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Kedves Bitfaragok!

Kdszontunk a verseny dont6 forduldjan. A mai donté soran kommunikalni kell majd
egy szerverrel, és megoldani az altala adott feladatokat. Ezen felll fontos lesz egy
szép honlap elkészitése az eredmények prezentalasahoz.

A téma

Az el6z6 forduldk soran is segitettiink parszor az (rt felfedez6 expedicidnak. Most is
ezt kell tennunk. Ezuttal a galaxis egy szegletébe vandorolt egy kirendelt expedicio,
ahol értékes ércet tartalmazo aszteroidak vannak. A feladatuk, hogy ebb&l minél
tobbet kibanyasszanak, és vissza szallitsanak. Erre a feladatra pedig hatéridejuk is
van, hiszen a magukkal cipelt ellatmany nem tart ki orokke.

Feladatok

A 6 feladat a rendelkezésre allo hajok iranyitasa, fejlesztése, illetve Uj hajok épitése,
annak érdekében, hogy az id6 leteltével minél tobb érc legyen a készleten. A
feladatok harom csoportra oszlanak:

e Az 1-6 feladatok ismertetik a rendszert és a szabalyokat. A bennik |évé
leirasok fontosak, de magukat a feladatokat nem kotelez6 megoldani és
pontot sem érnek (tesztelésre viszont hasznalhatéak).

e A 7-16 feladatok a f6 pontszerzé forrasok. Mindegyikben a cél ugyanaz: minél
tobb érccel rendelkezni az id6 lejartakor. A feladatok kozott az egyetlen
eltérés a palya. Tobbszor is lehet rajuk megoldast beklldeni, a pontszam
novelése érdekében. Minden feladat esetén csak a legjobb pontszam szamit,
mindegy, hogy mennyi és milyen masik probalkozas volt még.

e A 17-20 feladatok ugyan olyanok, mint a 7-16 feladatok, azzal az eltéréssel,
hogy ezek csak a verseny utolsé 10 percében lesznek majd elérhetéek. Ezek
segitségével teszteljik, hogy a tobbi palyara Kkifejlesztett algoritmusok
mennyire mikodnek uj, ismeretlen palyakon.

Kis feladatok rendszere

A kis feladatok soran egy kozponti rendszerrel kell kommunikalni, amely
folyamatosan szamon tartia majd az el6rehaladast. A kommunikacié tavoli
kérésekkel torténik, JSON formatumu Uzenetek kildésével. A feladatok kilonb6z6
kérdéseket fognak tartalmazni, amit a szerver tesz fel, és neki kell megkuldeni a
valaszt. A feladaton bellli tobb kérdés kulonbozd, véletlenszerli eseteket
tartalmaznak a kiterjedt teszteléshez.

A szervert a https://bitkozpont.mik.uni-pannon.hu/2025/ cimen lehet elérni, ide kell
majd a kéréseket kuldeni. A forduléra minden csapat kilén kap egy azonosité kodot.
Ezt a kédot minden, a szervernek kuldott Gzenethez mellékelni kell majd. Ennek
pontos moédjat a késdbbiekben részletezzuk. A szerver harom tipusu kérést tud



kiszolgalni, amiket sorban at is beszélink, de el6tte még nézzuk a kommunikacio
altalanos modjat.

Altalanos kommunikacio

A kérésekhez POST modszerrel paraméterként kotelez6 megadni a csapatnak a
kodjat:
{

teamcode: ,d08055dab5f72a650c0e”

}
A teamcode” paramétert minden Uzenethez mellékelni kell, ahol a kod értéke a

csapat altal kilén kapott kod legyen. Ezt kell JSON-be kodolva hozzatenni az
Uzenethez. Az Gizenetben ezen felll mas paraméter is lehet.

Példaul az 6sszes feladat lekérése:
xhttp.open("POST", " https://bitkozpont.mik.uni-pannon.hu/2025/gettasks.php”, true);
xhttp.send(JSON.stringify({
id: ,all’,
teamcode: ,,d08055dab5f72a650c0e”
D)
Minden, a szerver altal kuldott valasziuzenet egységes felépitéssel rendelkezik:

{

"status": "success”,
"data": {...},
"message". nn
"hash nw, nmn

}
Itt a status a sikerességet jelzi, minden esetben a ,success” a j0. A ,data” a valasz

tényleges tartalma, ez lekérésenként valtozik. A ,message” kilonb6z6 Uzeneteket
tartalmazhat, elsésorban, ha valami nem jo6. A ,hash” néha Ures, néha tartalmaz egy
kédot, a helyzettél fuggben.

Minden feladat lekérése

A szerveren a kovetkez6 cimrél lehet a feladatok listajat lekérdezni:
https://bitkozpont.mik.uni-pannon.hu/2025/gettasks.php. A lekéréshez a kovetkezd
adatok kellenek:

{
id: ,all”,
teamcode: ,d08055dab5f72a650c0e”

}
Itt az id az fixen az ,all” értéket kapja.

A valasz Uzenetben a ,data” tartalmazza a feladatok listajat (,fask_list”), és az azok
kozotti Osszefuggéseket (,dependencies”), bar az utébbi minden esetben Ures lesz.
A szervertdl kapott listdban a csapat lathatja azt is, hogy melyik feladatok készitették
mar el, és melyikre mennyi pontot kaptak.

A feladatok allapota 3 féle lehet:



e OPEN: Ezek a nyitott feladatok, amiken a csapat dolgozhat, de megoldas
meg nem szuletett.

e COMPLETED: Ezek a mar sikeresen megoldott feladatok. A feladat ett6l meég
megoldhato ujra, kulondsen, ha a pontszama ndvelhetd.

e LOCKED: Olyan feladatok, amelyek valami miatt még nem elérhetéek (pl.
id6korlat miatt).

Egy feladat lekérése:

Egy feladat részletei is a https://bitkozpont.mik.uni-pannon.hu/2025/gettasks.php
cimen érhetbek el. A lekéréshez a kovetkez6 adatok kellenek:

{
id: 1,
teamcode: ,,d08055dab5f72a650c0e”
}
Itt az id a konkrét feladat azonositéja legyen. Valaszul a szerver kdzli az adatait:
{
"status”: "success”,
"data": {
"attempt”: 18,
"description": "descriptions/t01_30291043.html",
"questions":
{
"ID": "1"
"question_id": "1",
"question_type": "COMP",
"order": "1",
“params”:
"number1”: 1155,
"number2": 3800,
"type": "ADDITION"
}
2
{
"ID": "2"
"question_id": "1",
"question_type": "COMP",
"order": "2",
“params”:
"number1”: 977,
"number2": 9218,
"type": "ADDITION"
}
}
I
"ID": 1,
"level": 1,
"stage": 1,
"points”: 0,
"state": "COMPLETED"
2



"message ".. "",
"hash": "2a937a6922744436e9bfb911e123e585c0b4bf96"

}
Itt a fontos rész a ,data”™n belll van. Az ,attempt” csak azt tartjia szamon, hogy

hanyszor kérte le a csapat ezt a feladatot, ez csak a szervernek fontos. Egyrészt
fontos a ,description” altal tartalmazott leiras. Ez egy HTML oldal cimét tartalmazza
a szerveren (bar a kiterjesztés néha php), amit célszer( kilén megnyitni, hiszen ez
fogja mindig tarolni az adott feladathoz tartozé részletes leirast. A ,questions” rész
sorolja fel egy tdbmbben az egyes kérdéseket, amire fentebb lathatd egy példa. A
kérdésnek van két azonositdja (ebbdl az ID kell), egy tipusa, és egy sorrendje a
feladaton belll (ez a két adat nem szikséges most). A kérdéshez tartoz6 ,params” a
kérdés tipusat tartalmazza, valamint egyéb paramétereket, amelyek részleteit a
kérdések leirasa tartalmazza majd. A ,hash” adat fontos, mert ezt majd a szervernek
vissza kell kuldeni.

A feladat leirasat tartalmazé html fajl bizonyos feladatoknal tartalmazhat extra
informaciot a feladatrdl, vagy példat a szerver altal kildott kérdésre, és a megfeleld
valaszra. Ezek nyilvan arra vannak, hogy a kérdés és valasz felépitését
egyértelmuUsitsék. A késbbbi feladatok esetén mar nincs ilyen, addigra mar ismerés
lesz a rendszer.

Valaszok elkuldése

Amikor a feladat megoldasra kerllt (minden kérdésre van valasz), akkor a
valaszokat el kell kuldeni a szervernek. A megoldasokra idékorlat nincs, és tdbbszor
is megprobalhatd ugyanazokkal a paraméterekkel. Ha kész a megoldas, az
eredmeényt el kell kildeni a szervernek.

A valasz bekuldéséhez a https://bitkozpont.mik.uni-pannon.hu/2025/answer.php
cimre kell kérést kuldeni a kovetkez6 paraméterekkel:

{
id: 1,
teamcode: ,d08055dab5f72a650c0e”,
original_data: {...},
original_hash: ,...”,
answer_data: [...]
}

Itt az ,id” a feladat azonositéja, a ,teamcode” a csapat kdédja. Az Uzenetbe
,original_data” néven bele kell tenni a feladat lekérése soran megkapott teljes ,data”
részt, valamint ,original_hash” néven a megkapott eredeti ,hash” szoveget. Ezek
nélkil a szerver nem fogja tudni megfeleléen értékelni a valaszokat. A tényleges
valaszok az ,answer_data” részben vannak, ami egy tombben tarol egy-egy valaszt
minden kérdéshez, ilyen modon:

{
id: ...,
answer: ...
}

Az ,id” a kérdés azonositoja (ami a kérdés leirasaban az ,ID”), az ,answer” a valasz.



A fenti példa feladatra egy példa valasz Uzenet tehat igy néz ki (a megoldas
ténylegesen helyes az el6z6 példahoz, de a véletlenszerlien generalt paraméterek
miatt ugysem hasznalhato fel egy az egyben):
{
"id": "1",
"teamcode": "dc6936418b366236¢c4cf",
"original_data": {
"attempt”: 18,
“description": "descriptions/t01_30291043.html",
"questions":
{
"ID": "1",
"question_id": "1",
"question_type": "COMP",
"order": "1",
"params"”:
"number1": 1155,
"number2": 3800,
"type": "ADDITION"
}
}
{
"ID": "2",
"question_id": "1",
"question_type": "COMP",
"order": "2",
"params"”:
"number1": 977,
"number2": 9218,
"type": "ADDITION"
}
}
I
"ID": 1,
"level": 1,
"stage": 1,
“points”: 0,
"state": "COMPLETED"
}
“original_hash": "2a937a6922744436e9bfb911e123e585c0b4bf96",
"answer_data": [
{
“id": "1",
"answer": 4955
}
{
"id": "3",
"answer": 10195
}
]



A valaszokra a szerver egy Uzenettel reagal, amiben leirja, hogy jonak talalja-e a
kuldott eredményeket. Ebben a valaszban minden feladathoz van egy .feedback’
mez0 is, amelyben a szerver specialis informaciokat kozolhet az egyes feladatokrol,
valamint, amennyiben sikeres volt a megoldas és a pontszam tobbféle is lehet, egy
JpointsEarned” mez&ben elkildi a feladatra elért pontszamot is.

Vizualizacios feladat

A f6 feladatok mellett extra pontok szerezhetbek vizualis megjelenités
elkészitésével. A megjelenités feladata a palya és a hajok megjelenitése. Ezen
keresztul vegig lehet nézni az utasitas sorozat végrehajtasat. Egyrészt mutatni kell
az adott utasitds sorozat végigfutasat, vagyis, hogy mi torténik az utasitasok
hatasara. Masrészt hasznos lehet még tovabb gondolni, és esetleg lehetévé tenni a
kézi jatékot, ahol egy felhasznald ezen a fellleten tudja a parancsokat megadni.
Ennek az értékelését a zs(iri fogja végezni. A verseny utolsé 1,5 érajaban lehetéség
lesz az elkészilt megjelenitést bemutatni a zslirinek (akar tdbbszor is, ha még
sikeril menet kbézben javitani rajta). A zslri a fellletet értékelni fogja teljesség,
megjelenés, dtletesség, hasznalhatdésag szempontjabal.

A verseny eredménye

A verseny soran a kapott pontszam nagy részét a sikeresen megoldott feladatok
teszik ki, valamint a vizualis megjelenitésre is lehet szép szammal extra pontot
kapni, azonban az értékelés nem csak ennyibél all. A verseny végén minden
csapatnak tartani kell egy rovid prezentaciot, amiben ismertetik a megoldasukat, a
kihivasokat, a legszebb eredményeket. Ezt a prezentaciot is értékeljuk, valamint
figyelembe vessziik az elkészitett munka pontozasanal.



