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Informatikai feladatmegoldó verseny 2005/2006

Az első forduló feladatai

1. Egy titkosírási rendszerben minden betűnek egy X ill. Y betűkből álló kódot feleltetünk meg. Mi a kódja a PALOTA szónak, ha tudjuk, hogy a PONT szó kódja XYXXXY, a TALP szó kódja pedig YXYXXXX?
2. Az elvarázsolt erdőben a tündérek különös nyelvet használnak. Egy-egy hosszú és értelmetlen betűsorozatból megfelelő szabályok segítségével jutnak el a kívánt üzenethez.
Szabályok:
(1)
ha három vagy annál több magánhangzó található egymás mellett, akkor abból csak az elsőt hagyjuk meg.

(2)
ha három vagy annál több mássalhangzó található egymás mellett, akkor abból az első kettőt hagyjuk meg (a többjegyű mássalhangzókat több mássalhangzónak tekintjük);

(3)
ha kettő vagy annál több azonos betű van egymás mellett, akkor abból csak egyet hagyunk meg;

(4)
minden kétjegyű mássalhangzóból elhagyjuk a második részét (pl. ’cs’-ből lesz ’c’);

A szabályokat a sorszám szerinti sorrendben kell alkalmazni, addig, amíg tovább már nem egyszerűsíthető a szöveg.

Példa: 
SZZKÜOANY ( (1) ( SZZKÜNY ( (2) ( SZÜNY ( (4) ( SÜN
Valaki elveszett az erdőben. A tündérek a következő üzenetet küldik szét egymásnak

SZZPUSZZVIAATYEIIÖKKRSERGYŐAI

Fejtsd meg, ki lehet az, akit keresnek a tündérek!

3. De furcsa ez a kép! Mit ábrázol?
[image: image1.png]


Az az igazság, hogy ez a kép nem is igazi kép, hanem egy igazi képnek (ami ugyanilyen alakú) a titkos kódja. Gyuszi rajzolta Böbének, és elárulta azt is, hogy mi volt a titkosítás módszere:

„Minden pontnak kétjegyű kódot feleltettem meg: a kék színűeknek (az ábrán K betűvel jelöljük) a 00, a zöld színűeknek (Z) a 01, a sárgáknak (S) 10, a pirosaknak (P) az 11 kódot. Ezután sorban felírtam a pontok kódjait, balról jobbra, soronként (felülről lefelé). Mikor készen lettem, a legelső számjegyet letöröltem és a kódsor végére írtam. Lerajzoltam, hogy az így kapott kód milyen képet rejt – az előbb említett megfeleltetéssel. Íme: ezt kaptam eredményül.”

Rajzold le (színezd ki), milyen volt az eredeti kép!

4. Egy számítógép billentyűzetén 11 billentyű található: 10 a számjegyek bevitelére, 1 pedig a számok elválasztására használható. A billentyűzet segítségével sorra egymás után egész számokat szeretnénk beírni. A 8-as számjegyhez tartozó billentyű azonban elromlott.
Adj meg egy kódolási módszert, amelynek segítségével a 8-as billentyű nélkül is tetszőleges egész számokból álló sorozat vihető be. Figyelj arra, hogy visszakódolhatók legyenek a számok. Írd le, hogy a módszereddel hogyan kell kódolni és visszakódolni a 123; 485; 709; 63 számsorozatot!
5. [image: image2.bmp]A Háromszögletű Erdő egyik lakója a Vén Gombacsináló manó, akinek az a feladata, hogy elültesse a jó gombákat, és összegyűjtse a gyilkos galócákat, amiket a gonosz boszorkány ültet.
A Háromszögletű Erdőben (szabályos) háromszögletű mezők vannak. Egyik mezőről a szomszédosra csak a háromszögmezők középpontjából (a szimmetriatengelyek metszéspontjából) a háromszögek oldalfelező pontjaiba vezető ösvényeken szabad haladni.

A Vén Gombacsinálót – csakúgy, mint a többi manót – a Háromszögletű Erdő Tündére irányítja az alábbi utasításokkal:

E
a manó a szomszédos mező középpontjába megy.

J szög
a manó (előrehaladás nélkül) elfordul jobbra a (fokokban) megadott szöggel.

B szög
a manó (előrehaladás nélkül) elfordul balra a (fokokban) megadott szöggel.

ÜLTET
a mezőn elültet egy jó gombát.

FELSZED
a mezőn felszed egy rossz gombát.

ISM szám [utasítások]
a zárójelben lévő utasítássorozatot a megadott számszor megismétli.

A Vén Gombacsináló mindig a házától indul az ábrán megadott kezdőirányban.

a) A tündér az alábbi utasításokat adta a Gombacsinálónak. Rajzolj térképet, hol találunk jó gombákat a Gombacsináló munkája után! Jelöld be rajta a manó útvonalát is!

E  B 60  E  J 60  E  B 60  ISM 3 [ÜLTET ISM 4 [E  J 60] B 120]

b) Az ábrán a gyilkos galócák helye található. Segíts a tündérnek, hogy milyen utasításokat adjon a Gombacsinálónak a gombák felszedésére! Törekedj a lehető legrövidebb utasítássorozat kialakítására!

6. Van egy sziget, ahol a Hazugok és az Igazmondók élnek. A Hazugok mindig hazudnak, az Igazmondók pedig mindig igazat mondanak. Találkozunk egy 12 fős társasággal, és sorban mindegyiküktől megkérdezzük: "Hány Igazmondó van köztetek?" Az első 10 válasz a következő: 5, 6, 7, 0, 1, 7, 5, 1, 4, 6.
Mi lesz az utolsó két válasz?
7. Alex egy programozható robot, akit feliratok kezelésére terveztek. A feliratot mindig a következő formában kell megadni Alex számára:
*ide kerül a felirat#

Például

*ALMÁSLEPÉNY#

Alex a következő utasításokat tudja végrehajtani:

Előre
Egy betűvel tovább (jobbra) lép a szövegben

Vissza
Egy betűvel visszalép (balra) a szövegben

Dobozba
Berakja a tároló dobozába azt a betűt a szövegből, amelyen éppen áll. A betű a dobozban lévők tetejére kerül. A szövegben a dobozba rakott betű helye üresen marad.

Dobozból
A dobozból kiveszi a legfelül lévő betűt és beteszi arra a helyre, ahol éppen áll. Ha a hely nem üres, akkor az ott levő betűt átírja a dobozból kivett betűvel.

Ismételd amíg a betű nem X(utasítások)
Addig ismétli a zárójelben lévő utasításokat, amíg nem a megadott betű van alatta. Tehát X helyére mindig egy betűt kell helyettesítenünk.

Ha megadunk egy feliratot, kezdetben Alex automatikusan az első betűre áll. A * és a # jeleket nem számítjuk hozzá a szöveghez! A szövegnek a program után is * jellel kell kezdődnie, és # jellel kell végződnie.
a) A felirat: *VARJÚLÁB#
Mi lesz a felirat a következő program végrehajtása után?

Ismételd amíg a betű nem L (Előre)

Ismételd amíg a betű nem # (Dobozba, Előre)

Ismételd amíg a betű nem Ú (Vissza)

Előre

Ismételd amíg a betű nem # (Dobozból, Előre)
b) Írj programot Alexnak, amely tetszőleges, legalább két betű hosszúságú feliratban felcseréli az első és az utolsó betűt.

c) Írj programot Alexnak, amely tetszőleges, legalább két betű hosszúságú felirat első betűjét a felirat végére helyezi. Vigyázat! Minden betűnek meg kell maradni. A felirat hossza nem változhat, üres hellyel sem bővülhet. 
Jótanács: Akkor is bátran próbálkozz a megoldással, ha némelyik feladat talán szokatlannak tűnik, biztosan sikerül! Ha mégsem, akkor is érdemes elküldeni a többi feladat megoldását. A döntőre nem csak azokat hívjuk meg, akik minden feladatot megoldanak! Ne csak a végeredményt írd le, hanem legalább röviden a hozzá vezető utat, illetve az indoklást is.

A megoldás minden lapjára írd rá a neved!

A levélbe tegyél egy külön lapot, amelyre ráírod a következő adataidat:
neved, lakcímed, iskolád neve, iskolád címe. 
Ha van, akkor írd rá e-mail címedet is, mert a következő forduló feladatait elektronikus levélben is el tudjuk küldeni!
A megoldást postai levélben vagy e-mailben várjuk.

Ha az e-mailt választod, lehetőleg a levélhez csatolt Word dokumentumban küldd a megoldást!


Cím:
Pozsgainé Becze Boglárka

Lovassy László Gimnázium


Veszprém


Cserhát ltp. 11.


8200


E-mail:
beczeb@mail.lovassy.hu

A feladatok megoldásának postázási határideje: 2005. november 14.

Jó fejtörést kívánunk!
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