Nemes Tihamér OKSzTV'95
Második forduló
III. kategória: 11-13. osztályosok


Kérjük a tisztelt kollégákat, hogy a dolgozatokat az egységes értékelés érdekében szi​gorúan az alábbi útmutató szerint pontozzák, a megadott részpontszámokat ne bontsák to​vább! Vagyis ha egy részmegoldásra pl. 3 pontot javasolunk, akkor arra vagy 0, vagy 3 pont adható. (Természetesen az útmutatótól eltérô megoldások is lehetnek jók.) Ha kü​lönösen értékesnek tartanak egy (rész)megoldást, akkor arra inkább jól felismerhetôen pluszpontot adjanak, és azt az összpontszámban is külön tüntessék föl!

1. feladat: (15 pont)

A Kísérleti Fanemesítõ Intézet újfajta fenyõfákat nemesített ki. A fenyõfa törzsébõl legalább 2 ág ágazik el, vagy egyetlenegy sem. Az egyes ágak ugyanolyan hosszúak, de feleakkora tömegûek, mint a törzs, s a végükbõl újra legalább 2-2 ág ágazik el, vagy egy sem. Ezek megint ugyanolyan hosszúak, mint amibõl kinõttek, de feleakkora tömegûek. Egy fát zárójelekkel és F betûkkel írunk le a számítógép számára: F (elsõ ág) (második ág) ...(n. ág) formában. A fának törzse biztosan van.

Példa:

ágnélküli fa:

 F

kétágú fa:

 F ( F ) ( F )

sokágú fa:

 F ( F ) ( F ) ( F ) ( F )

bonyolultabb fa:

 F ( F ( F ) ( F ) ) ( F ) (F)



[image: image1.wmf]

Írj programot, amely meghatározza

A.
a fa magasságát (a leghosszabb út hosszát a gyökértõl valamelyik ág végéig) – a fenti négy példában ez 1, 2, 2, illetve 3,

B.
a fa tömegét (feltételezve, hogy a törzs egységnyi tömegû) – a fenti példában ez rendre 1, 2, 3, illetve 2.75,

C.
a közös elágazásból induló ágak számának maximumát – a fenti példában ez rendre 0, 2, 4, illetve 3.

Értékelés:

A fa magassága = a legmélyebb zárójelezés mélysége + 1

A fa tömege = a leírásában szereplõ F betûk száma 1/2K-nal súlyozva, ahol K az adott F betû zárójelezésének mélysége

A közös elágazásból induló ágak számának maximuma = a szomszédos, azonos záró​jelmélységû F-ek száma

Ágnélküli fa [ F ] helyes magasságú (1)
1 pont

Kétágú fa [ F(F)(F) ] helyes magasságú (2)
1 pont

Sokágú fa [ F(F)(F)(F)(F) ] helyes magasságú (2)
1 pont

Bal szélén hosszabb fa [ F(F(F(F)(F))(F))(F)(F)(F) ] jó magasságú (4)
1 pont

Középen hosszabb fa [ F(F)(F(F)(F(F)(F))(F))(F)(F) ] jó magasságú (4)
1 pont

Jobb szélén hosszabb fa [ F(F)(F)(F(F)(F)) ] jó magasságú (3)
1 pont

Ágnélküli fa [ F ] helyes tömegû (1)
1 pont

Kétágú fa [ F(F)(F) ] helyes tömegû (2)
1 pont

Sokágú fa [ F(F)(F)(F)(F) ] helyes tömegû (3)
1 pont

Magasabb fa [ F(F)(F)(F(F)(F)) ] helyes tömegû (3)
2 pont

Ágnélküli fa [ F ] maximális ágszáma helyes (0)
1 pont

Egyelágazásos fa [ F(F)(F)(F)(F) ] maximális ágszáma helyes (4)
1 pont

Többelágazásos fa [ F(F)(F(F)(F(F)(F)(F))(F)) ] maximális ágszáma helyes (3)
2 pont

2. feladat: (16 pont)

Egy városban N (SYMBOL 179 \f "Symbol"1) napon át több televízióadó mûsorát lehet fogni. Egy szöveges állományban tároljuk, hogy melyiken mikor van adás. Egyes adók bármikor (akár több​ször is) sugározhatnak mûsort, az adásidõ egyik napról a másikra is átnyúlhat, sõt akár N napon át, megállás nélkül is tarthat.

Az állomány minden sorában hét szám található egymástól egy-egy szóközzel elvá​lasztva, az elsõ az adó sorszáma, a következõ három az adás kezdete (napsorszám, óra, perc), az utolsó három pedig a vége (ugyanilyen jelentéssel) – az adásidõ balról zárt, jobbról nyílt intervallumot jelent. Az órák száma 0 és 24, a percek száma 0 és 59 közötti egész. N értéke az állományban található napsorszámok alapján határozható meg. Az ál​lomány üres is lehet.

Példa: (egy napon belüli, egész órakor kezdõdõ és végzõdõ adásokkal)
1 1 18 0 1 22 0
1 1 6 0 1 10 0

 1:


3 1 16 0 1 20 0
 3:


2 1 12 0 1 20 0
 2:


Írj programot, amely

A.
megadja a leghosszabb olyan idõszakot, amikor az állományban tárolt adatok sze​rint egyetlen TV-adás sem fogható a városban (a fenti példában: 1. nap, 0.00– –6.00),

B.
meghatározza, hogy az N-edik nap melyik percében lehet a legtöbb mûsor közül választani, s akkor hány közül lehet (a fenti példában: 1. nap 18.00 és 19.59 kö​zött bármelyik perc jó, ekkor 3 adás fogható).

Értékelés:

Üres állományra jó
1 pont

Egy adás esetén jó a leghosszabb adásszünet kiválasztása
1 pont

	ADO1.INP:
	1 1 6 0 1 10 0
	Eredmény: 1 10 0–1 24 0


Egy adó, több adás, egy nap esetén jó a leghosszabb adásszünet kiválasztása
1 pont

	ADO2.INP:
	1 1 4 0 1 5 30
1 1 6 15 1 10 0
1 1 18 5 1 22 5
	Eredmény: 1 10 0–1 18 5


Egy adó, több adás, több nap esetén jó a leghosszabb adásszünet kiválasztása
1 pont

	ADO3.INP:
	1 1 4 0 1 5 30
1 1 6 15 1 10 0
1 2 18 5 2 22 5
1 2 23 0 3 21 5
	Eredmény: 1 10 0–2 18 5


Több adó esetén jó a leghosszabb adásszünet kiválasztása
3 pont

	ADO4.INP:
	1 1 6 30 1 10 5
2 1 1 15 1 8 45
2 1 13 0 1 20 5
1 1 18 0 1 23 0
	Eredmény: 1 10 5–1 13 0


A perceket is jól számolja
2 pont

	ADO7.INP:
	1 1 6 30 1 10 5
2 1 1 15 1 8 45
2 1 13 0 1 15 50
1 1 18 0 1 23 0
	Eredmény: 1 10 5–1 13 0


Ha nincs adásszünet, akkor is jó eredmény ad
2 pont

	ADO5.INP:
	1 1 0 0 1 16 27
2 1 14 5 2 12 5
2 2 16 0 2 24 0
1 2 8 45 2 18 0
	Eredmény: NINCS

ADÁSSZÜNET


Egy adó esetén jó a legtöbb adást tartalmazó perc megadása (idõpont, darabszám)
1 pont

	ADO2.INP:
	1 1 4 0 1 5 30
1 1 6 15 1 10 0
1 1 18 5 1 22 5
	Eredmény: 1 4 0, 1
de sok más jó megoldás van


Több adó, egy nap esetén jó a legtöbb adást tartalmazó perc megadása (idõpont, darabszám)
1-1 pont

	ADO4.INP:
	1 1 6 30 1 10 5
2 1 1 15 1 8 45
2 1 13 0 1 20 5
1 1 18 0 1 23 0
	Eredmény: 1 6 30, 2
de sok más jó megoldás van


Több adó, több nap esetén jó a legtöbb adást tartalmazó perc megadása (idõpont, darabszám)
1-1 pont

	ADO6.INP:
	1 1 6 30 1 18 5
2 1 1 15 1 8 45
2 1 13 0 2 20 5
3 1 18 0 2 3 30
	Eredmény: 1 18 0, 3
de sok más jó megoldás van


3. feladat: (12 pont)

Készíts programot, amely a billentyûzetrõl tetszõleges sorrendben beolvassa egy kon​vex sokszög csúcsainak egész koordinátáit, majd kiírja õket olyan sorrendben, ahogyan a sokszög oldalai mentén bejárhatjuk õket az óramutató járásával ellentétes irányban! Kiin​dulópontnak a sokszög legkisebb x-koordinátájú csúcsát vedd (ha több ilyen van, akkor közülük a legkisebb y-koordinátájút). A koordináták biztosan helyesek, nem kell ellen​õrizni õket.

A koordinátarendszer a szokásos, a csúcsok koordinátáját az (x,y) egész számpár adja meg, ahol x az abszcissza és y az ordináta. Az origó a (0,0) koordinátájú pont, x jobbra, y fölfelé nõ.

Példa:

bemenõ számsorozat: 2 -2 -2 4 -2 -3 1 2

értelmezése: (2,-2), (-2,4), (-2,-3), (1,2)

az eredmény: (-2,-3), (2,-2), (1,2), (-2,4)

Értékelés:

Ha az alábbiakban megadott pontokat tetszõleges sorrendben beírjuk, a program a megadott sorrendû bejárásokat adja eredményül.

Minden pont a kiindulópont felett található (jó a kezdõpont, a sorrend, az irány)
1-1-1 pont


A bejárás sorrendje: (2,3), (6,4), (8,7), (8,9), (6,10), (4,8)

Minden pont a kiindulópont alatt található (jó a sorrend, az irány)
2-1 pont


A bejárás sorrendje: (2,-3), (4,-8), (6,-10), (8,-9), (8,-7), (6,-4)

A kiindulópont felett és alatt is vannak pontok (jó a sorrend, az irány)
2-1 pont


A bejárás sorrendje: (2,3), (3,0), (5,-2), (8,-1), (9,4), (6,7), (3,6)

Több (2) legkisebb x-koordinátájú pont van (jó a kezdõpont, a sorrend, az irány)
1-1-1 pont


A bejárás sorrendje: (2,3), (6,3), (6,7), (2,7)

4. feladat: (12 pont)

Egy kutya úgy úszik át a folyón a túlparton álló gazdájához, hogy minden pillanatban a gazdi irányába igyekszik. Ezt a mozgást kell közelítô módszerrel modellezned. A program számítsa ki, hogy a gazdájától milyen távolságra ér partot a kutya, és ez mennyi ideig tart! Ehhez a következô, valós értékû paramétereket kell beolvasnia a programnak a billentyûzetrõl:




(a) A folyó szélességét méterben.

(b) A gazda távolságát méterben a kutya kezdõ​pontjának vetületétõl a túlparton (pozitív, ha a folyásiránnyal azonos irányban van, negatív az ellenkezõ esetben).

(c) A kutya sebességét (m/s, végig ugyanaz).

(d) A folyó sebességét (m/s, mindenütt ugyanaz).

(e) A közelítés pontosságát, azaz annak az idõin​tervallumnak a hosszát másodpercekben, ame​lyen belül a program egyenes vonalú mozgással számolhat.

Grafikus ábrázolás nem szükséges, az értékelésnél nem vesszük figyelembe, a prog​ramod kipróbálását azonban segítheti.

A folyó két partját párhuzamos egyeneseknek tekintjük. A modellezés akkor álljon le, amikor a kutya már egy méternél közelebb kerül a túlsó parthoz.

A kutya mozgását haladási iránya, saját sebessége, valamint a folyó sebessége hatá​rozza meg. Mint tudjuk, mindkét sebesség állandó. A haladási irány, illetve a kutya se​bességének a haladási iránytól függõ x és y irányú összetevõje azonban csak egy-egy idõ​intervallumon belül tekinthetõ állandónak.

A kutya haladási irányát az alábbi képlettel számíthatjuk ki:




(ArcTan: arkusz tangens függvény, megadja, hogy adott tangens érték mekkora szöghöz tartozik, 

 .)

Egy idõintervallum alatt a kutya x irányban

(KutyaSebesség*Cos(Irány)+Vízsebesség)*Idõintervallum hossza,

y irányban pedig

KutyaSebesség*Sin(Irány)*Idõintervallum hossza

utat tesz meg, hiszen a koordinátarendszert úgy célszerû megválasztani, hogy a víz az x-tengely mentén folyjon.

Példa:

paraméterek: (a): 200, (b): 100, (c): 5, (d): 6, (e): 1

eredmények: az eltelt idõ: 157, a partot érés távolsága a gazditól kb. 206

(a távolság a közelítés miatt valós szám lesz, itt egy közelítõ egész számot adunk meg)

Értékelés:

A fenti példát jól oldja meg
1 pont


a=200
b=100
c=5
d=6
e=1
eltelt idõ=157,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"206

Szélesebb folyóban lassabban ér célba
1 pont


a=300
b=100
c=5
d=6
e=1
eltelt idõ=297,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"388

Messzebb levõ gazda esetén hamarabb odaér (nem kell visszafelé úsznia)
1 pont


a=200
b=200
c=5
d=6
e=1
eltelt idõ=118,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"139

Lassúbb kutya lassabban ér oda
1 pont


a=200
b=100
c=4.5
d=6
e=1
eltelt idõ=275,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"453

Gyorsabb folyó esetén a kutya lassabban ér oda
1 pont


a=200
b=100
c=5
d=6.5
e=1
eltelt idõ=219,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"371

Nagyobb idõintervallum, pontatlanabb közelítés
1 pont


a=200
b=100
c=5
d=6
e=10
eltelt idõ=150,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"218

Ha eleve felfelé kell úsznia, sokkal lassabban ér oda
1 pont


a=200
b=–100 c=5
d=6
e=1
eltelt idõ=376,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"532

Feleakkora folyósebesség mellett sokkal gyorsabban ér célba
1 pont


a=200
b=100
c=5
d=3
e=1
eltelt idõ=49,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"5.63

0 szélességû folyó
1 pont


a=0
b=100
c=5
d=6
e=1
eltelt idõ=0,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"-100

A gazda pontosan szemben van
1 pont


a=200
b=0
c=5
d=6
e=1
eltelt idõ=238,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"330

0 sebességû kutya sohasem ér célba
1 pont


a=200
b=100
c=0
d=6
e=1
hibaüzenettel leáll

Álló vízben nagyon gyorsan célba ér
1 pont


a=200
b=100
c=5
d=0
e=1
eltelt idõ=45,
partot érésSYMBOL 187 \f "Symbol"0.62

5. feladat: (20 pont)

Van egy gépünk, amely egy 40 jel hosszúságú szalagból és egy író-olvasó fejbõl áll. Jel egy maximum 40 elemû halmaz, az ábécé egy-egy eleme lehet. A gép maximum 30 különbözô állapotban lehet. 

A gép egy-egy jelet olvas a szalagról (onnan, ahol a fej van). A géphez tartozó sza​bálytáblázat írja elõ, hogy a beolvasott jeltõl és a gép pillanatnyi állapotától függõen mit kell csinálni elõbb a szalaggal, majd a fejjel, illetve mi lesz a gép következõ állapota. Az elvégzendõ mûvelet az ábécé egy elemének a szalagra írása, a fej jobbra, illetve balra mozgatása vagy helyben hagyása lehet.

Van a gépnek egy speciális állapota, a végállapot. Ha a gép ebbe az állapotba kerül, akkor az olvasott jeltõl függetlenül leáll. Ha a szabálytáblázatban nincs a gép aktuális ál​lapotára és az olvasott jelre vonatkozó utasítás, akkor a gép automatikusan a végállapotba kerül. A gép indulásakor az író-olvasó fej a szalag 20. pozícióján áll (a sorszámozást az 1. pozíciótól kezdjük) és az 1-es sorszámú állapotban van.

Írj programot a fent leírt gép szimulálására!

A GEP.INP állomány elsõ sora a szalagon levõ jeleket tartalmazza (tehát pontosan 40 karakter hosszú). Az állomány további soraiban a szabálytáblázat elemei vannak, minden sorban egy szabály. A szabályok megadásának sorrendje tetszõleges. Egy (álla​pot, jel) párhoz csak egyetlen egy szabály tartozhat. (Ennek ellenõrzése nem szükséges.)

A szabályok formátuma: (a1,j1)::(a2,j2,*),

SYMBOL 114 \f "Wingdings" \s 6 \h
ahol a1 az aktuális, a2 pedig az új állapot,

SYMBOL 114 \f "Wingdings" \s 6 \h
j1 az aktuális állapotban olvasott, míg j2 a szalagon a helyébe írandó jel,

SYMBOL 114 \f "Wingdings" \s 6 \h
a * pedig B, J, vagy – lehet. A B azt jelenti, hogy balra, a J azt, hogy jobbra kell mozgatni a fejet, míg – esetén nincs mozgatás.

Az állapotokat sorszámukkal jelöljük (a sorszámozás 1-tõl kezdõdik), a végállapot sorszáma a 0.

A.
Ha a gép mûködése nem fejezõdik be 1000 lépésen belül, akkor a GEP.OUT elsõ so​rába a VEGTELEN szót írjuk.

B.
Ha a gép mûködése közben a fej elhagyja a szalagot, az elsõ sorba értelemszerûen a HIBA, BALRA KILEPETT vagy a HIBA, JOBBRA KILEPETT üzenetet írjuk.

C.
Ha a gép aktuális állapotára és az olvasott jelre a szabálytáblázatban nincs utasítás, akkor az elsõ sorba a NEMDEFINIALT szót, a második sorba pedig az aktuális álla​pot sorszámát, egy szóközt és az olvasott jelet írjuk.

D. Ha a gép mûködése hibátlanul befejezõdik, akkor a file elsõ sorába a VEGES szót, a következô sorba pedig a szalag tartalmát írjuk.

Értékelés:

Mindegyik esetben a fej kezdetben az aláhúzással jelölt helyen áll.

1 állapot,
VEGES

###################00000################
2 pont

GEP1.INP:


###################0000#################

(1,#)::(0,0,-)

(1,0)::(1,0,J)

1 állapot,
HIBA, BALRA KILEPETT
1 pont

GEP2.INP:


###################0000#################

(1,#)::(1,#,B)

(1,0)::(1,0,B)

1 állapot,
VEGTELEN
3 pont

GEP3.INP:


###################0000#################

(1,#)::(1,#,J)

(1,0)::(1,0,B)

1 állapot,
HIBA, JOBBRA KILEPETT
1 pont

GEP4.INP:


###################0000#################

(1,#)::(1,#,J)

(1,0)::(1,0,J)

2 állapot,
NEMDEFINIALT

2 #
3 pont

GEP5.INP:


###################0000#################

(1,#)::(2,#,-)

(1,0)::(1,#,J)

1 állapot,
VEGES

###################1010#################
3 pont

GEP6.INP:


###################0101#################

(1,#)::(0,#,-)

(1,0)::(1,1,J)

(1,1)::(1,0,J)

2 állapot,
VEGES

###################10101################
3 pont

GEP7.INP:


###################01011################

(1,0)::(2,1,J)

(2,1)::(1,0,J)

Sok állapot,
VEGES

###################00000000#############
4 pont

GEP8.INP:


###################000000*000###########

(1,#)::(0,*,-)

(1,0)::(1,0,J)

(1,*)::(2,0,J)

(2,0)::(2,0,J)

(2,*)::(0,*,-)

(2,#)::(3,#,B)

(3,0)::(4,#,B)

(4,0)::(0,#,-)

Elérhetõ összpontszám: 75 pont + 25 pont az 1. fordulóból

Megoldási és értékelési útmutató
8. oldal
1995.01.14.


