Országos Logo Verseny 2000
Második forduló
I. kategória: 3-5. osztályosok


Számítógépes feladatok


Kérjük a tisztelt kollégákat, hogy a dolgozatokat az egységes értékelés érdekében szigorúan az aláb​bi útmutató szerint pontozzák, a megadott részpontszámokat ne bontsák tovább! Vagyis ha egy részmegoldásra pl. 3 pontot javasolunk, akkor arra vagy 0, vagy 3 pont adható. (Természetesen az útmutatótól eltérő megoldások is lehetnek jók.) Ha különösen értékesnek tartanak egy (rész)meg​oldást, akkor arra inkább jól felismerhetően pluszpontot adjanak, és azt az összpontszámban is kü​lön tüntessék föl!

Ha a versenyző az eljárásokat nem paraméteresen írja, akkor az egyes pontszámok fele adható, ha eljárást sem használ, akkor pedig a negyede.

1. feladat. Gyémántok (20 pont)

Készíts Logo programot, amely egy gyémántot, majd a mellékelt ábrának megfelelően kőtöm​bökbe zárt gyémántokat tud rajzolni! A kőtömb mindig szabályos hatszög alakú legyen, s az ábrákon látható összes szaksz egyforma hosszúságú! Négy eljárást készíts (GYÉMÁNT, TÖMB1, TÖMB2, TÖMB3 néven), melyeknek egyetlen paramétere a gyémánt oldalhossza!
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GYÉMÁNT 20
TÖMB1 10

TÖMB2 10

TÖMB3 10

Értékelés:

Jó a GYÉMÁNT
5 pont

Jó a TÖMB1

5 pont

Ha nem jól illeszti be a gyémántokat
2 pont

Jó a TÖMB2

5 pont

Ha nem jól illeszti be a gyémántokat
2 pont

Jó a TÖMB3

5 pont
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2. feladat. Számkijelző (25 pont)

Egy digitális számkijelző pálcikákból rakja össze a számjegyeket. A mellékelt ábrán látható pálcikákat használhatja fel:

Készíts négy Logo eljárást (nulla, egy, kettő, három) , amelyek a nevük​nek megfelelő számjegyet rajzolják ki az őket körülölelő keretbe. Az egyes eljárásoknak olyannak kell lenni, hogy a keretben levő előző számot letörlik (de csak azt, a keretet magát nem). Az egyes számjegyek a következőképpen nézzenek ki:
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Értékelés:

A keret jó

4 pont

A 0-s számjegy jó
4 pont

Az 1-es számjegy jó
4 pont

A 2-es számjegy jó
4 pont

A 3-as számjegy jó
4 pont

Csak a keret belsejét törli rajzolás előtt
5 pont

3. feladat. Lépcső (30 pont)
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Készíts Logo programot, amely az ábrán látható alapelemet tudja rajzolni! Két alapelemekből egy lépcsőfokot épít, illetve a lépcsőfokokat egy​máshoz illeszti! A három eljárás neve és paramé​terei az alábbiak legyenek:

ALAP :a :b (ahol :b a trapéz oldalának a hossza, a :a pedig a trapéz párhuzamos oldalai közül a rövidebb hossza, a hosszabbik hossza ekkor :a+:b, a szögek pedig 60, illetve 120 fo​kosak)

FOK :a :b
LÉPCSŐ :db :a :b

Az ábrán szereplő rajzokat az ALAP 20 10, FOK 20 10 LÉPCSŐ 5 20 10 eljáráshívá​sok hatására kell rajzolni.

Értékelés:

Alapelem jó

7 pont

Fok jó

10 pont

Van fok, de az alapelemek nem jól illeszkednek
4 pont

Lépcső jó

13 pont

Van lépcső, de a fokok nem jól illeszkednek
4 pont

Elérhető összpontszám: 75 pont + 25 pont az 1. fordulóból
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Értékelési útmutató
2. oldal
2000.02.19. 11.00-13.00
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