Országos Logo verseny 2006
Harmadik forduló
IV. kategória: 9-10. osztályosok


Számítógépes feladatok
Munkaidő: 180 perc


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. 

1. feladat: Ívek (15 pont)

Készíts Logo eljárást (ábra :hossz :db), amely egy 2*:hossz méretű négyzetbe :db darab körívekkel határolt zöld területet fest! A körívek egy :hossz*gyök 2 átmérőjű kör meg​felelő körívei.
Segítség: a pontszín függvény megadja, hogy a teknőc éppen milyen színű ponton áll, a rajzlapszín függvény pedig azt, hogy milyen színű rajzlapra rajzol.
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  ábra 100 2
  ábra 100 4
  ábra 100 6
  ábra 100 16
Értékelés:

Jó az egy íves ábra (ábra 100 1)
1 pont

Jó a két íves ábra (ábra 100 2)
2 pont

Jó az öt íves ábra (ábra 100 5)
2 pont

Jó a tíz íves ábra (ábra 100 10)
2 pont

Jó az ábra kisebb méretben is (ábra 30 3)
2 pont

Jó az ábra nagyobb méretben is (ábra 200 24)
2 pont

Az eddigi pontszámok megadhatók akkor is, ha a a festett terület nem pontosan a négyzet határáig ér, illetve ha csak a zöld területek határvonalai vannak meg.

Ha a zöld mindig pontosan a négyzet határáig ér
2 pont
Ha az ívek közötti terület mindenhol be van festve
2 pont

2. feladat: Jinjang (15 pont)

A kínai jinjang szimbólum egy kör, amit egy két félkörvonal oszt két részre, az egyik fekete, a másik része pedig fehér színű.
Készíts Logo eljárást (jinjang :sugár :db), amely rekurzívan, a jinjang szimbólumba írt feleakkora kör alakú területekre az ábrának megfelelően :db mélységig újra alkalmazza az eljárást!
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	jinjang 100 1
	jinjang 100 2
	jinjang 100 3



Értékelés:

Jó a jinjang 100 1
5 pont

Jó a jinjang 100 2
5 pont

Jó a jinjang 100 3
5 pont

Ha színezés nélkül, csak határvonalakkal csinálja, akkor 2-2 pont adható.

Ha az ábra belsejében csak az egyik részben van újabb ábra, akkor 2-2 pont adható.

3. feladat: Képrajzoló (15 pont)

A kép :sor :oszlop :méret :lista eljárás egy :sor*:oszlop–os négyzetrács bi​zonyos elemeit színezi. A listában csak a befestendő mezők sorszámát adjuk meg. A bal alsó mező az 1. sorszámot viseli.

Példa:
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kép 3 2 15 [1 5]
kép 2 3 30 [1 3 5]
kép 4 3 20 [1 3 5 8 10 12]

Értékelés:

A rács méret, sor, oszlop szerint paraméterezhető
1+1+1

Nem színez üres listára
2 pont

Színez, jól színez az alsó sorban
2+2 pont

Színez a többi sorban, jó irányból, jól
2+2+2 pont
4. feladat: Sűrű fa (15 pont)

Egyes években a kertész rosszul metszette meg a fáját, ami miatt a következő évben besűrű​södött a növény. Készítsd el azt az eljárást (sűrű :mikor :év :hossz), amely lerajzolja a metszés eredményét! 
Figyeld meg a rajzokon, a :mikor paraméter által meghatározott évek után a fának 3 ága nő, a többi évben pedig kettő! Az ágak hossza a törzs hosszának fele. Ha van középső ág, akkor annak a hossza a törzs hosszának háromnegyede. 

A fa törzsének színe a [100 50 50] barna RGB szín, vastagsága a fa kora (:év). Az ágak felé haladva a barna szín évente világosodik, azaz az RGB kód [20 10 0]-val nő. Az ágak vastagsága évente eggyel csökken.
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sűrű [] 4 100
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sűrű [1 2 3] 4 100
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sűrű [1 3 5] 6 100


Értékelés:

Jó az egyéves fa (sűrű [] 1 100)
1 pont

Ha nincs rossz metszés, akkor jó a fa (sűrű [] 3 100)
2 pont

Ha minden évben rosszul metszünk, akkor is jó (sűrű [1 2] 3 100)
2 pont
Egyetlen metszés esetén jó (sűrű [3] 6 100)
2 pont

Vegyes esetben is jó (sűrű [2 4] 6 100)
3 pont
A fenti esetekben a pont akkor is megadható, ha a színezés vagy a vastagság hibás.

A törzs színe jó, az évek során jól világosodik
1+2 pont

A törzs vastagsága jó, az évek során jól csökken
1+1 pont

5. feladat: Függvény (15 pont)

Az akasztófa játékban egy ismeretlen szót kell kitalálni. A játék kezdetén a kitalálandó szó min​den betűje helyett egy-egy pontot írunk. Ezután a játékos mond egy betűt. Ha ez benne van a szó​ban, akkor az előfordulási helyére kiírjuk, különben pedig egy vonalat húzunk az akasztófához. A játékos nyer, ha hamarabb kitalálja a szót, mit ahogy elkészül az akasztófa. 

Készíts függvényt (akasztófa :kitalálandó :mostholtart :betű), amely az akasztófa játék egy lépését szimulálja! Eredményként adja vissza a módosult szöveget, ha a betű benne van a szóban! Vegye észre, ha kitaláltuk a szót és ekkortegyen a végére egy felkiáltójelet! Ha a betű nincs a szóban vagy már korábban kitaláltuk, akkor a szót változatlanul adja meg!

Példa: Ha a kitalálandó szó az ALMAFA és most kezdjük a játékot, akkor 

akasztófa ”ALMAFA ”...... ”A

eredménye ”A..A.A

akasztófa ”ALMAFA ”A..A.A ”F

eredménye ”A..AFA
akasztófa ”ALMAFA ”A.MAFA ”L

eredménye ”ALMAFA!

Értékelés:

Nincs benne a betű (”ALMAFA ”A..A.A ”K ( ”A..A.A)
2 pont

Első betűt tud kitalálni (”FA ”.. ”F ( ”F.)
2 pont

Egyetlen helyen van a betű (”ALMAFA ”A..A.A ”L ( ”AL.A.A)
2 pont

Több helyen is van a betű (”ABBA ”...... ”B ( ”.BB.)
2 pont

Több helyen is van a betű (”ALMAFA ”...... ”A ( ”A..A.A)
2 pont

Ha már benne van, akkor nem módosít (”ALMAFA ”A..A.A ”A ( ”A..A.A)
2 pont

Kitalálta a szót (”ALMAFA ”AL.AFA ”M ( ”ALMAFA, kitalálta)
2 pont

Üresből kitalálta (”AAA ”... ”A ( ”AAA, kitalálta)
1 pont

Elérhető összpontszám: 75 pont +25 pont a 2. fordulóból










Értékelési útmutató
1. oldal
2006.04.22. 10.00-13.00

