A Medve Szabadtéri Matekverseny illusztralt leirasa — 2019.

Jelen dokumentumban bemutatjuk a verseny lebonyolitasanak hatterét: hol, milyen
teladatokat kapnak a csapatok és a valaszuktdl fiigeden merre folytatjak atjukat.
Valaszt adunk arra is, hogy hogyan alakul ki a csapatok végs6 pontszama, illetve hogy
hol kapnak visszajelzést a versenyz6k az el6rehaladasukrol.

Tegytk fel, hogy a képzeletbeli Medve Szabadtéri Matekverseny az alabbi térképpel
rendelkez6 terepen jatszédik. Ezen a terepen kijeloltink 12 allomast, amelyeket A-
tol L-ig betlkkel azonositunk (a korokbe irt allomasbetik jelzik az allomasok
helyszinét a térképen). Ezeken az allomasokon kapjak a csapatok a feladatokat —
egyszerre egyet —, megoldjak azokat, majd a valaszuktol fiiggéen folytatjak utjukat
egy masik allomasra. A versenykézpont minden esetben az A allomas helyszinének
kozelében, azaz jelen esetben a térkép jobb oldalan van. Az A allomason kapjak meg
a csapatok az els6 feladatukat.
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1. 4dbra: a verseny térképe (illusztricid)

Ezen képzeletbeli verseny egy kategoriajanak feladatsora 16 feladatbdl all. Minden
kategoriaban allomasonként legfeljebb két feladat talalhat6. Az alabb talalhaté abran
az ugynevezett versenygraf egy része lathatd. Az abran lathat6 médon minden
teladathoz tartozik egy allomas, és az adott feladat azon és csakis azon az allomason
talalhaté meg. A graf vastagitott éle a jo, a vékonyitott éle pedig a rossz
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megoldas tovabbhaladasi iranyanak felel meg. A grafban talalhato ,felh6k™ a graf
szamunkra most nem relevans részeit jelolik.

2. dbra: a verseny grifjinak részlete (illusztricio)
Konkrét példa egy csapat haladasara:

Tegytk fel, hogy egy csapat az E allomason jar és az 5. szamu feladatot kapja meg.
Ekkor, ha arra j6l valaszol, akkor a 6. szamu feladatot tartalmazo F allomasra kildjik,
mig ha rosszul valaszol, akkor a 15. feladatot tartalmazé L allomasra kell
tovabbmennie. Az E allomason azonban megkaphatja a csapat a 12. feladatot is —
mint az a grafbol latszik —, amelynél j6 valasz esetén a 3. feladatot tartalmazé C, mig
rossz valasz esetén a 11. feladatot tartalmazé | allomason kell folytatnia a versenyt.

Hogyan déntjiik el egy allomason, hogy melyik feladatot kell kapnia az érkezd
csapatnak?



Egyszerten abbdl, hogy a csapat melyik allomasrél érkezik. Ha a csapat most érkezik
meg az E allomasra, akkor az csak gy lehet, hogy a D (4. feladat j6 valasza esetén),
G (14. feladat j6 valasza esetén), L (15. feladat rossz valasza esetén), K (10. feladat jo
valasza esetén), vagy a B (2. feladat rossz valasza esetén) allomasrol érkezik. A graf
alapjan latjuk, hogy ha a D, G, vagy L allomasrol érkezett, akkor az 5. feladatot, mig

ha a K vagy az B allomasrol érkezik, akkor az 12. feladatot kell megkapnia.
Szintek és rangok a versenyben

A jelen példaban szerepl6 feladatsort a grafon lathaté moédon ,.fluggdlegesen” 8
szintre lehet osztani. A versenyeken j6 megoldas esetén vagy egybdl szintet Iép egy
csapat, vagy pedig olyan feladathoz jut, ahonnan a kévetkez6 j6 megoldassal szintet
tud 1épni. Rossz megoldas esetén az esetek tobbségében visszacstszik egy szintet a
csapat a grafban, néhany esetben pedig ugyanazon a szinten marad.

A csapatok a verseny elején a graf 1. szintjérél indulnak. Jelen Aki eléri a 3. szintet,
az elnyeri a bronzmedve rangot, aki eléri az 6. szintet, az elnyeri az eziistmedve
rangot, aki pedig eléri a 8. szintet, az elnyeri az aranymedve rangot. (A bronzmedve
rang elérését, illetve az eziist- és aranymedve rangok el6tti utolso szinteket a fenti
gratban a zold hatter sorszamok jelolik.)

Az egyes fokozatokat jelentd szintekrdl verseny kozben a fent lefrtak miatt rossz
megoldas esetén visszabb lehet cstszni, de ha egy csapat egyszer mar elérte az adott
rangot, az mar végérvényesen az Ove.

Hogy halad a csapat?

Nagyon fontos a megfontolt feladatmegoldas, mert azt kézvetleniil sosem aruljuk
el, hogy egy allomason bemondott megoldas helyes-e vagy sem. Azonban a
graf néhany pontjan a csapatok kapnak visszajelzést haladasukrdl, mégpedig a
kovetkezoket:

e a bronzfokozat elérésekor a kapott feladatlapon fel van tintetve, hogy
,Bronzmedve”, innen tudhatja a csapat, hogy mar elérte a Bronzmedve rangot
(az épp kapott feladat megoldasatol fiiggetleniil)

e a Bronzmedve rang elérésétdl kezdve mindaddig, amig a csapat el nem éri az
Ezistmedve rangot, az Osszes kapott feladatra ra van nyomtatva, hogy
,Bronzmedve”

e averseny soran a csapatok egy helyen és egyszer (elsé alkalommal, amikor ott
jarnak) csokit kapnak — ebbdl arra kovetkeztethetnek, hogy az el6z6
megoldasuk helyes volt; Gjabb rang elérése viszont nem kapcsolddik a
csokihoz

e az czistfokozat elérésekor a kapott feladatlapon fel van tiintetve, hogy
,Ezistmedve”, innen tudhatja a csapat, hogy mar elérte az Eziistmedve rangot



is (az épp kapott feladat megoldasatdl fuggetlenil) — az Ezlstmedve
belépoteladatanal ,,feljebb” mar semmilyen visszajelzést nem adunk, igy
nehezitve a legjobb csapatok dolgat

e hangsulyozzuk: az Aranymedve rang elérésérél nem adunk visszajelzést!
A verseny célja és a csapatok sorrendjének megallapitasa

A verseny végsé célja a legmagasabb szintre eljutni, ezaltal minél tobb pontot
szerezni. A rangok besorolasahoz hasonléan, ha a csapat egyszer a verseny soran elért
egy szintet, akkor a végelszamolasnal akkor is ezt a szintet vessziik figyelembe, ha a
versenyt egy alacsonyabb szinten 1évé feladatnal fejezi be. Ha két csapat ugyanaddig
a szintig jutott el, akkor bronz- és ezistfokozatiak esetén a verseny soran leadott
rossz megoldasok szama és az utoljara helyesen megoldott szintlépd feladat
megoldasi ideje donti el a sorrendet. Aranyfokozatiak kézott pedig csak az utoljara
helyesen megoldott szintlépé feladat megoldasanak ideje dont.

A versenyeken hasznalt, a fent leirtaknak megfelel6 pontszamito képlet a kovetkez6:

P=(8§t1) - 100 — R+ F- 5 - 1/5, de legalabb S - 100 pont. (Maximumos képletet
is {rhattunk volna, de nem akartuk tovabb bonyolitani a képlet kinézetét. )

A képletben Saz elért legmagasabb szint sorszama, R a beadott rossz megoldasok
szama, F az elért szinttdl fliged konstans (Aranyfokozat elérése esetén 0, kilonben
1), I pedig a utoljara megoldott szintlépé feladat helyes megoldasanak (els6) ideje a
verseny kezdetétdl szamitva, percban kifejezve. Ha esetleg nem sikeriilne szintlépé
teladatot megoldani helyesen, akkor [ értéke 270 (perc).

Tehat a csapatok a képlet szerint 100 pontrdl indulnak, és minden egyes szint
megugrasa plusz 100 pontot hoz egy csapatnak. Minden rossz megoldas minusz 5
pontot jelent a végil eziist- és bronzmedve rangot eléré csapatok esetében
(aranymedvék esetében a rossz megoldasokért kozvetlenil nincs pontlevonas, ennek
indoklasat lasd alabb), mig minden 5 perc a verseny kezdetétdl szamitva minusz 1
pontot jelent az utolsé helyesen megoldott szintlép6 feladat megoldasi idejéig (ez
utobbi minden rangt csapatra érvényes).

Konkrét példak egy csapat pontszamanak és rangjanak megallapitasara:

Elsd példaként tegyik fel, hogy egy csapat a 6. szintig jutott a grafban, de a 6. szinten
mar nem adott be j6 megoldast. Utolso szintlépé feladatukat a verseny vége el6tt £él
oraval oldottak meg helyesen (ezzel keriiltek fel az 6. szintre), és a teljes verseny alatt
3-szot adtak le hibas megoldast. Ez a csapat elérte a 6. szintet, tehat ezlistmedve
rangon végzett. A pontszamito képlet szerint §' = 6, Osszesen 3 rossz megoldasuk
volt, igy R = 3, és mivel nem érték el a 8. (aranymedve) szintet, igy FF' =1, mig [ =
240 (mert 4 ora telt el a versenybdl az utolsé helyes szintlépd feladatmegoldaskor).
Igy a pontszamuk P=7-100 — 3 - 1 - 5-240/5 = 637.
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Madsodik példankban egy csapat a 8. szintig jutott, ott mar nem adott be j6 megoldast,
utolso szintlépé feladatat a verseny vége el6tt mar 2 6raval megoldotta helyesen, és a
verseny soran 6sszesen 5-szor adott le hibas megoldast. Ez a csapat a 8. szintet érte
el, tehat aranymedve rangon végzett. A pontszamité képlet szerint §' = 8, Gsszesen 5
rossz megoldasuk volt, igy R = 5, de mivel elérték a 7. (aranymedve) szintet, igy ' =
0, mig I = 150 (mert 2,5 6ra, azaz 150 perc telt el a versenybdl az utolsé helyes
szintlép6 feladatmegoldaskor). Igy a pontszamuk P=9 - 100 =50 - 5—150/5 =
870.

Harmadik példinkban egy csapat a 4. szintig jutott, ott mar nem adott be j6 megoldast,
utolsé szintlépo feladatat a verseny vége el6tt 13 perccel oldotta meg helyesen, és a
verseny soran Osszesen 15-szor adott le hibas megoldast. Ez a csapat a 4. szint miatt
bronzmedve rangon végzett. A pontszamité képlet szerint §' = 4, 6sszesen 15 rossz
megoldasuk volt, igy R = 15, a 4. szint miatt F = 1, mig I = 257 (perc). gy a
pontszamuk P =5 100 — 15 -1 - 5-257/5 = 373,6 pont, de mivel ez kisebb, mint
S - 100 = 400 pont, igy a csapat végs6 pontszama a képlet szerint 400 pont.

Figyeljik meg a példakbol, hogy a pontszam els6 szamjegye minden esetben azt
mutatja meg, hogy hanyadik szintig jutott a csapat. Azért van szitkség az § - 100-
as also korlat bevezetésére, hogy egy csapat, aki magasabb szintig jutott a grafban
egy masik csapatnal, biztosan el6rébb is végezzen nala.

Az aranymedve rangu csapatok esetében I = 0 azért keriilt megallapitasra, azaz a
rossz valaszok szama kozvetlentl azért nem szerepel a képletben, hogy
fenntarthassuk azt a rendszert, miszerint az a csapat biztosan gydztes lesz, aki
legkorabban teljesiti a legmagasabb szintet a grafban (a hibak szamatol
tiggetlentil). Ne feledjik ugyanakkor, hogy a hibazas idéveszteséget jelent (hiszen
hibazaskor lentebbi szintre ugrik a csapat, de legkedvezébb esetben is azonos szinten
marad, és 0j feladatért kell sétalnia), és az id6 természetesen a pontszamito képletben
is megjelenik.

A valddi versenyek és a bemutatott példa kapcsolata

Szeretnénk felhivni a figyelmet, hogy a Medve Szabadtéri Matekversenyek
térképei és grifjai eltérnek az itt bemutatottaktol. Bar hasonlitanak az ezen
dokumentumban szereplokre, azokbol semmilyen kovetkeztetés nem
vonhato le a valodi versenyek grifjira és feladatsordra vonatkozoan. A valodi
versenyeken tobb dllomas és tobb feladat szerepel minden kategoriiban.

A verseny miikodési elve, valamint az itt bemutatott pontszamitdsi rendszer
és a medve-rangok rendszerének alapelve azonban természetesen a
gyakorlatban is megjelenik.



