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L. Bevezetés
E szakdolgozat téméja alapjan lehetne egy kivalasztott verseny mély elemzése, amely alapjan
a  felkészitd  tanaroknak  példan  keresztiil =~ bemutatndm,  milyen minta

feladatokra/algoritmusokra valo odafigyeléssel érdemes elinditani a versenyeken a diakokat.

De én ennél szeretnék tobbet. Ezért megprobalom kategorizalni, 6sszehasonlitani, elemezni a
sok informatikai versenyt, lehetdséget nyujtva arra, hogy a megfeleld didkot a megfeleld

versenyre kiildhessiik el. Természetesen a teljesség igénye nélkiil, csak példakon keresztiil.

A kedves olvasét arra kérem, hogy lapozzon a fiiggelékbe (VII1.1) és tanulmanyozza at az
Informatikai Didkolimpia tanmenetét. Meg fog lepddni, hogy a kozépiskolasok szaméra mi
minden ismeret sziikséges a helytallashoz. Szeretném elérni, hogy egy kis utmutatast adjon e

dolgozat egy egyszeri iskolan beliili ad- hoc versenytdl egészen a didkolimpiara késziiloknek.

A dolgozat tovabbi célja, hogy azokra a problémakra is ravilagitson, ami hidnyzik a gyerekek
(és sokszor a felkészitd tanar) tarsolydbol ahhoz, hogy eredményesen vegyen részt a

versenyen az indulé.

Miért merek ilyen Osszehasonlitisokat végezni? Alljon itt egy torténeti és személyes

indittatasu attekintés, amiért beleszeretem a versenyeztetésbe és a tanitasba.

I.1. Versenyzdként

(1989-1991.) A kozépiskolai tanarom indittatasara eljutottam a megyei programozoi
versenyre. Tombolt a Commodore ,,korszak”. Amire azota is emlékszem, hogy hajnalig tartd
,,demo” iré partiva valtozott az elsé forduld utani ,,varakozas”. Nem volt konnyli az els6
fordulos feladatsor, a vacsorat, mint ki¢hezett farkas ettiikk meg, barmi is volt. Megragadott
ugyanigy a régi kollégium hangulata is, a ,,liceumi sugéarzas”. Az esélytelenek nyugalméval
irtuk és masoltuk még hajnali 4-kor is a programokat (a masoldsra ma ez ugy mondanank
illegalisan). E tajt egyszer csak Dr. Papp Zoltan szdlt, hogy ideje aludni, késziilni a méasodik
fordulora. Amig meg nem mutattdk a tovabbjutokat, el sem hittem. Tovéabbjutottam, és végiil
a 8-dik helyen végeztem. Ez a verseny annyira meghatarozo volt, hogy mar alig vartam a
kovetkez6 évet. Ekkor Dusza Arpdd Tanar Ur vette 4t a terelgetésemet a programozoi Giton.
Bar sokszor nézeteltérésiink volt, ekkor mar sikertil a dontében masodik helyen végeznem.
Esélyem sem volt akkori Foldesbeli konkurenciammal szemben. Utolsé évben nyertem, ami

hozzéjarult, felséfoku végzettségemet Debrecenben szerezzem meg.
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1.2. Zstritagként

1991 és 2006 kozott par kihagyassal talan, de sikeriilt Papp Zoltan Tanar Urral (és Pusztai
Laszl6 baratommal) elészor csak a zsiiriben segédkezni (t6bb megye programozoédi és
alkalmazo6i versenyén), késobb feladatokat is 0sszeallitani. Erre azért is volt sziikség, mert a
csOkkend gyereklétszam és az érdeklodés megvaltozasa életre hivta a verseny alkalmazoi
volna a feladatokat 6sszeallitani, valamint zsiirizni, foleg a ,,m{ivészi 6sszbenyomas” miatt, de
minden alkalommal torekedtiink az objektiv értékelésre. Az elsé fordulos feladatok kezdetben

papiron folytak, innen idézném a megnevettetd otletet, Basic nyelven:
REM EKMUVEM ELSO SORA

Elveztik a gyerekek munkajat, példaul Marhefka Istvanét (akit majd késébb emlitek egy
versennyel kapcsolatban), aki diakolimpidig és szintén a zs(iriig jutott, vagy Sasvdri Tamdsét,

aki assemblyben majdnem elverte magasabb szintii nyelvet hasznal6 mezényt.

1.3.  Felkészit6 tanarként

2007-t6l, mar gimnaziumi tanaraként vittem versenyezni a didkokat. J6 volt latni, hogy
érdemes foglalkozni a gyerekekkel a megvaltozott, felgyorsult vilagban is. Ugyanakkor célul
tiztem ki, hogy az {lizleti életben toltott évek tapasztalataval igyekszem felvértezni a

tanulokat, hogy az jkori olimpiai idézet ne csak szlogen maradjon:

,, Citius, Altius, Fortius (gyorsabban, magasabbra, tavolabbra)”™

Csat6 Endre
Informatika tanar

Debrecen, 2009.




Informatikai versenyek

II. Informatikai versenyek

Versenyeztessiink, ne versenyeztessiink? Hogyan mérjék a didkok a sajat tudéasukat, és
hogyan hasonlithatjdk 6ssze azt masokéval? Adjunk-e és ha igen, milyen foku sikerélményt?
Mi a célunk? Hogyan nevelhetd ki a kovetkezd generacio sokszor fanatikus, mai széval élve
,kocka” informatikusa? Ez a sz6 mennyiben valtozott meg az elmult évek és évtizedek alatt?

Ki érzi magat informatikusnak, a didk hova sorolja magat?

Nem szeretném az Interneten fellelhetd sok informacié alapjan tovabb boncolgatni €s feltenni

a hasonlo6 kérdéseket, mert sokat tobben €s nalam jobban megvalaszoltak mar. (1)

II.1. Szempontrendszer
A dolgozat szempontrendszere az elsd fejezetre korlatozva a kovetkezok szerint hasonlitja

Ossze a kiilonbozd versenyeket.

e Szintek (teriiletek)
e Korcsoportok

o Kategoridk

e Tipusok

e Fordulok

A 0sszehasonlitast minden teriileten kiegészitem a kovetkezokkel, skalazva is oket 1-10

kozott:

o Erdsségi szint, (altalanosan, 6sszegezve)

e FElményszint (mekkora élmény jelent a gyereknek, ha elmegy)

e Motivaltsag (mennyire lehet motivalni vele, mennyire érzi fontosnak a gyerek)

e Erdekesség (a feladatok mennyire érdekesek)

e Targyi tudas (mekkora targyi tudast feltételez indulaskor)

e Jutalom (mekkora jutalmat kaphat, ebbe beleértve a részvétel erkdlcsi jutalmazasat,
oklevél, dicséret cimén)

e Jovébemutatas (mennyire fontos ez a kdvetkezd 1épcsdfok elérésében, a fejlesztésben)

Nem minden csoportositasnal tudom, akarom, lehet mindenben helyesen ¢€s értelmesen allast

foglalni. Mégis az alfejezet végén egy 0sszehasonlitd tablazatban szamszerlisitem a szubjektiv
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véleményemet, sot, még grafikonon is probalom &abrazolni, a jobb Osszehasonlithatdsag

érdekében.

I1.2. Szint (teriilet)

Sokszor halljuk, hogy a tanarok biliszkék tanitvanyai akar iskolan beliil elért vagy varosi
versenyen mutatott jo eredményeikre. Ez igy is van rendjén, de azért rangsoroljuk, hogy
milyen szinten érdemes inditani és besorolni a versenyeket és a hozzajuk rendelhetd

tanulokat, mert a didkolimpia, vagy annak felkészitése mas munkat és energiat igényel.

I1.2.1. Verseny egy csoporton, osztalyon beliil

Van ennek értelme? A valasz igen, ha sikeriil egy olyan ,tehetségekkel teli” csoporttal vagy
osztallyal dolgozni, akik a tananyagon kiviil érzik magukban a késztetést, hogy pluszt
tanuljanak ¢€s arr6l szamot is adjanak. Nagyon nehéz ugyanakkor ezt belehelyezni a jelenlegi
oktatédsi kornyezetbe a minimalizalt 6raszamok miatt, mégis sziikség lehet ra, hogy egy-egy
eddig habozé didk a sikerélményen keresztiil vonddjon be a versenyzésbe. Ne feled;jiik, hogy
az elinditas, ha eddig még a didk nem foglalkozott a szamitastechnikéval, nagyon fontos,

meghatarozo, éppen ezért rengeteg plusz energiat igényel.

A legfontosabb, hogy érdekes, élmény-gazdag, az eddigi tudasabol kovetkezd feladatokkal
talalkozzon a jutalmazéisra nem is szamitd, de a jovdjét ezaltal dnmaga nagymértékben

befolyasold versenyzd.

Ne keverjiik a normal orai munkaval, itt a versenyek eldtti szint és tudasfelmérést célzo

feladatoknak van hely, altaldban belépd osztalyokban, az év elején.

I1.2.2. Iskolai versenyek

Melyik tandrnak van ideje az iskolan beliil a kotelezd oraszama mellé sajat versenyeket
szervezni? Van-e elegendé gyermek létszam ahhoz, hogy érdemes legyen foglalkozni vele?
Mikor jon jol egy ilyen verseny? Képzeljiik el a kovetkezd lehetdségeket: egyrészt tul sok
azonos szintli gyerek van, akiket a versenyekre szét kell osztani, ekkor egy iskolai forduld
segithet az igazsagos, objektiv dontésben. Masrészt adodnak olyan pillanatok (forditott napok,
kulturalis nap, stb.) amikor a gyerekek maguk szervezhetnek versenyt (kontrollal), és még igy
konnyebben fogadjak el az eredményt. Ugyanakkor az iskolai versenyek lehetnek a tobbi
targyi versenyek dompingje el6tt és utan is, igy folyamatosabb terhelés ald keriilhetnek a
gyerekek. Ezeken a versenyeken mar szabad akér elére témat kiadni, hogy 6nmaguk jarjanak

utdna, de nem szabad csak targyi tudast szdmon kérni, mert akkor az évfolyamok ¢€s szintek
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kozti szakadék egyértelmii eredményre fog vezetni. SOt, ha olyanoknak adjuk ki a verseny
kiirasat, feladatirast és zstlirizést, akik eleve egy adott csapat részei, €s biztos a tagsaguk adott
versenyeken, akkor sokkal homogénebb eredményt, de még mindig mérhetd eredményt

kapunk.

Itt kapcsolodik mar az iskolai szamitastechnikai kozossége, akar mint szakkori kozosség
egymashoz, ezért egymés és annak tudasanak ismeret minta és huzoerd lehet a tobbiek
szdmara. Fontos azonban még az élmény-gazdag, érdekes feladatok kitalalasa, és a jutalmazas

lehetésége: mas versenyeken valo indulas.

I1.2.3. Varosi, telepiilési versenyek
Ennek csak akkor van értelme, ha egy varosban tobb olyan kozépiskola is van, akiknél folyik

verseny szintli targyi felkészités, szakkor, tanfolyam, stb.

Egyre inkabb kimegy a divatbol, mert a fenntartok az egyes oktatasi formak szétteritésében, a
taner0k optimalizaldsdban érdekeltek, foleg pénziigyi szempontbol, ezért a tagozatok,

fakultaciok, szakkorok kevésbé versenyeznek egymassal a telepiiléseken beliil.

Itt mar megjelenik a szaktanarok tanitdsi modszertananak eredményei is, amit elismerd

oklevelet ataddsakor ismerhet meg a k6zosség.

A vérosi versenyeken €ppen ezért nehéz igazsagos feladatsort kitalalni,ha azt egy szaktanar
teszi. Csapatmunka eredményeként az iitkoztetett feladatok mar jol mérhetd, iskolanként

rangsor felallitdsdhoz is elegendd tapasztalatot nyujthatnak.
Az er6sségi szint mar olyan kell legyen, hogy a legjobbaknak is jusson gondolkodtaté feladat.

A varosi ¢s a tovabbiakban felsorolt versenyekre is igaz az, hogy az élmény megvaldsitasa a

nagyon konny( feladattol indul, azaz ne legyen 0 pontos eredmény.

I1.2.4. Megyei versenyek
Ezek a versenyek vették at rohano vilagunkban a kisebb versenyek helyét, és elsd szintii

megmérettetési helyszinné valtak (tapasztalataim szerint).

Lehetdséget nyujtanak a szaktandroknak a nevelés sordn adott fazisban jutalmazni a
versenyen valo részvétellel, vagy éppen ellenkezdleg, serkenteni a didkokat, hogy sokan

vagytok, csak 2-2 f6 juthat a versenyre.

10
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Sokan vitatkoznak velem, de én fontosnak tartom, hogy a gyerekeket motivaljuk a versenyre
¢s a versenyen. A versenyen az elért eredmény alapjan olyan targyi vagy mas ajandék érhetd
el, ami pénzszemléletli vilagunkban a gyerekre nézve is serkentd hatasu. Ehhez természetesen
szponzorok sziikségesek, de ebbél még addig nem volt hidny. Es azt az arcot nem lehet
elfelejteni, amikor egy kézzel foghatd hardver, szoftver, konyv, utalvany, stb. atvételekor a
biiszkeség leolvashato az arcokrodl. (Késébb teszek majd megjegyzést az orszagos versenyekre

a témaban.)

Az er6sségi szint nem kell, hogy megegyezzen az orszagos megmérettetéssel, de szorast kell
biztositson. Itt mar elvarhatd olyan targyi tudéds, amely mind a matematikai, mind az
informatikai alapokat érinti, s6t, kategorianként a felsébb szintii versenyekbdl merit. Annyira
legyenek ,csak” érdekes a feladatok, hogy a gondolkodds, szdvegértés, ligyesség,
elvonatkoztatas teriiletén fejlesszék a diakokat, az iskolaban megszokott kdzvetlen és az Gin
»rejtett tanterv” segitségével. Utdbbihoz sorolom a feladatok k6zos megoldasat és elemzését,
bar 1d6 hidnyaban ezek el szoktak maradni. Ne feledjiik, hogy barmely tanari munkanal tobbet
mond a tanoncoknak a masik didk produktumanak megtekintése, algoritmusanak ismertetése,

gondolkodéasanak asszimilacidja.
A versenyek ugrast jelentenek az orszagos szint fel¢, de sokszor nem érik el azt (sajnos).

A versenyek, amely alapjan e gondolatokat leirtam a Borsod-Abauj-Zemplén megyei

Szamitastechnika versenyen szerzett személyes tapasztalatok (2).

I1.2.5. Orszagos versenyek
Vegyilk sorra mely versenyekrél is beszélink, ¢és mi a versenykiirds ¢és a

kovetelményrendszer. (Van, ahol a kategorianal vagy a korcsoportnal részletezem.)

11.2.5.1. Logo Orszdgos Szamitastechnikai Tanulmanyi Verseny (Logo)
(3) A4 verseny tdargya: szdamitdstechnikai és programozdsi alapismeretek, felhaszndloi és
kezeldi feliiletek kialaki-tasa, a Logo programozasi nyelv alapvetd elemel, rendszerszemléletii

feladatmegoldas, algoritmusok kidolgozdsa, megvaldsitasa szamitogépen.

Sziikséges ismeretek: (a romai szamok a legkisebb korcsoport sorszamat jelolik, ahol ezt az

ismeretet feltételezziik):

e A Logo nyelv grafikai utasitasainak ismerete. (1)

11



Informatikai versenyek

e A Logo-szerii gondolkodasmod, Logo-szerii algoritmusok megertési és végrehajtasi
képessége. (1.)

o FElemi ¢és Osszetett alakzatok megrajzoldasa, eljardasok hasznalata, eljardasok
paraméterezése. (1.)

o Abrik eltoldsa, nagyitdsa, elforgatisa. (1)

o Sokszogek, csillagok, korok, korivek rajzolasa. (1.)

o Sormintak, teriiletmintdik (mozaikok) rajzolasa. (I.)

o Rekurziv abrdk (fak, indak,spiralok, fraktalok) rajzoldsa. (11.)

o Zart teriiletek befestése. (I.)

o Erzékelds tekndc alkalmazasa. (II1.)

o A Logo nyelv szovegkezelo fiiggvényei, alkalmazdasuk szoveg-feldolgozasi
feladatokban. (111.)

o A Logo nyelv rajzoldasi és szovegkezelési lehetoségeinek Osszekotése: szoveges

paraméterrel vezérelt rajzolds. (I11.)

Elészor talalkozunk valamilyen fajta tanmenettel, kovetelményrendszerrel egy versennyel
kapcsolatban. Ha jol szemiigyre vessziik ez az a verseny, amely képes lehet jatékos forméaban
behaldézni az ifjat még az A4ltaldnos iskoldban. Innen mar csak egy dolga van a
kozépiskolanak, ne engedje el ezt a szalat, so6t, fejlessze tovabb és transzformalja a
megszerzett tudast a késObbi Nemes és OKTV versenyekre. Nem is sejtjiik, hogy milyen sok,
bar nem meg nevezett ismeretet halmozhatnak fel a gyerekek. Az utasitasok,
fliggvényhivasok, nyelvi elemek, kifejezések eljutnak a fa, fraktdl és rekurzido haszndlati
szintll elsajatitasahoz. Az algoritmusok és a programozas grafikaval vegyitett, magas
¢lményindexii hasznalata a vizualis befogadd készségre épiil. Jutalom maga a siker, hogy
miikodik, amit készitettiink, még motivalni sem kell a pszicholdgiai fejlettség alacsonyabb

szintjén a gyerekeket, €és az dn-motivacid atszivarog a nagyobb, felsébb korcsoportba is.

Emlitsiik meg, hogy a kicsiknek a kézzel foghato megoldasokhoz specialis robotok épithetok,

ha persze van megfelelé anyagi tamogatas az ilyen készletek megvasarlasahoz.

11.2.5.2. Nemes Tihamér Orszagos Kézépiskolai Tanulmanyi Verseny (Nemes)
(4) 4 verseny elsédleges célja az, hogy az altalanos és a kézépiskolak tanuldinak lehetéséget

adjon programozasi ismereteik és képességeik 6sszehasonlitasara.

12



Informatikai versenyek

A versenyfeladatok a problémamegoldo, algoritmizalo, modellalkoto, modularizalo készséget
mérik fel. A Pascal nyelv haszndlataban valo jartassagot elvarjuk a versenyzoktdl, de
fontosnak tartjuk mds programnyelvek (pl. BASIC, Logo, C++, Prolog, assembly stb.)
szemléletmodjanak ismeretét is. A hangsuly nem az egyes nyelvek részleteinek, hanem a
modszeres programozds fogalmainak, elveinek és gyakorlatanak, a helyes programozasi

modszereknek és stilusnak géptol és nyelvtdl fiiggetlen ismeretén van.

Elvart alapvetd ismeretek kézépiskolasoktol:

e A Pascal nyelv elemei. Szintaxisabrak, BNF-jelolés. Strukturdlt vezérlési szerkezetek:
felsorolas (szekvencia), valasztas (elagazas), ismétlés (ciklus).

o Adattipusok: egész, valos, logikai, karakter, széveg. Osszetett adatok: tomb, halmaz,
rekord, lista, verem, sor, fa, graf, allomany stb. Lancolt dbrazoldas.

o Foliilrol lefelé halado programozas lépésenkénti finomitdssal. Programok élesztése,
tesztelése, hatékonysagi megfontoldsok.

o Szamabrazolas binaris, oktdlis, decimalis, hexadecimalis szamrendszerben.
Atalakitasok, alapmiiveletek. Fixpontos és lebegdpontos dbrdzolds. Pontossdg,
tulcsordulas.

e Boole-algebrai és matematikai logikai alapismeretek. Kozelitd modszerek. Gérbe
alatti teriilet kiszamitasa. A valosziniiségszamitas alapelemei: gyakorisag, relativ
gyakorisag, kozépérték, sulyozott kozépérték, hisztogram stb. Véletlenszamok és
alkalmazasuk (kockadobas, lottoszamok huzasa stb.).

e Programozasi tipusalgoritmusok. Pl. rendezések, keresések, visszalépéses keresés, stb.
Adatok beszurdsa, torlése, keresése.

o Grafalgoritmusok, grafbejaras, fabejaras.

o Dinamikus programozas, moho algoritmusok, kombinatorikus algoritmusok.

11.2.5.3. Orszagos Kézépiskolai Tanulmdnyi Verseny (OKTV)
(5) Az OKTV, mint a Nemes Ill. korcsoport (alkalmazoiban II.) jelenik meg, és a
lebonyolitasaban illeszkedik a mas targyak orszadgos versenyeihez, igy a lebonyolitasa is az

OKEV altal szervezet.
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11.2.5.4. Informatikai Diakolimpidk valogaté versenyei (Valogato)
(6) Az IOI valogatoversenyen az Informatika OKTV Programozas kategoridjanak elsé 20-25
helyezettje vehet részt (a résztvevok pontos szamat a versenyek eredményének ismeretében az

Orszagos Versenybizottsag allapitia meg).

e rer

helyén veégzett 11. osztalyos tanulok, valamint a Il. kategoria elso 3-6. helyén végzett 9-10.
osztalyos tanulok vehetnek részt (a résztvevok pontos szamat a versenyek eredményének
ismeretében az Orszagos Versenybizottsag dallapitia meg). Kiemelkedo eredmény esetén az I.

kategoria gyoztese is indulhat a valogatoversenyen.

Mindkét valogatoverseny jogosult résztvevdi a korabbi didkolimpidak korcsoportban megfeleld

magyar résztvevoi.

I1.2.5.5. Dusza Arpdd Emlékverseny (Dusza)

(7) A programozds irdant érdeklédd tehetséges didkok szamdra lehetéséget szeretnénk
teremteni egy olyan orszagos szintii megmérettetésre, amelyen az informatikai ismereteik
mellett a csapattarsakkal valo egyiittmiikédésben is kiprobalhatjak magukat. Tovabbi célunk,
hogy segitsiik a felkésziilést az emelt szintii informatika érettségire, a felsofoku informatika

tanulmanyokra, illetve a kiilonbozo projektmunkakban valo hatékony részvételre.

A versenyen olyan 3 fos csapatok vehetnek részt, amelyeknek tagjai az orszag valamely
oktatasi intézményének 9-13. évfolyamos tanuloi. Egy csapat tagjai kiilonbozo iskolak tanuldi

is lehetnek, ilyenkor barmelyik csapattag iskolaja elkiildheti a nevezési lapot.
A verseny targya, kovetelményei:

Komplex probléemak megoldasa részfeladatokra bontdssal. Filiggvények, eljardasok készitése.
Tipusalgoritmusok,  rendezés, keresés, rekurzio illetve  fadjlkezelés  hasznalata.

Grafalgoritmusok, grafbejaras, fabejaras. A grafikus képernyo kezelése.

A feladatok megoldasahoz sziikség lehet a kézépiskolaban tanult matematikai és fizikai

ismeretekre.

A verseny elsOsorban csapatversenyként ¢és komplex probléma és konkrét alkalmazas

kifejlesztés, dokumentalas teriiletén tér el a tobbi versenytol.

A verseny kiiras és zstriztetés is eltér a megszokottol:
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Regionalis forduléban: egy komplex feladat megoldasa a versenyzd csapat altal véalasztott

feladatmegosztassal. A feladatmegoldas tartalmazza a megfelelé kommentek elhelyezését is.

Dontében: Egy komplex feladat megolddsa a versenyzd csapat altal valasztott

feladatmegosztassal, valamint az elkésziilt program rovid, Osszefoglald fejlesztoi

crer

Tehat figyelni kell a produktum olvashatésagara (nem csak kod szinten, de ott sem

elhanyagolhaté a munkamegosztas miatt), valamint az ,,cladhatosagra”, bemutathatosagra.

A gyerekeket ra kell szoktatni a kdédban a valtozo, fliggvény, eljaras elnevezések megfeleld
hasznalatara (pl.. magyar jelolés vagy Osszetett szavas jelolés). Ugyanigy a kommentek,
behuzasok, strukturak, elagazasok, utasitas-zardjelek megfeleld, szisztematikus és konzisztens

¢és konzekvens hasznalatara.

Dokumentacio: a gyerekek altalaban mar annak is oriilnek, ha megértik a feladatot. Azt, hogy
le is irjak, mit akartak megvalositani, nehezen végzik el. Azt, hogy elébb legyen leirva, tehat
megtervezve a program, az algoritmusok, kddrészletek, végképp nem hallottak és nem is
gyakoroljak. Ezzel - pofonként - eldszor az ,.életben” taldlkoznak, ha programozéi vagy

programtervezdi palyan helyezkednek el.

A verseny még csak kétéves. A gyermektdl elvarhatd, hogy legyenek betegségei, de igy is
megprobalja betdlteni az lirt az algoritmizalo didkolimpia és versenytarsai (Nemes, OKTV) és
a szoftverfejlesztési ismereteket IS igénylé valodi ipari szoftverfejlesztés kozott. Erre a
verseny egyik feladat kitalaloja és zstritagja, Marhefka Istvan a garancia, aki didkolimpiai

résztvevd is volt és jelenleg szoftverfejlesztéssel foglalkozod vezetd fejleszto.

I1.2.6. Nemzetkozi versenyek

Hangsulyoznom kell, hogy a teljesség igénye nélkiil! igy elsésorban csak a Nemes és az
OKTYV (programozas kategoria) gyOzteseinek szol a felvételi pontszerzés mellett a tovabbi
versenyzés ¢€s a kiemelkedd elismerés megszerzésének lehetdsége. Itt a motivaltsdg nem mas,
mint maga a versenyen vald részvétel, az elért eredmény mar mindenképpen rangot és

példaérteki teljesitményt jelent a diakok szamara.

1L.2.6.1. Koézép-Eurdpai Informatikai Didkolimpia (CEOI)
(8) A versenyt hivatalosan nyolc kozép-eurdpai orszag kezdeményezte 1994-ben a Koézép-
Eurépai Informatikai Didkolimpiat (Central-European Olympiad in Informatics, CEOI), a
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Nemzetkozi  Informatikai  Didkolimpian  (I101)  szereplok kozvetlen —utanpotlasanak

versenyeztetésére, ahol minden orszagot legfeljebb 4 versenyzd képvisel.

Az alapitok: Ausztria, Csehorszag, Horvatorszag, Lengyelorszag, Magyarorszag, Romadania,
Szlovdkia, Szlovénia. (Az elmult évben az alapitok kéréhez valo csatlakozast kérte

Németorszag.) — ez is az egyik legfontosabb elismerése a verseny létjogosultsaganak.

crer

25 helyén végzett 11. osztalyos tanulok, valamint a Il. kategoria elsé 3-6. helyén végzett 9-10.
osztalyos tanulok vehetnek részt (a résztvevék pontos szamat a versenyek eredményének
ismeretében az Orszdagos Versenybizottsag allapitia meg). Kiemelked6 eredmény esetén az I.

kategoria gyoztese is indulhat a valogatoversenyen.

A csapatok Osszetétele a kovetkezé: maximum 4 tanulo (olyanok, akik 19 évesnél nem
idésebbek az olimpia megrendezésének éveben julius 1-jén, és az el6z6 tanévben még iskolaba

jartak), (ajanlott az 10I-s korosztalynal eggyel fiatalabbakat nevezni)

A résztvevok egyénileg versenyeznek, két forduloban egy-hdarom feladatot kell megoldaniuk,
fordulonként 5-5 ora alatt. A feladatokat a nemzetkézi zstivi valasztjia ki a tudomanyos
bizottsag altal elokészitett feladatok koziil. A feladatok algoritmikus jellegiiek, a

megoldasukhoz kiilonleges gépi eszkozre vagy programcsomagra nincs sziikség.

Az olimpian valamennyi résztvevé rendelkezésére dll egy-egy IBM PC/AT kompatibilis
szamitogép a sziikséges programokkal, fejlesztéi kornyezettel. Semmilyen mds segédeszkoz

nem hasznalhato.

Az informatikai didkolimpia (IOI) eldszobajaként tekinthetd, hasonlo feltételekkel és
szinvonallal. Lathatd, hogy a bejutas és a versenyzés a Nemes ¢s OKTV versenyeken elért
eredmény kovetkezménye. A didkokat tehat nem kiillondsen erre a versenyre, hanem a
Nemesre és az OKTV-re kell felkésziteni, bar a feladatsorok attanulmanyozasa, €s a feltételek
ismeret nem hatrany. Pl.: egy adott algoritmusnak id6 és/vagy tarhatékonysagban is a korlatok

kozott kell maradnia, hogy értékelhetd eredményt kapjunk.

Felhivom a figyelmet arra, hogy a verseny, mint az IOI is, kotott nyelvi és fejlesztoi
kornyezettel dolgozik. Tehat nem art, ha az ezt nem ismerd diakoknak ezeket ismertetjiik €s

készség szintli elsajatitasat javasoljuk és gyakoroltatjuk. Javasoljuk, mert szakkorok, iskolai
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foglalkozasok kevesek ahhoz, hogy ilyen szintre eljusson az ember. Sok olvasas, gyakorlas,

fanatikus elmélyedés sziikséges a didkok részérdl. Ezt tudatositani is sziikséges benniik!

11.2.6.2. Nemzetkozi Informatikai Diakolimpia (101)
(9) 1989-ben rendezték meg az elsé Nemzetkozi Informatikai Didkolimpiat (International

Olympiad in Informatics, 101), az UNESCO tamogatdsaval.
A versenyre a tematikat a fliggelék (V11.1) tartalmazza, az eredményeket pedig a (10).

A ,nagyok” versenye. Kovetelményei hasonloak a CEOI-hoz, az ott leirtak ide is

vonatkoznak, csak vilagversenyrdl van szo6.

Megjegyzem, hogy ide eljutni nem egyszerii, az OKTV 3, majd a valogatd 4 forduldjan at
lehet. Az olimpiara val6 kozvetlen felkésziilés az NJSZT (11) segitségével kozpontilag zajlik.

I1.3. Korcsoportok
A versenyek szintjétdl fiigg, hogy hany és milyen korcsoportban indulnak versenyek.
Altaldban elmondhaté, hogy nem jo keverni a ,kicsik” és a ,nagyok” tudasara épiil6

szamonkérést. Ezért legjobban a Logo verseny differencial korcsoportjaival: 3-4,5-6,7-8,9-10.

A tobbi, (féleg orszagos) verseny legalabb 9-10 és 11-13 elkiilonitést végez. Nagyon fontos,
hogy a nehézségi szint megfeleljen a pszichologiai, tudasbeli, logikai készségeknek, épiiljon

valamelyest a tobbi tantargy (foleg a természettudomanyok) mar tanult eseteire.

Ma hidba elvarhato, hogy a gyerekek kozépiskoldba mar alapvetd informatikai tudassal
érkezzenek. Erkeznek is. Sokszor jaték, csevegés, internet hasznalat, rajzolds az, ami ezt
jelenti. Egy alkalmazas hasznalatanak mély elsajatitasa mar kevés gyermek hozomanya, €és ne
is besz¢€ljiink a programozoi mult kifejezés nagyon ritka jelenlétérdl. Akinek otthoni (sziild,
testvér) kornyezet ezt példazta, annak elénye van. De ez az elény egy érdeklddd, de kevesebb
hozott tudassal rendelkezd didknal behozhaté, ha O is igy akarja. Ezért fontos a nem
elriasztas, az eredmény, az ¢lmény megléte az elsé korben a versenyekkel talalkozok

esetében.

Problémat okoz még az, hogy a megfelelé logikdval megaldott gyerekek nem csak
informatikabol jeleskednek, igy ,,versenyloként” mas tantargyakbol, matematika, fizika, stb.
is inditjak Oket versenyeken. Ez nem is lenne baj, de sokszor hallom, hogy a hét minden

napjan szakkor, elfoglaltsag, edzés, stb. az, amivel a gyerek foglalkozik. Este tanulds utan a
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szamitogéphez llve nem informatikai feladatok megoldasara koncentralnak, hanem

kikapcsolodasként haszndljak az eszkozt, tisztelet a fanatikus kivételeknek.

A megyei ¢€s alsobb szintli versenyeken, ahol eleve csekély a 1étszdm, nem nagyon lehet €s
érdemes tobb korcsoportot felallitani. Helyette a feladatok sorrendisége altal is meghatarozott
nehézségi szintekkel, kiilondijakkal lehet és kell serkenteni az ifjusdgot. Pl.: programozoi

kategoriaban a legjobb lany vagy barmely kategdridban a legfiatalabb versenyzo dijazésa.

A Nemes Tihamér versenyek I. korcsoportjaban (csak programozoéi kategéridban) papir és
szamitogépes feladat egyarant szerepel, a legmagasabb korcsoport pedig az OKTV versenyek

része.

I1.4. Kategoria

Alkalmazoi (1.) vagy programozoi (I1.)

A programozas kategdria régota versenyelem, de az informatikai eszkdzok és az érettségire

val6 felkészités el6hivott egy masik tertiletet, az alkalmazoi ismeretek mérését.

Példaként az Informatika OKTV kezdetektdl fogva két kategorids volt (programozas, illetve
alkalmazas), a Nemes Tihamér OKTV-n beliil pedig a 2005/2006-0s tanévben indul el a 9-10.

osztalyosok alkalmazoi kategoriaja.

Tehat sokkal tobben versenyeznek, ha tobb kategoria van? Sajnos nem. A csokkend
programozoi 1étszamot probalja ellenstlyozni az alkalmazoi kategoria. Itt elvaras a szokasos
szOveg és tablazatkezelés és egyéb ,.irodai” ismeret. A gyerekek, akik altalaban kozépszintii
érettségi szinten hasznaljak ezeket az szoftvereket, hiszik, hogy versenyszinten is megalljak a
helytiket. Ez nem igy van. Nem elegendd ismerni a szoftvert, annak minden apro, sebességet
noveld eljarasaval, triikkkjével, technikdjaval rendelkezni kell, hogy a feladatokat id6ben el
lehessen végezni. Itt az id6 a legnagyobb ellenfél. Mert minden feladatra ra lehet jonni, csak
megfeleld id6 kell hozza, ami meg nincs. A maximalis pontszdm még tapasztalt tanarok
szamadra is kihivast jelent az idokorlat miatt. Persze a gyerekek gyors észjarasukkal ,,elorébb”
vannak, de kapkodnak, figyelmetlenek, a verseny laz sem tesz mindenkinek jot. Na és a
sikerélmény. Egy 200 pontos feladatbol 50-60 megszerzése nem dicsOség, de a kozépszintli
érettségin mégsem lenne olyan rossz. A tovabbjutashoz sziikséges 80 pontos hatart mar
nagyon szlrt 1étszam éri el. 100-150 pont felett mar jo, e felett kivalonak mondhatd a

teljesitmény. A dontoben olyan kérdések is elokeriilnek, amely mélyebb matematikai ismeret,
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akdr programozoi ismeretet is igényel. Ilyen példa a lineéaris programozasi példat/ismeretet

igényld ,,solver” hasznalata tablazatkezelben.

Egy kicsit nézziik mésképpen is. Az orszagos versenyek mellett a megyei €s alacsonyabb
szintli versenyeken is megjelent ez a kategoria, egyrészt a ,,Janyok” megmozditasa, masrészt a
versenyzO létszam megtartdsa miatt. Ugyanis 10-15 didk miatt nem érdemes, és koltséges

versenyt rendezni. Igy segit a kategéria a programozoéi kategoria életben tartasaban is.

Mivel a Nemes és az OKTV verseny szintismertetdjénél nem tettem meg, alljon itt az

alkalmazoi kategoria részletesebb feladatkiirasa:
Altalanos kovetelmények:

— képek, abrak szamitdgépes eldallitasa, transzformalasa,
— szOovegszerkesztési ismeretek,

- tablazatkezelési ismeretek,

- adatbazis-kezelési ismeretek,

— prezentacio,

- honlap-készitési ismeretek.

Megoldand6 fordulonként egyre nehezedd ¢és nagyobb ismeret-teriiletet lefedd 4-7
kisebb/kozepes/nagyobb feladat szamitogépen, a fent emlitett altaldnos kovetelmények

alapjan.

I.5. Tipus

Egyéni vagy csapatverseny.

S

Altalaban minden verseny egyéni, még a didkolimpiai verseny is, habar a résztvevoket

orszagonként, mint csapat is lehet tekinteni.

Egy kivételt emlitenék, amelyik nagyon masra sikeriilt, mint a tobbi verseny. Ez a Dusza
Arpad Emlékverseny, amely olyan altalam nagyra tartott kozépiskolai verseny, ahol csapatban
kell helytallni. Meg kell tanulni a projektmunkat, csapatmunkat, feladatmegosztast,
egyiittmiikddést, specialis szoftverek, fejlesztdeszkozok, segédprogramok, szoftverfejlesztési
technikdkat. Ezek azért nem egyszerlieck, mert habar az iparban bevalt és elfogadott
modszerekkel dolgoznak, ez altalaban — lasd az IOl tanmenet — nem szerepel semmilyen

verseny kovetelményei kozott. Ugyanigy a megfeleld dokumentacio-készités sem. Ennek
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elényét abban latom, hogy késébb konnyebb lesz a didkoknak a valodi életben munkat kapni

¢s eredményt elérni.

Mit oktassunk az elébb felsorolt rengeteg tudnivald koziil? En azt tartom a legfontosabbnak,
hogy gyakoroltassunk veliik egyiitt el6z6 évi hasonld feladatot, alakuljon valddi csapat,

legyen vezetd, ismerjék egymas tudasat, erdsségét, gyengéjét, tanuljanak meg banni az idével.

II.6. Fordulok
L-1.-(111.)-(IV.)

Altalanossagban elmondhaté, hogy a versenyek forduloi egyre nehezednek, egyre mélyebb
tudas, tapasztalat, matematikai és informatikai, algoritmus vagy eszkoz (alkalmazoi) ismeretet
igényelnek. A dontékben nem ritka az egyetemi szintli ismeret kovetelményként valo
beszivargdsa sem. A versenyek iskolai vagy varosi szinten egy, megyei szinten kettd,
orszagos szinten altaldban harom, olimpiai valogaton 4-5 és az olimpian tobb forduldsak,

hogy folyamatosan konvergaljon a mérés a valddi tudashoz.

Habéar orszagos szinten még nem nagyon jutalmazzak az I. forduloban vald részvételt, mégis
fontos, mert itt keriil el0szor tapasztalatszerzési szdndékkal a versenyzd é¢les helyzetbe. Ez
altalaban dontési pont is, hogy akarja/tudja-e folytatni a kovetkezd forduldban vagy a
kovetkezo évben. Es itt fontos megjegyezni, hogy a gyerekek egy része azonnal feladja, mert
vagy a matematikai részével nincs tisztdban és esélytelennek tartja magat, vagy nem tartja
képesnek magat arra (=nem hisz benne), hogy a megfelelé tudast (amit nem adnak ingyen)

elsajatitsa. Igy nem is csoda, ha évrdl évre csokkend versenyzd létszdmot mutatnak a

statisztikak.
MNemes Tihameér OKSzTV Versenyzok szama
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1. abra Nemes OKSzTV versenyzok szama
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Az persze nem baj, ha a mennyiség helyett a mindségre fektetjiik a hangstlyt és a nemzetkozi
szintekhez kapcsolodo feladatsorainkat nem adjuk alabb (Nemes — OKTV — 101), de meg kell

teremteni a tobbi versenyen a fokozatos felzarkdzas és utanpotlas lehetoségét.

Ha megnézziik példaul a fiiggelék (VII.1) IOI tematikajat, akkor elszomorodhatunk, mivel a
kozépiskolai matematika és informatika tanitds alapjan esély sincs arra, hogy a gyerekek
megoldjak, vagy egyaltalan megértsék a feladatokat és a mogottik rejld algoritmusokat.
Példaul 9-10-dik osztalyban a grafok ismerete matematikabol még nem igény, habar az
informatikai versenyeken nem lehet megélni nélkiile. Fordulonként rdadasul a feladatok
komplexitdsa természetes mdédon ndvekszik, igy a logikai rész, ha nem épiil alapvetd targyi

tudasra, akkor tobb id6 alatt oldhatd meg, ha megoldhat6 egyaltalan.

Tekintsiik most meg fordulékon alkalmazott technikdkat. Sok verseny els6 forduldja papir
alapu és foleg a gondolkodast ellenérzi. Ilyen a Nemes programozéi kategéria 9-10
korcsoportja, vagy az OKTV programozoéi kategoridja. Ez egyfeldl jo, mert pl. a felismert
tehetséges gyerekek, akiket 2 honap alatt nem lehet algoritmizaldsra és programozasra
hatékonyan felkésziteni belépd évfolyamon, azok is kapnak esélyt. Ugyanakkor ellenallést
valt ki azokbol, akik mar valamilyen kezdd szinten tudnak programozni, de a matematika
vagy az algoritmizalas nem annyira kedvenciik. Igy aztan 1étrejétt a mérés egy kevert formaja,
amit a Nemes programozoi kategoria 7-8 korcsoportjaban ismertiink meg 1-2 éve. Papir és

szamitogépes feladat egyiittesen szerepel a verseny 1. fordulojaban.

Végiil tekintsiik az értelemszerlien szamitégépnél megoldandé feladatokat, mint a Nemes
Alkalmazoi, OKTV alkalmazoi, és persze a programozoi versenyek nem elsd forduloi. Itt a
gyerekek szamitdégépnél adnak szdmot tudasukrol. Nem elég bekapcsolni tudni a gépet, az
adott feladatnak megfelelden alkalmazoéi és/vagy fejlesztdi szoftver és nyelv alapszintii

ismerete is szlikséges.

IL.7. Osszefoglalas
Folyton valtozo6 vilagunkban nem elég ismerni, tudni is kell, hogy melyik verseny mit kinal,

melyik gyermeket melyikre kiildjiik el, és ott siker vagy kudarc var-e ra.

A fiiggelékben talaljuk a szubjektiv 6sszefoglalo tablazatomat (V11.2.1).
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III. Versenyfeladatok elemzése
Miel6tt ratériink egy-két valodi feladat elemzésére, tekintsiik 4t azokat a problémékat,

amelyekkel talalkozunk versenytdl fiiggetleniil.

A gyerekek altalaban nem torekszenek egy-egy feladat megoldasanal arra, hogy barmi aron
pontokat szerezzenek. Akik tobb forduloén és versenyen atestek mar, azoknak egyre jobban
érzédik, hogy igazabdl pontvadaszat folyik. Nem a csak a tokéletes megoldasra kell
térekedni, hanem a legtobb pont megszerzésére. Nem szép, teljes, hanem jo, vagy megfeleld,
vagy éppen a részben megfeleld megoldasok kell, hogy sziilessenek, mivel a zsiiri ezeket
pontozza. Részmegoldasokat pontoznak, ami arra is lehetéséget ad, hogy egy-egy komoly
problémat a legegyszeriibb technikdval, kereséssel, rekurzidval, triikkds adattarolassal, stb. is
meg lehet oldani. Igy a feladat elején kapunk pontot, de az Gsszetettebb, sok memoriat, vagy

nagy id6igényli megoldasokat mar lehet, hogy nem fogjak értékelni.

A feladat bonyolultsagabol adodoan egyszeriibb megoldast nem csak akkor érdemes keresni,
amikor nem joviink rd az optimalis algoritmusra, hanem akkor is, amikor mar csak percek
vannak az ,,utolso” feladat megoldasara. Az is fontos, hogy képesek legyiink a feladatokat
rangsorolni magunkban. Nem arra gondolok, hogy a legels6t utoljara, mert altaldban eldl
vannak a konnyebb, de fontos pontszerz6 feladatok. Hanem arra, hogy idékezelés (time
management) legyen a versenyzOk agyaban. Nem szabad egy feladatndl sokaig eliddzni,

ugyanakkor ugralgatni sem célszerti. Altaldban ki kell jelolni egy adott idkeretet, ami alatt

e ismert a feladat, az algoritmus, ezért ,,a megoldast ismerem”, ,.el tudom kezdeni a
konkrét megvalositast”,

e nem ismert az algoritmus, gondolkodni kell, vagy ismert algoritmust nem ismert
modon modositani, kiegésziteni,

e teljes zsakutca az optimalis megoldas keresése, ezért vissza kell 1épni egy egyszeriibb
megoldasra.

e feladom, egyaltalan nem tudok mit kezdeni a feladatot. Ekkor sem kell feladni, hanem

a legvégeére rakni, és ott az el6z6 pontban megfogalmazni valamilyen megoldast.

Az idokeret 5-15 perc gyakorlassal valaszthato, embere véalogatja. Egy feladathoz azonban a
pontszamnak ¢és a teljes idkeretnek megfelelden kiszamolhatjuk a készitok altal optmilaisan
elegendd megoldasi id6t. Pl.: 15 pontos feladat egy 75 Osszpontos, 3 6rads feladatsornal 36

percnyi tervezett feladat-megoldasi id6t jelent.
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A zstiri fejével is gondolkodni kell. Hogyan? Héat mit néznénk mi is meg, ha egy
program/algoritmus helyességét bizonyitani szeretnénk? Mivel a versenyek nagy részén
automatikus programjavitds van, igy eldre tudjuk a bemenetet, és a vart kimenettel lehet
Osszehasonlitani. Anélkiil, hogy a konkrét feladatot ismernénk, a feladatnak meg tudjuk
hatarozni a hatarértékeit, specidlis bemeneteit, amikre mindenképpen ki kell probalni a
beadando alkalmazast. igy a 0, 1, kezdd, vég, egyenletes eloszlast, novekvd vagy csokkenden
rendezett bemenet biztosan szerepel majd a probakban. Ugyanigy véletlenszeriien generalt
adatokkal kozepes és nagy elemszammal is kiprobaljak, hogy helyesen fut-e le, adott idon
beliil.

Ha mar a zsiiri fejével gondolkodunk, akkor nézziikk meg azt is, hogy milyen célok vezérlik a
zstrit a feladat 1étrehozasakor. Mérni szeretné a targyi tudast és a gondolkodast, szinte mindig

a kettdt 6tvozve. Bar versenyenként eltér, hogy mi az elvart tudas, mégis igaz, hogy

e objektiven mérhetd,

e atargyi tudasra épiilo,

e atargyi tudastol tobbet igénylés esetén azt megmagyarazo,
e amindennapi életbdl vett mintdk alapjan megfogalmazott,

e szoveges feladat
kitalalasa a cél.

Az, hogy a feladat megoldasdhoz ki, milyen segédeszkdzt hasznalhat, versenyenként
kiilonbozik, de versenyenként rogzitett. Az orszagos versenyek altaldban semmilyen eszkozt
nem engedélyeznek, de a szamitogépen elérheté informacioforras (help) elérhetdségét nem

tiltjak.

A feladat eloallitojanak ki kell dolgoznia a szerinte optimalis megoldast, €s az értékeléshez
mintaadatokat is kell szolgéltatnia, azok eredményeivel egyiitt. E sokszor nem egyszerli

feladat, mert a kevés adattol egészen a hatarértékekig kell generalni ezeket.

A megoldashoz mellékelni kell rovid javitdsi utmutatot, aminek azonban egyértelmiinek,
objektivnek, érthetének, itmutatonak kell lennie. Ez nem egyezik meg a megoldas részletes
ismertetésével, amely azonban mar nem minden verseny kovetelménye, pedig a feladat

kitalaloja megtehetné.
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Ezt a problémat meg is fogalmazzak a gyerekek: a megoldasok alapos, részletes elemzése, a
hasznalt algoritmusok bemutatdasa, tanulds a hibakbol, a megoldasi utmutatotol eltéro,
osszegyiijtott otletes megoldasok kozzététele. Ennek hidanydaban szélmalomharcnak tartjdk,
hogy megértsék a feladat kidolgozok gondolkodasmddjat — habar végre létezik 101

tanmenet, mint tampont.

A feladatoknak rdadésul le kell fedniiik a szdmon kérend6 tudés és gondolkodasi képesség 50-
70%-at a feladat sorszamanak, €s a fordulonak megfeleld nehézségi szinten. Nem kizart, hogy
ismert matematikai probléma atiiltetését kell informatikai eszkdzokkel megoldani, de nem
mindig vérhato el a versenyzdktdl, hogy a matematika nyelvét is olyan jol hasznaljak és értik,
mint pl. egy programozasi nyelvet. Ez sokszor bonyolulttd és félreérthetévé teszi szamukra a

feladatot.

Az IOl tematika nemcsak a versenyzok, hanem a feladat kitalalok részére is itmutatas, tehat
azonos anyagbol dolgoznak. Amig a diak tanulja az algoritmusokat, a verseny kitalaloja pedig
annak tudataban és komplexitasdnak fliggvényében irja le az adott feladatot, alkalmazva egy-

két ismert, eredeti, vagy modositott algoritmust.

Erre a kérdésre részben a regionalis és a kozponti NJISZT szakkorok jelenthetnek gyogyirt, de
nem biztos, hogy a régi feladatok elemzésében képesek a feladat kitalaloinak gondolatmenetét
és optimalis megoldasmenetet vazolni a didkoknak. Szakkdri fiizetek formajaban eljut a
kovetelmény elsajatitasahoz sziikséges informacid a didkokhoz. A ,,j6” tanitds sokkal tobb
annal, mint egy el6re elkészitett anyag ,leadasa”. Stabil algoritmuselmélettel, tudassal,
gyakorlattal kell hitelesnek maradnia a tanarnak ahhoz, hogy képes legyen a gyengébb
képességlicket magasabb szintre emelni, és a haladokat is ellatni 0j, érdekes, kihivasokkal teli

feladatokkal.

En az algoritmusok elemzésekor és a megoldasok kifejlesztésekor a kovetkezé irodalmat

ajanlom az olvasonak: (12)
II1.1. Megyei programozoi

I111.1.1.1998 programozdi I. fordulo 5. feladat
Az alabbi abra szamok egy listaja alapjan késziilt: a soron kovetkezd szamot valamilyen
altalanos elv szerint helyeztiik egy 1) ledgazas végére. Mely szamsor vagy szamsorok alapjan

késziilhetett az abra? Milyen fa keletkezika 3, 5, 7 szamok tovabbi elhelyezése utan.
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4 a) 1546772894
/\
2 7 b) 4275179684
/7 N\
1 5 7 c) 4721457698
/NN
4 6 9 d) 4779256814
/
8

Amire itt rd kell jonni, hogy milyen fa ez. Ha a nevét nem is tudjuk, de tehetiink

megallapitasokat:

o két felé agazik maximum (binaris)
e cgy csucsban ¢€s az alatta levo csucsokban levd szamokat ha 6sszehasonlitjuk, akkor
észrevehetjlik, hogy
o balra alatta a csticsnél kisebb szdmok

o jobbra alatta a csticsnal nagyobb vagy egyenld szamok vannak

Ha tehat ismerjiik, hogy mi a szisztéma, akkor konnyen meg is oldhatjuk a feladatot. E16szor

ellendrizziik, hogy az a-b-c-d szamsorokbdl felépité-e a graf helyesen.

a) esetben az 1 még elhelyezhetd, de az 5 mar csak jobbra ala, ami miatt meg kell allni,
nem a rajznak megfeleld abrat épit ez szamsor

b) ¢és d) esetben felépithetd, csak mas sorrendben a fa

c) 4721-ig rendben is volnank, de a kovetkezd 4-es a nem létezd 5-0s ala kellene

keriiljon

Most tekintsiik a feladat masik részét. Ha folytatjuk a faépitést a 3-5-7 szamokkal, tobbféle
lehetdség koziil valaszthatunk. A 3-ast elhelyezhetjiik a 2-estdl jobbra, a szabad 4-estdl balra

(és esetleg, mivel az altalunk felallitott egyetlen szabalyt sem szegiink, a 6-ost6l és a §-astol
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balra is). Ezutan az 5-6s és a 7-es lerakasa is hasonloan, vagy balra egy nagyobb cstcs ala,

vagy jobbra egy kisebb ala.

Altalanositsuk a feladatot, mit kell ebbél megtanulni? Nem art a grafok ismerete, de a feladat
megoldasahoz aki gondolkodik, annak a rajz is elég. Persze a szamokat érdemes ismerni © A
szamok Osszefliggéseinek ismerete, a graf-tulajdonsagok (pl. binaris), és a tobb megoldas
mind-mind G fogalom vagy technika lehet elsé versenyes diakoknak. Ezért az a feladatunk,
hogy olyan példakat mutassunk nekik a felkészitéskor, amelyek utan nem ijednek meg a

hasonlo esetek lattan.

I11.1.2.1998. programozoi Il. fordulo

Készitsen programot, amely a radioadok vételi viszonyaiban segit tajékozodni. adott foldrajzi
helyhez megadja azt, hogy az egyes addsok milyen frekvencidkon, milyen erésen foghatok. A
vétel erdssége egyenesen ardnyos a sugdrzds energidjaval, és forditottan aranyos a tavolsag

négyzetével. A sziikséges informdciot szoveges allomanyokban talalja:

e A radioado.txt a radidadok neveit, foldrajzi (grafikus) koordinatdit, a sugarzds

energidjdt és az adasok frekvencidit tartalmazza.

e A magyaro.txt, dunatisz.txt, balaton.txt, varosok.txt, utak.txt vonaldabrdkat
tartalmaznak. Minden ilyen dbra kezdokoordinatakbdl és iranykodok sorozatabol all:
a tovabblépés nyolc lehetséges iranydat a koordinatageometriaban szokdasos

sorrendben (jobbra, jobbra-fel, ..., le-jobbra) az a, ..., h betiik mint irdanykodok jeldlik.
o A varosxy.txt egyes varosok centrumainak a koordinatdit tartalmazzak.

A koordinatak a grafikus képernyok koordinatakezelésének felelnek meg. A feladatban

szereplo abrak koordinatatartomanya: vizszintesen 1-383, fiiggolegesen (feliilrol lefelé) I-

242.

Ha valaki a karakteres képernyon oldja meg a feladatot, akkor adott koordinatikhoz vagy

varosokhoz szamitsa ki és jelenitse meg a vételi viszonyokat.

Aki a grafikus képernyot valasztja, az jelenitse meg Magyarorszdagot, a zart alakzatokat
szinezze ki, szemléltesse az adokat és a sugarzas energiajat, tovabba az utakon végighaladva
folyamatosan jelenitse meg az adasok vételi viszonyait. Az értékeket (frekvencia, erdsség)

logaritmikusan jelenitse meg.
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A fliggelékben (VI1.3) megtalaljuk a szovegfajlok
tartalmat, hogy jobban értsiik, milyen bemeneti

adatokkal kell miikodjon a kifejlesztendd alkalmazas.

A megoldashoz sokfajta tudasra és oOtletre lehet
sziikkség. Ilyen a nyelvi és a grafikus képernyd

hasznalatanak ismeret, de teljes értékii megoldasnak

szamit a karakterekkel vald zsonglérkddés. A jobb

2. abra - munka kozben

oldali képen latszik, hogy volt olyan versenyzd, aki
nem fél a grafikus rendszertdl és hasznalta a feladat sordn. A megjelenités kecsegtetonek

latszik, de még nem latszik a jeler6sség és a mozgas megvalodsitasa.

A feladatban mégsem a megjelenités a 1ényeg, hanem az, hogy az egyes pontokban hogyan

szamitjuk ki az energiat, valamint hogyan illesztiink tra a megjelenitéskor.
II1.2. OKTV programozoi

111.2.1.2009. II. fordulé 4. feladat - Staféta

Az olimpiai langot egy kiindulési varosbdl a cél varosba kell eljuttatni. A két varos tavolsaga
K kilométer. Sok futod jelentkezett, mindegyikrdl tudjuk, hogy hanyadik kilométertél hanyadik
kilométerig vallalja a futast. Ha egy futd az X kilométertdl az y kilométerig vallalja a futast,
akkor minden olyan fut6 4t tudja venni tdle a langot, aki olyan z kilométertdl vallalja a futast,

hogy X <z <.

frj programot (stafeta.pas, ...), amely kiszamitja, hogy legkevesebb hany futo kell

ahhoz, hogy a lang eljusson a cél varosig.

A stafeta.be szoveges allomany elsd sordban két egész szdm talalhato: a két varos
tavolsaga (10<K<1000) és a jelentkezett futok szama (2<N<20000). A tovabbi N sor
mindegyikében két egész szam van | és E (0<I<E<K) ami azt jelenti, hogy egy fut6 az I-edik

kilométert6l az E-edik kilométerig vallalja a lang tovabbitasat. A futdkat a sorszamukkal

azonositjuk, a bemenet j+1-edik soraban a I

j-edik futo adata van. Feltételezhetjiik, hogy

a lang eljuttathaté a cél varosig a
3. abra - intervallumok

jelentkezett futokkal.
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A stafeta.ki szoveges allomany els6 soraba a lang célba juttatdsdhoz minimalisan
sziikséges futok M szamat kell irni. A mésodik sor pontosan M szamot tartalmazzon (egy-egy
szokozzel elvalasztva), azon futok sorszamait, akik teljesitik a feladatot. Tehat a felsorolasban

a j-edik futé a j+1-edik futdonak adja at a langot. T6bb megoldas esetén barmelyik megadhato.

Példa:
stafeta.be stafeta.ki

40 7 4

2 21 4 1 3 7
25 35

20 34

0 10

5 18

37

34 40

A feladat megoldasahoz el6szor azt vegyiik figyelembe, hogy pl. csak minimalis
eloképzettséggel rendelkeziink. (Gondolok itt egymasba agyazott ciklusok és/vagy rekurzio
ismeretére). De tekintsiik messzebbrdl a feladatot. Nagyban segit az N és K nagysagrendjének
ismerete, amit megadnak. Eddigi tapasztalatok alapjan a feladatok megoldhatok egy egyszeri
16 bites Turbo Pascal kornyezetben, igy a rendelkezésre allo egyszerii adatszerkezet
hasznalatdban gondolkodhatunk. Tehat ne gondoljunk pl. 1000x20000-es tablazatra, mert az

1étre sem hozhato e nyelvi kornyezetben. (a 64kB-os szegmenskorlat miatt).

A masik, hogy altalaban egy 3-4-szeresen egymasba agyazott N-ig vagy K-ig futo ciklikus
probalgatas végrehajtasi ideje negyedik, ill. harmadik hatvanyu is lehet. Megnézve az elmult
évek javitasi Utmutatoit, lathatjuk, hogy kevés kozepes és nagy értékekre is kiprobaljak az

algoritmusunkat.

Ertékelés:
Kisméretii bemenet, egyértelmii megoldas 1+1 pont
Kételemii megoldas 1+1 pont
Sok atfedo intervallum 1+1 pont
Sok egymasba skatulyazott intervallum 1+1 pont
Kozepes véletlen teszt 1+1 pont
Nagy véletlen teszt 1+1 pont
Nagy véletlen teszt 1+2 pont

Tehat ha egy egyszerli algoritmust adunk, aminek nagy a futasi ideje, akkor a kevés szdmu

tesztadattal még sikeresek lehetiink, de a komplex, nagy tesztadatnal nem fut le mérhetd
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idében az algoritmusunk. (Ez nem baj, sot, a pontvadaszat miatt jobb a valamilyen, mint a

semmilyen megoldas!)

Mi lehet egy ilyen algoritmus? Ennél a feladatnal egy minden lehetOséget végignézo
visszalépéses vagy Osszes esetet figyelembe vevd technika is megfeleld lehet, az eldbb
emlitett kompromisszummal. Mennyi ekkor a 1épésszam? O(N?) Mas problémaba nem
futhatunk bele a 1épésszam nagysaga mellett? Dehogynem, hogy hogyan valasztjuk meg azt

az adatszerkezetet, amiben gytjtjiik és szamoljuk a megoldasokat és az odavezetd utat.

Eppen ezért nem ezt a megoldas mutatom meg, hanem egy, szerintem optimalis megoldast

moho algoritmus alkalmazasaval.

A moh¢ algoritmus, vagy inkabb stratégia, mint a dinamikus programozas egyik mddositasa a

kovetkezo 1épésekbal all:

111.2.1.1. A feladat lépésekre bontasa
A mi esetiinkben sorba vessziik a futokat, és eldontjiik, hogy ha az érkezése 6ta még nem volt

korabbi stafétaatadas és ekkor ezt feljegyezziik.

1L2.1.2. ,Moho valasztas

Helyi minimumra térekedve valasszuk mindig a legkorabban ,,belépd” futot.

111.2.1.3. A megoldas

A moho algoritmus alkalmazéasakor felmertil, hogy eleve egy hatékony és elégséges tarolasi
modot valasszunk. Ilyen a ,,1egkorabbi” tdomb, amely maximum K elemi és tartalma egy
adott futonal mi a legkorabbi kezdés. A moho stratégia alapjan azonban sziikségtelen minden
elemnél az aktualis kezdd értéket tarolni, csak az érdekes, legkordbbi idOpontra vagyunk
kivancsiak egy-egy befejezésnél. Igy a tombben csak ott lesz értékiink, ahol befejezéshez
tartozik ,,legkorabbi” kezdés. Sziikségilink van a kiiratds miatt a futé indexek mind bemeneti,

mind kimenetii gylijtéséhez, ezt a masik két tomb valositja meg.

A mikodés pedig nem mas, mint az inicializalds, a mddositott beolvasas, a stratégia alapjan
az értékek ,,linearis” megkeresése €s végiil a minimalis érték és az ezt megvalositd futdszam

kiiratasa.

29



Informatikai versenyek

program stafeta;
var f : text; (be-kiementi szdvegfdjl}
K,N,I,E,M: integer; {beolvasandd és kiirandd értékek}

{ itt tdroljuk az adott int. véghez tartozé legkordbbi kezdéseket }
legkorabbi : array[0..1000] of integer;

{ itt gyajtjik, hogy a legkordbbi kezdés melyik futdndl fordult eld= index }
legkorabbi futo : array[0..1000] of integer;

{ a futdk indexe a kimenethez, M-el indexeljik}

futosorszam : array[0..1001] of integer;

x: integer; {ciklusvaltozod}
utolso : integer; {futdcsere utolsd helye}
begin
{inicializalds}
for x:=1 to 1000 do
begin
legkorabbi[x]:=-1;
legkorabbi futo[x]:=-1;
end;

{beolvasds fajlbol}

assign(f,'stafeta.be');

reset (f) ;

readln(f,K,N); {elsé sor - hatdrértékek: K,N}

for x:= 1 to N do
begin
readln(f,I,E); {aktudlis kezdd és végérték beolvasdsa}

{csak azokkal az elemekkel foglalkozunk, amelyekkel még nem szamoltunk,
vagy pedig a beolvasott intervallum kezdet kordabbi az eddigieknél}
if (legkorabbi[E]=-1) or (legkorabbil[E]>I) then begin

legkorabbi[E] :=I; { E. végpontban az uj kezdet.}
legkorabbi futo[E]:=x; { tdroljuk el, hogy az adott végpont melyik futcdhoz tartozik}
end;
end;
close(f);

{szdmolds, feltételezve, hogy nem rendezettek a legkordbbi témb elemei}
M:=0; {eddig ennyi eredményt taldltunk}
utolso:=0; {itt jdrtunk utoljdra, ahol futdcsere volt}

while utolso<K do {amig nem az utolsé elemnél vagyunk, keressiink}
begin
for x:=K downto 1 do {minden elemen menjiink végig}
begin
{ha van vége, és az az utolsdnak kezeltnél korabbi, dolgozzuk fel}
if (legkorabbi[x]<=utolso)and(legkorabbi[x]>=0) then
begin
utolso:=x; {legkbzelebb mdr csak iddig nézziik, megvan az Uuj utolsod}
M:=M+1; {plusz 1 futd kell}
futosorszam[M] :=legkorabbi futo[x]; {(és megjegyezziik az indexét}
break;
end;
end;
end;

{eredmény kiirds}

assign(f,'stafeta.ki');

rewrite (f);

writeln(f,M); {elsd sor, a legkevesebb futd szdma.}

for x:=1 to M do

begin
write (f,futosorszam[x]); {a futdk sorszama}
if x<M then write(f,' ");

end;

writeln(f); {sor bezdsdra}

close(f);

end.
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Felmeriil a kérdés, hogy lenne-e méas megoldas? Igen. Ha példaul eleve a befejezd kilométer
szerint rendezve kezelnénk az adatokat (rendezéssel, beszir6 tomb feltoltéssel, stb.). Ekkor a
,,5zamold” r1ész legrosszabb O(N?) 1épésszama ,,vandorol at” a rendezésbe, és maga a
kivalaszto algoritmus O(N)-nel becsiilhetd lesz, bar egy gyorsrendezésnek csak a legrosszabb

esete ennyi, altaldban ennyél joval ,,szebb” az eredmény.
II1.3. OKTYV alkalmazoi

I11.3.1.2009.111.fordulo 5. feladat

Tablazatkezelés: Regiondlis forduld*

A Neumann Janos Szamitogép-tudomanyi Tarsasag altal szervezett Nemes Tihamér verseny
néhany, egymdshoz viszonylag kozel eso iskolajanak legjobban szereplé versenyzoi négy
helyen irhatjak meg a regiondlis fordulo dolgozatait. Az A, a B és a C vizsgahelyen 15 fo
szamara van lehetéség, mig a D vizsgahely 20 versenyzo részére tud férohelyet biztositani. A
tovabb. txt szovegfajl az iskolak nevét, az omnan tovabbjutott tanulok szamat
tartalmazza, tovabbd azt is megmutatja, hogy hany Ft-ot tesz Ki egy-egy versenyzé utazdsi
koltsége rendre az A, aB, aC ill. aD vizsgahelyre. Egy-egy iskola versenyzdi egyiitt,

ugyanarra a vizsgahelyre utaznak.

Készitsd el az NJISZT munkafiizet beosztds munkalapjan a regiondlis fordulo
beosztasat, azaz hatdarozd meg, hogy melyik iskola versenyzoi melyik vizsgahelyen oldjak meg
a regionalis fordulo feladatait, ha az utazasi kéltség minimalizdalasa a cél! Természetesen
tetszoleges szamu segédcellat folhasznalhatsz, de valami olyan elrendezést varunk, mint amit
az aldbbi regford. jpg képen latsz. Vilagosan tiinjon ki, hogy az egyes iskolak szamdara
melyik vizsgahelyet jel6lod ki (az dabran szereplo beosztds természetesen csak illusztrdcio),

tovabba az is, hogy mennyi lesz dsszesen a minimalis utazasi kéltség:

ez a feladat neve, nem a forduléra utal
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Versenyzék
szama az
iskolabol

Vizsga-
hely:

4]

Andrassy Gyula Gimnazium
Arany Janos Szakkdzépiskola
Deak Ferenc Gimnazium
Hajos Alfréd Gimnazium

lllyés Gyula Szakkozépiskola
Jékely Zoltan Gimnazium
Kodaly Zoltan Szakk&dzépiskola
Lebéwey Klara Szakkézépiskola
Madach Imre Szakk&zépiskola
Ond Vezér Gimnazium
Rakéczi Ferenc Gimnazium
Szent Istvan Gimnazium

Zrinyi Miklés Szakkézépiskola

7
7
7
3
3
3
9
2
5
6
5
3

WOO>XrP>0O00W0WO>Xr0O0

Osszes koltség:
4. abra - feladat

A nagy szamitasi igényre tekintettel most természetesen nem varjuk el, hogy a kiindulasi
adatok barmely valtozdasa esetéen azonnal helyes eredményt kapjz, de a tablazatkezelo
eszkozeinek segitségével gondoskodj azokrol a feltételekrol, hogy megoldhato esetben, kello
id6 és kello szamitasi kapacitas birtokaban megoldasra jussunk!
Ertékelés:
A konnyebb érthetoség kedvéért az értékeléshez az alabbi elrendezés alapjan azonositjuk az

NJSZT munkalap egyes részeit:

2 Mér csak azért sem, mert a létszamadatok fiiggvényében kialakulhat eleve megoldhatatlan feladat, pl. ha
egyazon iskolabol hiisznal tobb, vagy egy kivételével minden iskoldbdl paros szamu versenyz0 jut tovabb.
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A B [c[D[E[F[G[H[I[J[KILIM[N]O]P[QIR]S] T |
| A A|B D A/B/C|D A|B|C|D
2 vizsgahely vizsgahely vizsgahely
B 15[ 15[ 15[ 20 15 15 15 20
4 féréhely féréhely
Versenyzék P )
s Utikoltség FHf6 VelRgnizel: ( (Wiega.
; 5 szama hely:
5 iskolabdl
_ 6 |Andrassy Gyula Gimnazium 5 140 200 130 150 0001 1 i 05 D
7 |Arany Janos Szakkozépiskola 7 190 370 330 260 1000 1l 70 0 0 A
_ 8 |Deak Ferenc Gimnazium 7 370 250 260 120 0001 1 0l 0 0 7 D
_ 9 [Hajos Alfred Gimnazium 4 260 370 100 360 0 =0 1 ISOES S0 18
10 |lllyés Gyula Szakkozépiskola 3 120 240 310 240 1000 1 U0 00 A
11 |Jékely Zoltan Gimnazium 3 220120 320 210 1000 1 S e EN(e) e A
_12 |Kodaly Zoltan Szakkozépiskola 2 370 240 390 160 0001 1 0 0 0 3 D
13 |Lebwey Klara Szakkozépiskola 9 230 230 260 310 0100 1 09 0 0 B
14 |Madéach Imre Szakkozépiskola 2 120 320 250 370 1000 1 2 000 A
15 |Ond Vezer Gimnazium 8 220 330 130 330 0010 1 00 5 0 ®
16 |Rékéczi Ferenc Gimnazium 6 130 330 280 180 0100 1 06 00 B
17 |Szent Istvan Gimnazium 5 180 350 200 250 0001 1 0005 D
18 | Zrinyi Miklos Szakkozepiskola 3 110 160 120 130 (B G e 1 0l 3 0 (€
19
20| Osszesen: 1551515 20
2T
22 Osszes koltség: 11 670 Ft
5. abra - megoldas
o A H6:HIS8 tartomdny egy celldjaba akkor és csak akkor irunk 1-est, ha az adott

iskolat az adott vizsgahelyre osztjuk be, egyébként 0-t.

o H6:HIS fiiggvényében a sordsszeg (M6:M20) mindenkor 1, hiszen minden iskolat

pontosan egy vizsgahelyre kell beosztanunk.

o Mivel a versenyzok dsszlétszama és az dsszes férohelyek szama megegyezik,
minden vizsgahelyet ki kell hasznalnunk. Az egyes iskolakbol az egyes
vizsgahelyekre juto versenyzok szamat H6:H18 fiiggvényében O6:R18 adja meg,
az egyes vizsgakozpontokra juto versenyzészam (oszlopésszeg) O20:R20-ban, mig

az egyes vizsgakozpontok befogadoképessége O3:R3-ban taldlhato.

o H6:HIS fiiggvényében adodik minden iskola soraban, T6:T18-ban a szamara

kijel6lt vizsgahely neve is.
o H6:HIS fiiggvényében adodik B22-ben a fizetendo koltség is.

Feladatunk tehat: téltsiik ki a H6:HI8 tartomany cellait 0-kkal és 1-esekkel gy, hogy a
B22 cella értéeke minimalis legyen, mikozben a feltételek mindegyikét betartjuk.

A.Van NJSZT munkafiizet, benne beosztds munkalap;

ezen helyesen szerepel az osszes importalt adat 1+1 pont

B. A versenyzok létszamat (06:R18) az iskola-vizsgahely parositas (H6:K18)
fiiggvényében megado képlet legalabb egy vizsgahelyre helyes,
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pl. az A vizsgahelyre pl. 06=KEREKITES($B6*H6;0);

az osszes vizsgahelyre helyes

C. Az iskola utikoltségét az iskola-vizsgahely parositas (H6:K18)
fliggvényében megado képlet legalabb egy (tényleges) iskola-vizsgahely
parosra helyes;
minden iskola-vizsgahely parosra helyes,

a végosszegre is helyes
(ha ez utobbit kozvetlen képlettel szamolja, akkor a C részre

3 pontot kap, pl. B22=SZORZATOSSZEG(C6:F18;06:R18))

D. Az egyes vizsgahelyekre juto versenyzoszamot mindentitt helyesen adja meg,

a példaban 020:R20-ban, pl. 020=SZUM(06:018)

E. Az iskola-vizsgahely parositishoz a Solverben minimalizalando

célcellaként az utazasi osszkoltség cellajat adja meg, a példaban B22-t

F. Az iskola-vizsgahely parositashoz a Solverben modosulo cellakkeént

az iskolahoz vizsgahelyet rendeld tartomanyt adja meg, a példaban

H6:K18-at

G. Korlatozo feltetelkeént tigyel arra, hogy egyazon iskola versenyzoi
ugyanazon helyre utaznak, tehat a példaban H6:K18-ban csak binaris
értékeket enged meg;
soronként pontosan 1 db 1-essel, a példaban M6:M18=1

H. Korlatozo feltételként tigyel arra, hogy minden vizsgahelyre éppen annyi
versenyzo keriiljon, mint az ottani férohelyek szama, a példaban

03:R3=020:R20

1. A Solver minden paraméterét helyesen adta meg, helyes a minimalis

osszkoltség értéke, a példaban B22-ben

J. Legalabb egy helyen jo az adott iskola vizsgahelyét megado fiiggvény;
mindeniitt jo, legfeljebb szamabrazolasi-kerekitési problémak vannak;

szamabrdazolasi-kerekitési problémak sincsenek

1+1 pont

1+1+1 pont

1 pont

1 pont

1 pont

1+1 pont

1 pont

3 pont

1+2+1 pont

Ez a feladat tobb dologra is réavilagit. Nem véletlen, hogy az alkalmazdi kategoria elsd

helyezettje szintén indulhat a valogatoversenyeken, mert tudasban hasonld szinten kell allnia

a programozokkal. Itt targyi tudasként a solver hasznalata, és értelmezése, mint linedris
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programozasi feladat jon eld. Aki életében nem csinalt ilyet, nem is fogja tudni nagy
valdszinliséggel megcsindlni, mert nincs id6 rd a versenyen, hogy taldlgasson. Mar a
bekapcsolasa is érdekes a tablazatkezeld alkalmazasban, mivel kiils6 komponensrdl van szo.

Ugyanakkor par pontot lehet szerezni az A-B, esetleg C-D értékelési szempontnal.
III.4. Dusza verseny

111.4.1.2009. donto

Processzor
Az Intal cég uj processzort kivan gyartani. A processzor fantdzianeve: Intal Pentimum.

A tervek elkésziiltek, de mieldtt a sorozatgyartasba kezdenének, meg akarnak gyozédni arrol,

hogy a Pentimum tervezett utasitaskészlete megfelel a felhaszndloi igényeknek.

A Pentimumot egy olyan alaplapra integraltak, amelynek egy I[O-feliilete a hozza
csatlakoztatott $400° byte kapacitasu memoria, egy outputja pedig egy képernyd illesztési
feliilet. A képernyé felbontasa 10x10 karakter, a képernyo csak szoveges informdcio

megjelenitésére alkalmas.

A csapat feladata, hogy szoftveres tamogatast nyujtson a processzor funkcionalitasanak és

architektirdjanak® a kiprébaldsdhoz, teszteléséhez.
Feladatok:

o forditoprogram készitése:
A program bemenete egy szovegfile, amely a Pentimum utasitaskészletén implementdlt5
programot ir le assembly6 nyelven.
A forditoprogram ezt az assembly programot forditja le gépi kodra a processzor megadott
utasitaskészletének megfelelden.

A program kimenete a gépi kodot tartalmazo szovegfdjl.

o emulator készitése:

¥ A $400 hexadecimalis adat (decimalisan: 1024)

* Architektura: terv, koncepcio

> Implemental: megvaldsit

° Az assembly nyelv a gépi kod szimbolikus megfelel6je, azért jott létre, hogy kénnyebben lehessen programozni
gépi kdd szinten. Gépkozeli nyelvnek is szoktak nevezni.
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r, o ’ 7 e I P4
Ennek a programnak a segitségével szoftveresen emulalhato’ a processzor miikédése. Az

emuldtor bemenete egy byte-kédi® (gépi kédi) program. Az emuldtor PC-n futtathatd, és

a PC képernyojén jeleniti meg a memoria és a processzor dllapotat.

e mintaprogram készitése:

A cég mintaprogramot is kivan adni a processzor dokumentacioja melle, ezért egy kitiizott

feladatot is meg kell oldani a processzor utasitdskészletével.

A mintaprogram egy olyan assembly kod, amelyet a processzor utasitaskészletével kell

megirni, a forditoprogrammal le kell forditani, majd az igy kapott gépi kodu programot

kell az emulatoron futtatni.

A Pentimum és architekturdja

A memoria mérete 3400 byte. Az elsé 364 byte a 10x10 karaktert megjelenité képernydo

szamara fenntartott memoria. Minden egyes byte egy cellat jelol a képernyon, az ott lévo

értékek pedig — a megjelenités szempontjabol — ASCII kodolasuak. A memoriahelyek és a

10x10-es képernyo kapcsolata:

$00 | $01 | $02 | $03 | $04 | $05 | $06 | $07 | $08 | $09
$A |$B | $C |$D $13
$14 | $15 | $16 $1D
$1E | $1F $27
$28 $31
$32 $3B
$3C $45
$46 $4F
$50 $59

"Emulal: utinoz (Az emulacié lényege, hogy az emulalt kérnyezethez készilt szoftverek és adatok feldolgozasat
lehet&vé teszi az attdl eltérd jellemzbkkel rendelkezé kérnyezetben is.)
8 Byte-kod: Utasitassorozat, amelyben minden utasitas egy vagy tobb egymast kévetS byte-ban taldlhat6. Az egyes
byte-okban szereplé adatokat leggyakrabban kettes vagy tizenhatos szamrendszerben irjak le.
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$5A | $5B | $

5C | $5D | $5E | $5F | $60

$61

$62 | $63

A memoria a $64. byte-tol kezdve az $3FF. byte-ig tetszolegesen hasznalhato. A képernyo
mind a $64 byte-ja kezdetben a $20-as byte-tal (szokoz) van feltoltve.

Az emulatorba toltott program byte-jai a memoria 364. byte-jatol keriilnek be, és a program

futtatasa is onnan kezdodik.

A Pentimum utasitaskészlete nagyon egyszerii. A processzornak nincsenek regiszterei, a

miiveleteket mindig 8 bites byte-okon végzi.

Az utasitaskészlet

A cimzés hexadecimalisan tortenik.

Assembly utasitdas

Leiras

Byte-kod

MOV [ABC] [DEF]

MOV [A1] [113]

A DEF memoriahelyen lévi 8
bites ertek atmasolasa az

ABC memoriahelyre.

A $113-as (decimdlisan 275-
0s) memoriahelyen lévo byte
az Al-es (decimalisan 161-

es) cimre keriil.

00 A BC 0D EF

(5 byte)

0000 A10113

MOV [ABC] $XY

MOV [A] $48

Az $XY byte bemasolasa az
ABC memoriahelyre.

A ’H’ karakter hexakédja az |
A (decimalisan 10-es)

memoriacimre keriil.

01 0A BC XY

01 00 OA 48

ADD [ABC] [DEF]

Az ABC és DEF

memoriahelyen [évo két &8
bites szam Oosszeaddsa. A 8

bites eredmény az ABC

02 0ABC 0D EF

(5 byte)
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memoriahelyre keriil.

ADD [ABC] $XY

Az ABC memoriahelyen lévo
8 bites erték ill. az 3XY érték
osszeadasa. A 8  bites
eredmény az ABC

memoriahelyre keriil.

03 0A BC XY

(4 byte)

SUB [ABC] [DEF]

Az ABC memoriahelyen levo
8 bites szambol a DEF
memoriahelyen 8 bites szam
kivondsa. A 8 bites eredmény

az ABC memoriahelyre keriil.

04 OABC 0D EF

(5 byte)

SUB [ABC] $XY

Az ABC memoriahelyen lévo
8 bites értékbol az 3XY érték
kivondsa. A 8 bites eredmény

az ABC memdriahelyre keriil.

05 0ABC XY

(4 byte)

JMP ABC

A kovetkezo utasitas

végrehajtasa az ABC cimtol

folytatodik.

06 OABC

(3 byte)

JZ ABC

A kovetkezo utasitas
végrehajtisa az ABC cimtdl
folytatodik, ha az utolso
MOV, ADD vagy SUB
utasitas eredménye (0 volt,
egyebkent tovabb folytatodik

a végrehajtas.

07 OABC

(3 byte)

JC ABC

A kovetkezo utasitds
végrehajtasa az ABC cimtol
folytatodik, ha az utolso
ADD vagy SUB utasitds

eredmeny e  tul- il

08 OABC

(3 byte)
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alulcsordult, egyebkent
tovabb Sfolytatodik a
végrehajtas.
WAIT A processzor  100ms-ig | 09
varakozik
(1 byte)
END A processzor megall. (A | OA
rogram véget ér.
prog get ér.) (1 byte)

A WAIT utasitason kiviili 6sszes utasitas végrehajtasi ideje elhanyagolhato (Oms) a WAIT

utasitas 100ms-os végrehajtasi idejéhez képest.

Az assembly utasitdsok paraméterei kozott egy-egy szokéz van. Az utasitasok azonositasara

szolgadlo paraméter minden betiije nagybetii.

Az utasitaskészlet tablazataban a byte-kodok egyes byte-jait szokoz valasztja el. Az emulator
program bemeneteként egy olyan szovegfajlt kell késziteni, amelyben az egyes utasitasok
osszetartozo byte-jai, és az egymast koveto utasitasok szomszédos byte-jai elvalasztojel nélkiil

kovetik egymast.
A forditoprogram

A forditoprogram bemeneti dllomanya (egy assembly-forraskodu program) soronként egy-egy
utasitast tartalmaz a fenti Pentimum utasitaskészlet alapjan. A forraskodban lehetéség nyilik
kommentezésre: amennyiben egy sor a # karakterrel kezdodik, azt a forditoprogram figyelmen

kiviil hagyja.

A forditoprogram altal készitett gépi-kodu program byte-kodja szoveges allomanyba keriil
kiirasra ugy, hogy az egymast kévets byte-ok kozott semmilyen elvdlasztojel nincsen. Minden
egyes byte-ot hexadecimalisan kell kiirni.

(Javaslat: A forditoprogram az alapértelmezett kimenet mellett hozzon létre egy masik kimeno
fajlt is. Ebben az egyes utasitasokhoz tartozo byte-kodok keriiljenek kiilon sorba, és az egyes
byte-ok a soron beliil egy-egy szokozzel legyenek elvdlasztva. Az utasitasok byte-kodjainak

elvalasztasa a forditoprogram ellendrzését teszi konnyebbé.)
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Ha a forditoprogram forditas kozben hibat talal, meg kell dllnia, és hibaiizenetet kell

megjelenitenie.

A lehetséges hibdk:

e szintaktikai hiba az assembly programban (az assembly utasitas nem a megadott

szerkezetil),
o tul hosszu a program (nem fér be a memoriaba).
e ha olyan memoriacimre torténik hivatkozas, ami nem létezik.

A hibdra vonatkozo figyelmeztetést és a hibds sor sorszamdt a képernyore kell kiiratni. PI.
., Szintaktikai hiba a 15. sorban.”, vagy ,,A program nem fér be a memoriaba. Hiba a 40.

sorban.” (Itt az assembly program soranak szama decimalis adatként jelenjen meg!)

A forditoprogram lealldsa esetén a kimeneti dllomany tartalmanak nincs jelentésége. (Nem

sziikséges azt elkésziteni.)
Az emulator miikéodése

Az emulator az elinditisakor kér egy byte-kddot (széveges bemeneti dllomdnyt), ennek az

s rer

rendelkezésre allo részet.
Az emulator mitkédése ezutan az alabbi parancsokkal vezérelheto:

o L fajlnév” (Load): az emulator betélti a megadott filenévhez tartozo file-ban lévo

programot, és inicializalja magat;
o L,R” (Run): az emulator megallas nélkiil folytatia a program futtatdsat,

o a futtatas tetszoleges billentyii lenyomadsaval félbeszakithato, az emuldtor a

tovabbiakban az emlitett utasitasokkal vezérelheto;
o 87 (Step): az emulator végrehajtja a soron kévetkezo utasitdst;

o M 123” (Memory): a megadott memorian lévo értéket megjeleniti. A memoriacimet

hexadecimalisan kell megadni.

o ,, 07 (Quit): kilépés az emulatorbol.
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Az emulator futtatds kozben harom ok miatt allhat le:
e END utasitashoz ér,
o lefagy

o ha az emulator a memoria végéhez ér,

o ha az emulator olyan utasitast kisérel meg végrehajtani, ami nincs az

utasitaskészletben,
o a futtatdsat felhaszndloi kozremiikodéssel félbeszakitjdk.

Az R (Run) és S (Step) utasitasok csak akkor hajthatok végre, ha a processzor nem fagyott le,
vagy az emuldtor program nem ért el egy END utasitast. Ledllas utan az emuldtor csak az L

(Load) utasitassal hozhato alaphelyzetbe.

Az emulatornak kiilon kérés nélkiil mutatnia kell a kovetkezo informaciokat:

e az aktualis 10x10-es képernyo tartalmat,

o avégrehajtas alatt allo vagy az éppen végrehajtott utasitas byte-kodjat és memoriacimet.
Feltételezhetjiik, hogy a bemeneti byte-kod nem tartalmaz szintaktikai hibat.

Példa
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Assembly forraskod: A leforditott szoveges allomanyu gépi byte-
példa (Hello World): kod:

# Print ,HELLO” A teszteléshez:
MOV [0] 548 01 00 00 48
MOV [1] §45 01 00 01 45
MOV [2] S4C 01 00 02 4cC
MOV [3] S4C 01 00 03 4cC
MOV [4] S4F 01 00 04 4F
# Print , WORLD” 01 00 OA 57
MOV [A] 857 01 00 OB 4F
MOV [B] S4F 01 00 0C 52
MOV [C] §52 01 00 0D 4cC
MOV [D] S4C 01 00 OE 44
MOV [E] 544 0A

END

# End of program

Az emulator bemenetként megkapja az egy sorban megjelenitett byte-kodot:
01000048010001450100024C0100034C0100044F01000A5701000B4F01000C
5201000D4C01000E440A

A felhasznalobarat feliileten az emulator vezérlési lehetéségeinek rovid leirasa is megjelenik.

Az emulator felhasznaloi feliiletét tekintve nem elvaras a grafikus megjelenités. Az emulator

programban a karakteres és a grafikus megjelenités azonos értékiinek szamit.
A mintaprogram
A processzor mellé adott assembly-mintaprogramnak a kovetkezot kell megvalositania.

A képernyo 0. soraban a ,,Dusza” feliratot kell képujsagszeriien gérgetni. A képernyd (. sora
eloszor tires, majd minden eltelt 500ms utan megjelenik egy ujabb karakter ugy, hogy az
eddig megjelent szoveg egy karakternyit balra mozdul. A kévetkezo tablazat mutatja a 0. sor

tartalmat az ido fiiggvényében:
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1do/oszlop | 0. 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9.

Oms

500ms D

1000ms D u

1500ms D u S

2000ms D u S yA

2500ms D u S A a

3000ms D u S Z a

3500ms D u S Z a

4000ms D u S Z a

4500ms D u S Z a

5000ms D u S yA a

5500ms u S Z a

6000ms S Z a

6500ms yA a

7000ms a

7500ms

A 7500. ms egyben a képujsag ujraindulasa is: a 8000. ms-ban ugyanaz folytatodik, mint ami

az 500. ms-ban elkezdodott.

A képujsag gorgetése kozben a képernyé (a Pentimum képernydjének) bal also sarkdaban
jelenjen meg egy mdsodperc szamlalo ora is, amely a program elinditisa utdin eltelt
mdasodperceket szamolja. (Ez az ora nem az emulatornak, hanem az elkészitendo assembly-

programnak a része. )

Az elkeszitett assembly-forraskodnak fordithatonak kell lennie a forditoval, majd az elkésziilt
byte-kodot az emuldatornak képesnek kell lennie futtatni ugy, hogy a PC-képernydjén nyomon

kovetheto legyen a megirt assembly-program miikodése (latszodjon a képujsag és az ora is).
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Beadando:

e A forditoprogram forraskodja és a leforditott allomany

o Az emulator forraskodja és a leforditott allomany

o A fejlesztoi dokumentacio (A megadott sablon alapjan elektronikusan kell elkésziteni.)
o A mintaprogram assembly kodja (Elektronikusan kell elkésziteni.)

A bemutatdashoz kiilon szemlélteté anyag készitése (pl. PowerPoint prezentdcio) nem

kotelezo, de ha késziil ilyen, azt is be kell adni!
A munka szobeli bemutatdsa:
Szempontok, ajanlott vazlat:
o A feladat elokeészitésének bemutatdsa, a feladatok szétosztasanak elvei
o Az elkészitett forditoprogram és emulator bemutatasa
o afelhasznalo szamara
A programok haszndlatat kell bemutatni a megadott tesztfijlok hasznalataval.

(A programok irdsakor a teszteléshez hasznalt assembly kodok és byte-kodok mellett a
zsuri altal a bemutaton rendelkezésre bocsatott tovabbi tesztekkel is le kell futtatni a

forditot és az emulatort.)
o a fejleszto szamara
A programok szerkezetét kell bemutatni.
® a mintaprogram bemutatasa

A csapatverseny dontd feladata egyrészt egy elég komplex, de azért mégis érthetd és
elvégezhetd feladat 3 fOnek vald elosztott megoldasat tlizte ki célul ugy, hogy kozben a

szoftverfejlesztésben is sziikséges elvarasok irdnyaba is elmozdul.

A dokumentumkészités (terv és leirasok), a programbemutatas mind ezt szolgélja. A gyerekek

bizonyitékot szolgaltattak arra, hogy tudnak, ha nem is 100%-ban, de nagyrészt egyiitt
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dolgozni, automatikusan szétosztodtak a szerepek, és nem csak azért mert harom, jol elvallo

részfeladatot kaptak, hanem mert logikusan is szét tudtak osztani a munkaelemeket.

Az iddvel is versenyeztek, aki hamarabb kész volt, az besegitett a masiknak tesztelésben,

dokumentalasban, stb.

Nagyon hangos verseny, a csapatok (beliil) a verseny hevében szinte egymast thlkiabalva

igazoltak egy-egy allitast, ellendriztek teszteseteket, algoritmusokat, a programok miikodését.

Természetesen van olyan csapat, ahol a domindns szerepld koré csak holdudvarként jelent
meg 1-2 tovabbi versenyzO, de az eredményben ez meg is latszott, a feladat szinte

kivitelezhetetlen 1 fonek.

Nagyon hasznos, hogy 8-13 korosztaly is van, ahol a kicsik a nagyokkal egyiitt dolgozva lesik
el a fortélyokat, technikakat.

45



Informatikai versenyek

IV. Osszefoglalas
Akkor értem el a célomat e dolgozattal, ha sikertilt a versenyek ,,utvesztéjében” iranymutatast
adni, egy picit segiteni a valasztast, mert minden versenyen mindenkit elinditani igen

faradtsagos feladat a felkészito tanarnak és a didknak egyarant.

Az, hogy melyik verseny, milyen stilusu, inkdbb algoritmizalé vagy inkdbb alkalmazés
specifikus, egyéni vagy csapat nem biztos, hogy elhanyagolhatd szempont, amikor a diak
¢s/vagy a felkészité tandr valaszt, javasol. A didk tudasat igazitani kell ugyan a
kovetelményekhez, de egy adott pillanatban olyan tudashalmazzal rendelkeznek, amihez kell

valasztani. (PL. 9. évfolyam év eleje, kdzepe)

Az, hogy ennyi fajta verseny van, és még az emlitetteken kivill jo par létezik, azt példazza,
hogy a gyerekek igenis bevonhatok — bar egyre nehezebben, — az egymassal vald
Osszemérésbe. Az NJSZT nem véletleniil tiizte ki céljaul, hogy egy Ujabb versenytipust is
szeretne bevezetni, alkalmazas-fejlesztd kategoéridban, mert latja, hogy az eddig egysikuan,
»programozoként” mért tudas az id6 elére haladasaval komplexebb, mas teriileteket is, vagy

csak mas terileteket lefed6 mérést kivan.

Végiil sok sikert kivanok minden hozzdm hasonl6 (a pedagdgus palyan kezdének nevezhetd,
3-5 év tapasztalattal rendelkezd) tanar kollégdmnak, aki magénszorgalombdl, tarsadalmi

munkaban, vagy valami csekély ellentételezésért végez tehetséggondozas, felkészitést.

Konfucius:

., tanulni csak gondolkodva érdemes,

’

gondolkodni tanulas nélkiil veszélyes...’
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V. Koszonetnyilvanitas
Szeretném koszonetemet kifejezni témavezetomnek, Dr. Papp Zoltin Lajosnak, aki mindig

tiirelemmel ¢és segit6készen igazitotta munkamat, feszitett idérendje ellenére.

Nem csak témavezetéként, hanem versenyeztetd, feladat-kitalald, zslirizd tanarként,
oktatoként, példaképként, késdbb mar tanar kollégaként ontdtte belém azt a hitet, hogy igenis
kell a gyermekeket serkenteni a versengésre, oriilni az eredményeknek, még a jelenlegi, nem

természettudomany-barat kozépiskolai oktatdsi rendszeriink mellett is.

Végiil Csaladomnak is k6szondom a tiirelmet, akik ismételten elviselték dolgozatiras alatti

maganzarkamat, amig e munka megsziiletett.
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VI. Irodalom és hivatkozasjegyzék

1. Abonyi-Téth, Andor, Szlavi, Péter és Zsako, Laszlé. Az informatika oktatas téveszméi.

[Online] 2009.. http://people.inf.elte.hu/szlavi/InfoOkt/Eloadasok/Teveszmek.pdf.

2. Borsod-Abauj-Zemplén megyei kozépiskolai szamitastechnika verseny. [Online] 2009.
http://www.kossuth-saujhely.sulinet.hu/Magyar/Szvers/index.htm.

3. Logo Orszidgos SZamitastechnikai Tanulményi Verseny. [Online] NIJSzT.
http://logo.inf.elte.hu.

4. Nemes Tihamér Orszagos Kozépiskolai Tanulmanyi Verseny . [Online]

http://nemes.inf.elte.hu.

5. Orszagos Kozépiskolai Tanulmanyi Verseny. [Online] OKM. http://www.okm.gov.hu.

6. Informatikai Didkolimpidk Valogatd Versenye. [Online] http://valogatok.inf.elte.hu.

7. Dusza Arpad Emlékverseny. [Online] http://www.isze.hu.

8. Kozép-Europai Informatikai Didkolimpia . [Online] http://ceoi.inf.elte.hu.

9. Nemzetkozi Informatikai Didkolimpia . [Online] http://ioi.inf.elte.hu.

10. Nemzetkozi Informatikai Didkolimpia. [Online] http://tehetseg.inf.elte.hu/ioi/index.html.
11. Neumann Janos Szamitogép-tudomanyi Tarsasag. [Online] http://www.njszt.hu.

12. Cormen, Thomas H. Uj algoritmusok. 2003. 978 963 919390 1 .

48



Informatikai versenyek

VII. Fiiggelék
VII.1. I0I tanmenet

VIL.1.1. Célja
Elsésorban iranymutatast adni arra nézve, hogy milyen feladatok alkalmasak a Nemzetkozi
Didkolimpia versenyre. E dokumentum alapjan értékelik a beadott javaslatokat, hogy

melyikbdl legyen valodi feladat.

A masik nem kevésbé kisebb cél, hogy segitse a szervezOket és tandrokat a didkok
felkészitésében. Utbaigazitast ad a matematikai és szamitastechnikai téméak és fogalmak

rendszerében, melyek milyen szinten sziikségesek a sikeres didkolimpiai részvételhez.

A tanmenet meghatdrozza, hogy mely fogalmaknak, témakorok jelenhetnek meg a

feladatokban és/vagy a megoldasokban.

Ot kategoriat allitottak fel:

v Korlatlanul felhasznalhat6, mert alapértelmezett tudast jelent (pl. egész szam)

A Tisztdban kell lenni a témaval, de a feladatban tovabbi iranymutatisokat,
specializaciot kell alkalmazni.

) Feladat leirdsra nem hasznalhat6, de a megoldasban, modell-alkotasban segithet

Nem sziikséges | Sem a feladatokban, sem a megoldasban jelen pillanatban nincs sziikség

Kizart Nem téma

VIL.1.2. Matematika

VIl.1.2.1. Aritmetika és geometria

Egész szamok, miiveletek (beleértve a hatvanyozast), 6sszehasonlités
Tulajdonsagait egészek (pozitiv, negativ, paros, paratlan, oszthatosag, primek)
Tortek, szazalékok
Pont, vektor, Descartes-koordinatak (a 2D-s egész négyzetracson)
Euklideszi tavolsag, Pitagorasz-tétel
A vonalszakasz, keresztezés tulajdonsagai
Szogek
Héaromszog, négyzet, négyzet, kor
Poligon (vertex, oldalso / szélsd, egyszerii, domboru, bels6 / kiilso) teriilet,
. Valos és komplex szamok, altalanos kupszeletek (parabolak, hiperbolak, ellipszis),
trigonometriai fliggvények

<<€ € € € <€ ¢

Z
N
SO~
-
-

49




Informatikai versenyek

VII.1.2.2. Diszkrét struktirdk (DS)
DS1. Funkciok, kapcsolatok, és halmazok

A Figgvények (sziirjekciok, injekciok, inverzek, 6sszetétel)

A Relacidk (reflexivitas, szimmetria, tranzitivitas, egyenértékiiség relaciok, teljes /
linearis rendezési relaciok, lexikografiai sorrend)

v Halmazok (Venn-diagramok, komplemens, Descartes-termékek, energia készletek)

A Galambduc elv

Kizart: Szamossag és megszamlalhatosag

DS2. Alapveto logika

Propozicionalis logika

Logikai 6sszefliggések (beleértve az alapvetd tulajdonsagokat)
Igazsagtablak

Elsorendii logika

Univerzalis és egzisztencialis szamszerlisités

Modus ponens és modus tollens

Nem sziikséges: Ervényesség, normal formak

Kizart: Predikatum logika korlatai

ORI

DS3. Bizonyitasi technikadk

A Fogalmak: implikacio, ellentét, inverz, kontrapozicio, tagadas, ellentmondas

) Kozvetlen bizonyitasok, bizonyitas ellenpéldaval, kontrapozicioval, ellentmondassal
) Matematikai indukcid

O Teljes indukcid

\4 Rekurziv matematikai fogalmak (beleértve a kolcsonosen rekurziv definicidjat

Nem sziikséges: Formalis bizonyitas strukturdja

Kizart: Jol-rendezettség

DS4.A szamolas alapjai

v Szamolasi paraméterek (Osszeg €s a szorzasi szabdly, a befogadas-kizaras elve,
szamtani €s geometriai progresszio, Fibonacci-szamok)

A galambduc elv (korlatok eléréséhez)

A permutaciok és kombinaciok (alap definiciok)

A Faktorialis fliggvény, binomialis egyiitthato

e Pascal azonossagai, Binomialis tétel

Kizart: Ismétl6dé kapcsolatok megoldasa

DS5. Grafok és fak

A Fak (és az alapvet6 tulajdonsagaik)

A Iranyitatlan grafok (fok, Gitvonal, kor, 6sszekapcsoltsag, Euler / Hamilton ut/kor,
kézfogas lemma)

A Iranyitott grafok (bejovo/kimend fokok, iranyitott ut/kdr, Euler / Hamilton ut/kor)

A Feszit6fak

A Bejarasi stratégidk (csomdpont sorrend meghatdrozasa rendezett faknal)

A Szinezett fak sz¢él vagy csomdpont cimkékkel, sulyok, szinek

A Tobbszoros-grafok, grafok hurok-éllel

Nem sziikséges: Sikba rajzolhaté graf, Paros grafok, hipergrafok
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DS6. Diszkrét valoszintiség

Kizart

VIl.1.2.3. Egyéb matematikai teriiletek

Nem sziikséges: Polinomok, matrixok és miiveleteik, 3 dimenzids geometria
Kizart: (linearis) algebra, analizis, valoszinliség-szamitas, statisztika

VIIL.1.3. Szamitastechnika

VIL1.3.1. A programozads alapjai (PF)

PF1. Alapvetd programozasi szerkezetek (absztrakt gépek)

ORI

Egy magas szintli nyelv alapvetd szintaxisa és szemantikéja
Valtozok, tipusok, kifejezések, és a hozzarendelések
Egyszert I/0

Feltételes és iterativ ellendrzési strukturak

Funkciok és paraméteratadas

Strukturalt alabontas (dekompozicio)

PF2. Algoritmusok és probléma-megoldas

S

>O00O0

Probléma-megoldasi stratégiak (értelmezés-tervezés-munkavégzés-ellendrzés,
vonatkozosag elkiilonitése, altalanositas, specializacid, eset megkiilonboztetés,
visszafelé dolgozas)

Az algoritmusok szerepe a probléma-megoldasi folyamatban

Algoritmus implementacios stratégiak

Nyomkdvetési stratégiak

Az algoritmusok fogalma és tulajdonsagai (korrektség, hatékonysag)

PF3. Alapvet6 adatstrukturak

>D>D>D>D>D>D> €€ €€

Egyszer( tipusok (logikali, el6jeles / eldjel nélkiili egész szam, karakter)
Tombok (beleértve a tobbdimenzids tombdoket)

Rekordok

Szovegek és szovegfeldolgozas

Statikus és verem helyfoglalas (elemi automatikus memoria-kezelés)
Mutatok (linedris és elagazo)

Mutatok statikus memoriakezelési stratégiai

Verem és sor megvalositasi stratégiai

Grafok és fak megvalositasi stratégiai

A helyes adatszerkezet megvalasztasanak stratégiai

Absztrakt adattipusok, prioritas sor, dinamikus halmaz, dinamikus térkép

Nem sziikséges: Adatreprezentdcié a memoriaban, Kupac-foglalas, futdsidejii memoria-

kezelés, mutatok és hivatkozasok

Kizart: lebegdpontos szamok, hasito tablak megvalositasi stratégiai
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PF4.Rekurzio

v A rekurzié fogalma

\4 Rekurziv matematikai fliggvények
v Egyszert rekurziv eljarasok

o oszd meg ¢s uralkod; stratégia

S/

Rekurziv visszalépés

Nem sziikséges: rekurzio megvalositas

PF5. Eseményvezérelt programozas
Nem sziikséges

VIL.1.3.2. Algoritmusok és komplexitasa (AL)

AL1L. Alapvet6 algoritmus elemzés

OIOLOR

O

Algoritmus specifikacio, elofeltételek, utofeltételek, helyesség, invariansok
aszimptotikus komplexitas elemzés (nem hivatalosan ha lehetséges)

Nagy O jelolés (ordo)

Standard Osszetettség osztalyok (allando, logaritmikus, linearis, O (N log N),
négyzetes, kobos, exponencialis)

az ido6 és a tér egymassal ellentétes hatasa az algoritmusokban

Nem sziikséges: A legjobb, az atlagos és a legrosszabb esetek viselkedése kozti kiillonbségek

azonositasa, Kis o, Omega, és théta jelolés, empirikus teljesitménymérés

Kizart: Atlagos komplexitas hatarainak aszimptotikus elemzése, rekurziv algoritmusok

elemzése ismétléses relaciokkal

AL2. Algoritmus stratégiak

OIOXOXOXOXOXOXOXO);

Egyszer( ciklus tervezési stratégia

»Nyers erd” algoritmus (részletes keresés)

Moho algoritmusok (helyesség megértése) -

oszd meg és uralkodj, (hatékonysag megértése)

Visszalépés (rekurziv €s nem rekurziv)

Elagazas és ugras (helyesség és hatékonysag megértése)

Mintaillesztés és szoveg-kezel6 algoritmusok (hatékonysag és helyesség megértése)
Dinamikus programozas

Diszkrét kozelit6 algoritmusok

Kizart: Heurisztikak numerikus kozelitési algoritmusok

AL3. Alapvetd szamito algoritmusok

O

OO0 O© O

Egyszerii numerikus algoritmusok, egészek bevonasaval (Euklideszi algoritmus,
radix atalakitas, primteszt O(\/N) proba osztés, Eratoszthenészi szita, faktorizacio,
hatékony hatvanyozas)

Egyszerli miiveletek tetszéleges pontossagu egészek(dsszeadds, kivonas, egyszerii
SZOrzas)

Egyszer(i tomb manipulécio (feltdltés, eltolas, forgatas, megforditas, atméretezés,
minimum / maximum, eldtag dsszegek, hisztogram, vodorrendezés)

Szekvencialis feldolgozas, szekvencidlis és binaris keresési algoritmusok

Keresés eliminacioval, "lejton" keresés

Misodfokt rendezési algoritmusok (kivalasztas, beillesztés)
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Particionalas, statisztikak rendezése ismételt particionalassal, Gyorsrendezés

O(N log N) legrosszabb eset, rendezési algoritmusok (kupacrendezés, 6sszefésiilé
rendezés)

Binaris kupac adatstruktira

bindris keres6fak

Fenwick fak

Graf reprezentaciok (szomszédsagi lista szomszédsagi matrix)

Grafok mélységi €s szélességi bejarasa, 0sszefliggdség megallapitasa

Legrovidebb ut algoritmusok (Dijkstra, Bellman-Ford, Floyd-Warshall)

Tranzitiv lezaras (Floyd-algoritmus)

Minimalis feszitéfa (Prim Jarnik és Kruskal algoritmusok)

Topoldgiai rendezés

Euler ut/kor 1étezést keres6 algoritmusok

Nem sziikséges: Hasito tablak (beleértve az titkdzés elkeriilésére vonatkozo stratégiakat)
Kizart: Egyszeri numerikus algoritmusok lebegdpontos aritmetika bevonasaval, ,,Maximum
flow” algoritmus, Parossag egyeztet6 algoritmusok, erésen 6sszefliggdé komponensek
hatarozottan iranyitott grafokban

OOOOODPOOOO® OO

AL4. Elosztott algoritmusok
Kizart

ALS. Alap szamitaselmélet

Nem sziikséges: Véges allapot-gép, kornyezetfiiggetlen nyelvtanok

Kizart: Engedelmes és makacs problémak, nem-kiszamithat6 funkciok, a megallas
problémaja, a nem kiszamithatosag kovetkezményei

ALG6 P és NP osztalyok Osszetettsége
Kizart

AL7. Automatak és nyelvtanok
Kizart: Véges automata, Regularis kifejezések

AL8. Fejlett algoritmus elemzés

S, Kombinatorikus jatékelméletlapjai,Minimax algoritmus optimalis jaték-jatszashoz

Nem sziikséges: On-line és off-line algoritmusok, Kombinatorikus optimalizalas

Kizart: Amortizacios elemzés, véletlenitett algoritmusok, alfa-béta vagas, Sprague-Grundy
elmélete

AL9. Kriptografiai algoritmusok

Kizart

AL10. Geometriai algoritmusok (a 2D-s hdlozatok, azaz az egész (x, y)-koordinatdk)
e Line szegmens tulajdonsagok, elagazasok

S, Pont helye, egyszerti sokszog

e Konvex test megallapitas algoritmusok

e »line sweeping” modszer

ALI11. Parhuzamos algoritmusok
Kizart
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VIl.1.3.3. Egyéb szamitdstechnikai teriiletek

Az alabbi teriiletek mind
Kizart.

AR. Architektura és szervezet
Digitalis rendszerek, assembly, utasitas, csdvezetékelés, gyorsitotar memoriak.

OS. Operacios rendszerek

Operacios rendszerek tervezése, beleértve: litemezés, memoria-kezelés, biztonsag, f4jl-
rendszerek, a valds idejii €s a beagyazott rendszerek, a hibatlirés, stb.

NC. Halozat-kozpontu szamitastechnika

PL. Programozdsi Nyelvek

Programozési nyelvek elemzése és tervezése, osztalyozas, virtualis gépek, forditas,
objektum-orientaltsag, funkcionalis programozas, tipus-rendszerek, szemantika, nyelvi

és tervezési jelek. A magas szintli programozasi nyelvek alapjai.

HC. Ember-gép kapcsolat
Felhasznaloi feliiletek tervezése, grafikus eszkdzokkel

GV. Grafika és vizudlis szamitastechnika
IS. Intelligens Rendszerek

IM. Informacio-kezelés

SP. Tarsadalmi és szakmai kérdések

CN. Szamitastudomanyi teriiletek

VIIL.1.4. Software tervezés (Software Engineering, SE)
SE1. Szoftvertervezeés

e alapvetd tervezési koncepciok €s alapelvek

S, Tervezési mintak

o Strukturalt tervezés

Nem sziikséges: Szoftverarchitektura, Gjrahasznositasra tervezés
Kizart: Objektum-orientalt analizis és tervezés, Komponens-szinti tervezés

SE2. API-k hasznalata

S, API (Application Programming Interface) programozas

Nem sziikséges: Példa alapu programozas, Hibakeresés az API kérnyezetben

Kizart: Osztaly bongészok és a kapcsolddo eszkozok, Bevezetés a komponens alapt
programozasba
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SE3. Szoftver eszk6zok és kornyezetek

o programozo kornyezetek, beleértve az IDE (Integrated Development En

Nem sziikséges: Tesztelési eszkdzok, Konfiguracio-menedzsment eszkdzok

Kizart: Kovetelmény elemzést és tervezést modellezd eszk6zok, Eszk6zok integracios
mechanizmusok

SE4. Szoftvertervezési folyamatok
S Szoftvertervezési életciklus-és folyamat-modellek
Kizart: Folyamat értékelési modellek, Szoftvertervezési metrikak

SES. Szoftver kovetelmények és specifikacio

) Funkciondlis és nem funkcionalis kdvetelmények

e A formalis specifikacio technikainak alapfogalmai

Nem sziikséges: prototipizalas

Kizart: Kovetelmények dsszegytijtése, kovetelmény elemzés modellezési technikai

SEG6. Szoftver validalas

S, A tesztelés alapjai, ideértve a teszt terv 1étrehozasat és teszt eset generalast
) Fekete-doboz és fehér-doboz tesztelés technikak
S, Egység, az integracios, validacios, €és a rendszer szintl tesztelés

O Vizsgalatok
Nem sziikséges: Validalas tervezés
Kizart: Objektum-orientalt tesztelés

SE7. Szoftver evolucio
Nem sziikséges: Szoftver-karbantartasi, karbantarthat6 szoftver jellemzdi, visszafejtés,

Orokolt rendszerek, Szoftver ujrafelhasznalas

SES8. Szoftver projekt menedzsment

e Project titemezés (kiilondsen idokezelés)
O Kockazatelemzés
) Szoftver konfiguracio-menedzsment jellemezze

Nem sziikséges: Szoftver mindségbiztositas
Kizart: Csapatkezelés, Szoftver mérési és becslési technikak, projektkezelési eszk6zok

SE9. Komponens-alapu szamitogépes
Kizart

SE10. Formalis modszerek

© Formalis modszerek fogalmai

Nem sziikséges: Formalis ellendrzés

Kizart: Formalis specifikacios nyelvek Futtathato és nem futtathato specifikaciok -

SE11. Szoftver megbizhatosag
Kizart

SE12. Specidlis rendszerek fejlesztése
Kizart
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VII.1.5. Szamitogépes ismeretek

e Az operacids rendszer és a szamitdgép alapvetd szerkezetét ismerni és érteni kell.
(processzor, memoria, I/O). Szabvanyos, grafikus felhasznaléi feliilet, az operacios
rendszer hasznalata. A fajlkezelés hasznos (mappa létrehozasa, masolas és mozgo
fajlok).

Nem sziikséges: Szamologép,

Kizart: szovegszerkesztok, tablazatkezeld, adatbazis-kezeld rendszer, levelezd kliens,
grafikai segédprogramok (rajzolas, festés)
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VIIL.2. Tablazatok

VIL.2.1. Versenyek besorolasa

Verseny neve
Korcsoport
Kategoria
Tipus (egyéni)
Fordulé
Erosségi szint
Motivaltsag
Erdekesség
Targyi tudas
Jovobemutatas

—_
-
%]
—
=
S
D
=
~
-
=
B=]
N
n

Orszagos

l.

l.
[
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Szint (teriilet)
Verseny neve
Korcsoport
Kategoria
Tipus (egyéni)
Fordulé
Erosségi szint
Motivaltsag
Erdekesség
Targyi tudas

@
‘=
N
S
-
£
-]
=
N
»
0
—

Orszagos

10 10 10

--—--
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6. abra - grafikon

VIIL.3. Bemeneti adatok

VIIL.3.1. radioado.txt

[Varos | X | ¥ | kW | Kossuth | Petéfi | Bartok | Danubius | Hungaria |
_—______
172 204 89. 96.
_—______
76 .1 106.8  101.4 87.
_—______
221 71.21 102.7 0.7 104.7
_—______
306 133 .0 66.14 105.1  101.6 103.0
_—______
49 181 71.03 104.7
_—______
72.86 .5 107.9  102.0 96.
_—______
236 165 66.29 .8 107.3 100.4
_—______
[_ 141 168 .3 106.9 101.5
_—______

VIL.3.2. balaton.txt

66 158
aabahaaaaaaababbababaabaababababababcbaaaabaababbabcbbcddeee
ddcgggfegffefeffehhggfdddefffeefeffffeeceffeecececefdeffffdedfgg

VIL.3.3. dunatisz.txt

152 231

cccdddddddcccbaabcecbcecbbbbecbbaabecdeccececcbecdedeccececcbecbecdedeb
cdcdcccbaaabbbecbedecccecdddcedceccbebebeccdeccbeccecbbedddeccecbe
ccbcbbebbcecbbebececdecddedecbebecbebebecccccecececcecdeddeeceeffffe
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dcddeecedefgfffeecececeececeedecfeefeefecedececeececeedeeccefdefefde
ceeeceedededddddeedccdededdcdcdddcdddeeeced

226 208
bcbcebbecbababcecccdeccddecbdeccbededecceddebebecbeccecdecdeddecdede
dccccbaabbabecdfedbbcecbabaabaabddfeedcccccecdecbbbaaabecccbbbaahb
aabbccdeccccddedccaaabebbabecbabaababebbecbdbabecbaaaaabaabbb
ccccbabdcebbebedecbabebececcbbhabeccbhghaaaabaabbbeccddcbebbbaha
baaahaababbaabbbaabahbcacbbbababccbcbbbcbahahggfagfhgggggega
aghgfhhhhfgghahhhhaahbhbabbbaaahbbabaaaaa

161 133
dddcdcccccdechbebbeccecbebecbbbabbeccce
169 82
cdbcccbedceccdded
VIL.3.4. magyaro.txt
129 242

abbbabaabbbccbbabcbahahahabbbabbahbaabbaabccccbaahghaaaaaabb
bbbhaabbbbbbbdbbbaaahbbaahhhhaahababababhaaahhbaaahabahhaabb
abaahaahabbcbahahhhhbbabbbbbcdcbbbaaaahaaaahbahhabbcbbaabecb
cccccbaahbecbecdedcbecbbeccecbbahabebecbaabebedeccecccecbbabbbd
ccbabcbeccececddbbbbecbabbebeccbebecbebecccbebebaaabecbeccdedecbhbeb
bbbbbaabccbeccbecbbebbbbhahabcbeccbahahhaaabaabbecbaabecceccbbabbb
bdddccbcccecdecddeeecefeffdeedcccecddecdededdfeeededdeccecdeddedece
dedefgfffedeececefeefefeffdecedddcdcdcdecdecddfdedcddedefeecefee
efeeffeeffeddecedeecececedececececececefeceececececefegggffgffgfgggfgt
gffgfgfeedffeecefgfffffeeffeffdcddededdedeededfeeffeffggggfgg
gfedeefdeefeecfeceecececececedfecedfeecececececfefgfgfefgghfgggghhhhhfee
edefgfffecececececcecedecfeefecfeceedececeececedeceefdefefdeceececeed
ededddddeedccdededdcdcdddcdddeeecedfeeffefhfgggggfeefefhahhgf
ggggghgfeecefeececedddffeceddcdeceddecfefgfeffeefghaahaahhaaaah
hggghgggffgggffefefeeeceefggfghhggggffgffgghghhahfgfghhfefhhg
fdfdeedefedffgfffffffgghbaaaaaahhggfgggghghghhhggfghhhhghhhg
ghghhahahhghhhhhaaaahhghggghhghhhahaahahhhahhgggghhhhhggghgh
hhhaaaaaaaahaaaahhhghgghaahhaahahghabbahabaahhaahbbaahabhaha
haaabah

VIL.3.5. utak.txt

167 94 l-es ut
fegfeefeeceedddededeececeefeecececedddcddedddedeedeeceddedeedeecece
ceececeeedeceecceffefefeeceddddeddeddddedddedddcdddeddd

167 94 2-es ut
ccbcbecbebebeccceccecececceccdeddbdecbeccbbecdededddedefed
167 94 3-as ut

bbcbbbbabaaabaabaaaaaaabaabaababababaaaababababbbbaaaaahhaaa
aabaaaaabbbaaahhaaabababbbaabbbbbababbbcbccccdeccdeccdecbaaabb
cbccbebbebbebbabbbcbecbaacdecccbebbbec

167 94 4-es ut
aaaahhahaahghahhahahhhhhhahahhhhahahaahaahahaaaaaaaaaaahaaaa
ahhhaaaababbaaaaaaabababcbaaaaaabaaaaaaaaaaababbabbabaaaabba
baabababbbbbabbababbababababccbccccecececececececcbeccececbeccccccccece
bccbcecbabbbcbebaababbeccbbebeccbeccbbecbebeccbebec

167 94 5-o0s ut
ahghhhghghghhghahhhhhhhhhghghghghhhghhghhhgghghhghghhghghhgh
hhghhggggghghghghghghghgggghghgghghghgghgghghhagffefeffff

167 94 6-0s ut
fgggggfffefefgfgfggggggggfgfgggggghgghghghgggfggghggggfggggg
hgfgfgggfgggggffggggfgfgfggggggffefggfefeefefffgffgfffggfgfy
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ffffeefeffecfeceeccecefececececececcececececceececeecefececefefgffefeecece

167 94 7-es ut
fegfeefeeffffgfffgffffffffeeffefeffffffffffffffffffgfffffffe
ffeecceefefeffefefefefeecefefeefffefecefeceeffffgfgfgfffffefee
efffecceecceecceefefeeceeqg

131 123 8-as ut
cdddeececeefeecedefefffffeffeefgfeddddeecededeedececefeceefeececed
ceefececeecceecceececfeceeccececececceecfgffedeedefeffffefeeffeeceecede
eeeeee

268 41 37-es ut
aahaahabaaaabbabbbbaaaaaaaabcbcbbcbbabbecbbbbbbbbedb

VIL.3.6. varosok.txt

118 216 Pecs
abhddbaaaddcegfedegggah
233 203 Szeged
cccccedecefegfhabh

163 102 Budapest
abaabhhacbbaahabdcbabhhcdccededdceefdccceccffddeggfdgghfeddce
ghhgghfahgffgfg

315 92 Debrecen
abedbaaeedccefdffhhgaa

85 81 Gyor

aacdbaabdcccedggfgggff

263 45 Miskolc
abbhcdcdcefefdcdeghfhahhbh

VIL.3.7. varosxy.txt

Debrecen 313 89
Nyiregyhéza 317 52
Miskolc 264 42
Kazincbarcika 256 29
Ozd 237 32
Sarospatak 307 22
Sdtoraljatjhely 312 13
Szerencs 287 35
Encs 282 22
Edelény 261 25
Mezd8kovesd 253 67
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