killénben 10k — 2(p — 1) , ahol k a legutolsé olyan ellenérzépont
sorszama (1, 2 vagy 3), ahova a robot legfeljebb 10 préobalkozasbol érvényesen elért, p pedig az ehhez sziikséges
probalkozasok szama. (Az nem szamit tehat, hogy a korabbi ellenérzépontokat hany probalkozasbol érte el.)



