Inligtingstegnologie Gr.12

Vraestel 1: Prakties
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Hierdie vraestel bestaan uit 23 bladsye.
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ALGEMENE INSTRUKSIES EN INLIGTING

1. 
Hierdie is ‘n drie-uur vraestel. 

2. 
Beantwoord al die vrae.

3. 
Jy word voorsien van die leêrgidse DemoDisk en PupilDisk vir elk van die toepassings wat jy moet ontwikkel. Jy is welkom om die DemoDisk program uit te voer om meer sekerheid te kry oor wat die programme moet doen.
4. 
As ‘n disket of CD met die leêrs aan jou voorsien word, skryf jou naam op asb.

5. 
Stoor jou werk met gereelde intervalle as ‘n teenvoeter teen kragonderbrekings.

6. 
Stoor AL jou werk in die leêrgidse (Herbenoem die PupilDisk) met die vraagnommer en jou voorletters en van as die naam van die leêrgids, bv.Vraag2_JSmith.

7. 
Tik jou naam en van as kommentaar bo-aan elke program.

8. 
Lees AL die vrae versigtig deur. Doen net wat gevra word.

9. 
Aan die einde van die eksamensessie moet jy die disket of CD met AL jou werk inhandig.  As jul van ‘n netwerk gebruik maak, maak seker dat AL jou werk op die netwerk gestoor is soos deur die toesighouer/onderwyser verduidelik. Maak seker dat AL die leêrs gelees kan word.

10. 
Jy mag die HELP funksies van die betrokke program gebruik. Jy mag egter van geen ander hulpmiddels gebruik maak nie.

11. 
Maak drukstukke van AL jou programkode. Maak seker dat jou naam en van in die eerste reël as kommentaar verskyn. Rangskik die baldsye in die korrekte volgorde vanaf  Vraag 1 tot 2. Kram die drukstukke vas in die regte volgorde.

12. 
Alle drukwerk moet voltooi wees binne een uur na afhandeling van die eksamen.

ALGEMENE WENKE

1. 
Spandeer ongeveer 45 minute aan Vraag 1 en 2 ure en 15 minute aan Vraag 2. 

2. 
Wanneer jy die vraag oor SQL beantwoord, doen eers die gedeeltes waarmee jy vertroud is. As daar ‘n gedeelte van die SQL-stelling is wat jy nie kan doen nie, los dit eers uit en kom later terug hiernatoe. Bv. As die navraag die rekords van ‘n sekere ouderdom en status as afvoer moet gee en jy weet nie hoe om die ouderdom te doen nie, doen dan eerder net die gedeelte oor die status-kriteria en sorg dat dit die regte afvoer gee. 

3.
In Vraag 2 word baie van die kode gegee. Gebruik hierdie gegewe kode sover as moontlik. 

 VRAAG 1: 
DELPHI PROGRAMMERING, DATABASIS & SQL

[40]

Scenario:
Suid Afrika het die Konfederasie Beker suksesvol aangebied, en ons was regtig trots op Bafana Bafana se prestasie. Die data oor die Bafana Bafana span wat deelgeneem het in die Konfederasie Beker word voorgestel in die [image: image41.png]D edreneiTelng bDechereiTeing
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DB.

Die data in die databasistabelle is verkry vanaf  Wikipedia.

LET WEL: Vir eksamendoeleindes is een addisionele speler bygevoeg. Hierdie speler is nie by SAFA of Bafana Bafana geaffilieer nie en is ‘n groot ondersteuner van die spel. Hierdie speler word die Joker genoem. 

Die databasisontwerp word hieronder gegee:

Die Databasis KarataSocaSocaV2003 bestaan uit twee tabelle:

· Speler- Tabel wat rekords oor elke speler bevat, en

· Klub-Tabel wat rekords oor elke speler se klub bevat.

Uittreksels uit elke tabel en die rekorduitleg word hieronder gegee:

Klub Tabel
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Rekorduitleg van Klub Tabel
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Player Tabel
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Rekorduitleg van Player Tabel
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Die PlayerPos-veld bevat waardes(afkortings) wat die speelposisie van die speler aandui waar:

MF – Middelveldspeler (Midfielder)

GK – Doelwagter (Goalkeeper)

DF – Verdediger (Defence)

FW – Voorspeler (Forward)

JK – Joker (Eenmalige posisie vir eksamendoeleindes ()

Die verwantskap tussen die twee tabelle word hieronder gegee:
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‘n Klub mag meer as een speler hê. Al die spelers in die (Bafana Bafana) span behoort aan ‘n klub. Die PlayerClub (foreign key) word aan die ClubID (primary key) gekoppel.

In die voorbeeld van die data is dit duidelik dat Katlego Mphela en Siboniso Gaxa albei vir die klub Mamelodi Sundowns speel. 

Jy is ook voorsien van ‘n onvoltooide Delphi program met die naam KarataSocaSocaU en ‘n projek genaamd KarataSocaSocaDatapaseP in die leêrgids Question1DelphiPupilDisk. 

Maak die onvoltooide program oop.

Die volgende vorm word vertoon:

[image: image7.png]T 4





Doen nou die volgende:

Die program moet in staat wees om met die databasis genaamd KarataSocaSocaV2003.mdb te koppel.

Wanneer jy VRAAG 1.1 doen en vind dat die konneksie nie werk nie, volg die volgende stappe om ‘n konneksie met die databasis te bewerkstellig:

.

· Klik op die ADOQuery-komponent genaamd qrySoccer.

· Klik op die Ellips-knoppie (drie kolletjies) regs van die ConnectionString-eienskap (property) in die Object Inspector.

· Klik op die Build-knoppie (button) wat jou na die Data Link Properties-dialooghokkie neem.

· Kies Microsoft Jet 4.0 OLE DB Provider en klik op Next.

· Die eerste opsie op die Connection-blad laat jou toe om deur die lêergidse te soek en die KarataSocaSocaV2003.mdb lêer te vind.

· Verwyder die gebruikernaam Admin.

· Klik op die Test Connection-knoppie.

· Klik OK in elk van die dialooghokkies

NOTA: As jy nie die nodige koppelling kan bewerkstellig nie, moet jy steeds die programkode doen aangesien punte vir die SQL-stellings in die unit genaamd KarataSocaSocaU toegeken sal word.

Die program vertoon 7 knoppies(buttons), genaamd btnA – btnF asook die btnBonus-knoppie en ‘n DBGrid wat gebruik sal word vir die vertoon van die afvoer.

Voltooi die program deur die nodige SQL-stellings in die on click event handlers (btnAClick tot btnFClick & btnBonusClick) van die verskillende vrae(Vraag 1.1 tot Vraag 1.6 en die bonusvraag) te kodeer.

Vraag 1.1










(5)

Skryf ‘n SQL stelling om al die rekords te onttrek van al die spelers in die Players-tabel behalwe al die doelwagters(Goalkeepers) wat al 15 wedstryde of meer gespeel het. Vertoon al die velde en die rekords moet omgekeerd alfabeties gesorteer word volgens die spelers se van.

[image: image8.png]PlayerlD _[PlayerPos|Playetlame _|PlayerSumame _ [PlayerDOB PlayerCaps |PlayerGoals |PlayerClub| PlayerlsCaptain|
M B vanHeeden  1983/07/11 % 3 BLCAS Fakse
N 8MF Siphine Tshabalala 1984/08/25 2 3 KZROW7 False
N BMF MacBelh Sibaya 197711725 52 0 RUBKOE False
N 1M Steven Pienaar 1982/03/17 4 2 EVRTOS Fakse
N 17w Bemad Parker 1986/03/16 19 7 TWENTT False
N 190F  Buce Moon 1986/04/05 15 1 PANTI2 | False
N 4DF  Aaon Mokoena 1980/11/25 £l 1 PORMO4 | Tre
N 12MF Teke Modse 1982112/22 Ed 9 0RLPDS  Fakse
N 5MF Benson Mhiongo 1980/11/09 El 1 ORLPDS False
N 30F  Teepo Masiela 1985/05/05 2 0 MACHD3 | False
N 20F  Shoniso Gaa 1984/04/08 2 0 MMS02 | False
N 2K maBetboy  FaiTwakke  1977/08/13 100 100 JOKER1  False
N 18FW  Thembikasi  Fanteni 1984/02/02 19 2 MACH3 False
N 13MF Kegiso Dikgaco 1984711724 % 2 GOLATO Fakse
N 7MF Lance Davids 1985/04/11 18 0/SUPNT3 Fakse
14DF  Mathew Booth 19770314 24 1 MAMSDZ Fake





Vraag 1.2










(8)

Skryf ‘n SQL stelling om al die rekords uit die databasis te onttrek wat aan die volgende kriteria voldoen: Vertoon die SpelerID, SpelerPos, SpelerNaam en SpelerVan saamgevoeg as die SpelerVolNaam en ook die Spelers KlubNaam van al die spelers wat aan ‘n Suid-Afrikaanse klub behoort. 

Kyk mooi na die kolomopskrifte.(SpelerID, SpelerPos, SpelerVolNaam, KlubNaam)

Let wel: Die veldwydtes kan dalk te groot wees en moet dan geïgnoreer word.

[image: image9.png]PlayerlD __|PlayerPos| PlaerFulName ClubName
MF Kagso Dikgacol Golden Arraws

200K AmaBettbop FaiTwakkie The Joker
8MF_ Siphine Tshabalala Kaizer Chiefs
166K Iumeleng Khune Kaizer Chiefs
2DF  ShonisoGasa Mamelodi Sundowns
9FW  KalegaMphela Mamelodi Sundowns
14DF MatthewBooth Mamelodi Sundowns
206K BiianBakyi Mamelodi Sundowns
5MF BensonMhonge Olando Pates
12MF TekaModse Ofando Piates
15DF  Innocent Mdede Ofando Piates
21FW  KallegoMashego Olando Pates
7MF Lance Davids Supersport Urited
20DF  Bongani Khumalo Supersport Urited
230F  Morgan Gould Supersport United





Vraag 1.3










(6)

Skryf ‘n SQL stelling om die SpelerID, SpelerPos, SpelerDoele, SpelerAantalWedstryde en SpelerDoelGemiddeld te vertoon. Die SpeleDoelGemiddeld is ‘n berekende veld en word soos volg bereken:


[image: image10]
Rond hierdie SpelerDoelGemiddeld af tot 2 desimale vir al die Middelveld- en Voorspelers.

Die SpelerPos-veld bevat waardes(afkortings) wat hul speelposisies verteenwoordig waar:

MF – Midfielder (Middelvelspeler)

GK – Goalkeeper  (Doelwagter)

DF – Defence  (Verdediger)

FW – Forward (Voorspeler)

JK – Joker (Eenmalige posisie vir eksamendoeleindes)

[image: image11.png]PlayerlD | PlayerPos| PlayerGoals |PlayerCaps |PlayerStrikeRate]

5 MF 1 El 176
N 6 MF 0 52 15
N 7 MF 0 18 15
N 8 MF 3 2 225
N 9w 6 13 519
N 10 MF 2 a3 187
N 11 MF 3 £ 23
N 12 MF El Ed 345
N 13 MF 2 % 212
N 17w 7 19 445
N 18 Fw 2 19 234

21 P 1 12 217





Vraag 1.4










(9)

Skryf ‘n SQL stelling om die ouderdom van die spelers te bereken en te vertoon as SpelerOuderdom van al die spelers wat gebore is gedurende maande wat ewegetalle is en wie se van se tweede letter ‘n “a” is.  Vertoon die SpelerID, SpelerVan, SpelerDOB en SpelerOuderdom as ‘n heelgetal.

WENK: 
As jy twee datums in SQL van mekaar aftrek is die resultaat in dae.



‘n Jaar is 365.25 dae.
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Vraag 1.5










(6)

Skryf ‘n SQL stelling om die  " FC" agter elke klubnaam te voeg en dan weer ‘n Asterisk * agter elke klubnaam te voeg van al die klubs wat gestig is voor 1990. 

WENK: 
Twee SQL stellings moet gekodeer word en opeenvolgend uitgevoer word.

[image: image13.png]ClublD___|ClubName. ClubCountiy | ClubNickname ClubFoundingear| ClubGrounds ClubGroundCapaciy|

Aminia Bielfed FC_ Gemary  Die Blauen 1905 Bielefelder Am 27300
BLCROS  Blockbun FoversFC*  England  Blue and Whies 1875 Ewood Park 1367,
EVRT0S  EverlonFC" Engond  The Tolfess 1878 Goodison ParkLiverpool a7,
GOLATO  Golden Arows FC SouthAfica  Abafana Besthende 1943 King Zwelthi Stadium 20000
JOKERT  The daker FC. SouhAfica  AmaExamina 2003 Imaginary Park. 1
KZACO7  Kaizer Chisfs FC. SouthAfica | Amakhosi 1970 Soccer Ciy 34700
MACHD3  Macoabi Halfa FC Israel The Greens 1913 Kiyat Elieze, Haifa 14000
MEMS02  Mamelodi Sundowns FC_ South Afica  The Brazilans 1960 Supe Stadium, Attsidgevile 28300
ORLPOS  Difando Piates FC SouthAfica  Buccaneers 1937 CacaCola Park 70000
PANTI2  Panathinakos FC Gresce Prasii 1908 Ompic StadumAthens, Gresce 71030
PORMO4  Portsmouth FC* Engand  Pompey 1838 Fratton Park 20668
RUBKOS  Rubin Kazan FC. Fussia 1958 Certral Stadium, Kazan 3033
SUPN13  SupersportUnited FC SouthAfica  Matsatsarisa 1934 Supe Stadium, Attsidgevile 28300
TWENTT  Twente FC. Holand  The Tukkers 1965 De Grolsch VesteEnschede 24000





Vraag 1.6










(6)

Skryf ‘n SQL stelling om die aantal spelers per klub wat deel is van die nasionale span te vertoon. Kyk na die voorbeeld vir die kolomopskrifte. (Vir Afrikaans:  KlubNaam en SpelersVanKlub)
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LET WEL: Indien die vorige vraag nie reg uitgevoer is nie, sal die FC en in sommige gevalle die FC * nie agteraan die klubname vertoon nie.

Vraag (Bonus)









(4)

Bestudeer die onderstaande NAVRAAG(QUERY)  wat geldig is in SQL:

SELECT SpelerID, SpelerNaam, SpelerVan, SpelerDoele 

FROM Spelers  

WHERE SpelerDoele = (SELECT MAX(SpelerDoele) FROM Spelers)  

Skryf ‘n SQL-stelling wat die naam van die klubgronde(ClubGrounds) en ook die kapasiteit (ClubGroundCapacity) van die klub se stadion sal vertoon van al die klubs wat meer as die gemiddelde aantal toeskouers kan huisves.
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· Stoor asb. alles. 

VRAAG 2: 
DELPHI PROGRAMMERING (OOP)



[80]

Scenario: 

Jy gaan jou OOP programmeringsvaardighede, ‘n skikking van objekte, ‘n teksleêr(of databasis) en logika gebruik om ‘n kaart gebasseerde speletjie te ontwikkel.

Die kaarte verteenwoordig die spelers van Bafana Bafana wat deel was van die Konfederasie Beker Toernooi van 2009. 

Die JOKER SPELER kaart wat ‘n fanatiese fiktiewe ondersteuner verteenwoordig is vir eksamendoeleindes ingesluit. 

Instruksies:

In kort (‘n Meer volledige beskrywing volg later) werk die toepassing soos volg:
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Die gebruiker word toegelaat om die name van die twee deelnemers in twee EditBoxes in te sleutel.

[image: image17.png]Verskaf ash. name van deehemers langer a5 3 karakters





Die name van albei deelnemers moet langer as 2 karakters wees, anders word ‘n foutboodskap vertoon.

Indien geldige name vir die deelnemers ingetik is, kan die speletjie begin.
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Wanneer die vorm vir die eerste keer vertoon word, is al die “settings” skoon en word die SoccerCardsDeck skikking, wat ‘n skikking van objekte is, waardes gegee. Die kaarte word ook geskommel. 

Daar is 24 kaarte wat die 23 spelers van Bafana Bafana verteenwoordig en ook die Joker.

Elke sokkerspeler word verteenwoordig deur ‘n Kaart objek.

Die gebruikers besluit watter items hul wil vergelyk. Die speletjie gaan daaroor om die spelers se besonderhede (Doele, of Aantal wedstryde of Doel gemiddeldes) van elke kaart (Sokkerspeler) met mekaar te vergelyk en die speler met die hoogste waarde wen..

Wanneer die [Kies Kaart ten Vergelyk]- knoppie geklik word, word eers bepaal of daar wel ‘n keuse gemaak is oor watter items vergelyk moet word, in die radiogroup-komponent. 
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As een van die waardes wel gekies is, word twee kaarte van die hoop af  “getrek” en die relevante inligting word met mekaar vergelyk. 

Deelnemer A kry al die kaarte met ‘n ewe indeks en deelnemer B al die kaarte met ‘n onewe indeks.

Die deelnemers kry 2 punte vir ‘n wen, 1 vir gelykop en 0 vir verloor. 
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[image: image21.png]Die Wenner s Deshemer B




In die voorbeeld het die deelnemers besluit om te speel op die  “Aantal Wedstryde”. Die kaart van deelnemer B het die hoogste waarde en daarom wen deelnemer B hierdie rondte en verdien 2 punte. Hierna is daar nog 22 kaarte oor in die pak.

Bogenoemde proses word herhaal deur op die [Kies Kaart en Vergelyk]- knoppie te klik totdat al die kaarte gedeel is en die wenner bepaal is. 
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Die [Nuwe Speletjie]- knoppie begin weer die hele speletjie van voor af.

Om jou eie speletjie te ontwikkel moet jy die onvoltooide program in die PupilDisk-leêrgids oopmaak en die kode voltooi, soos gespesifiseer word hieronder.

2.1
Maak die TsocaCardUnit oop wat ‘n onvolledige klas bevat. Bestudeer die gegewe kode in die unit  van die TSokkerKaart klas.

Type TSokkerKaart = class(TObject)

private

  fSpelerID : string;

  fSpelerPos : string[2]; // Posisiekode

  fSpelerNaam : string;

  fSpelerVan : string;

  fSpelerDOB : string;

  fSpelerWedstryde : Integer;

  fSpelerDoele : Integer;

  fSpelerIsKaptein : Boolean;

public

 function getPicFileNameAndPath: String;

 function getSpelerID: String;

 function getSpelerNaam: String;

 function getSpelerVan: String;

 function getSpelerWedstryde: Integer;

 function getSpelerDoele: Integer;

 function getSpelerIsKaptein: Boolean;

 function getSpelerFullPosNaam:string;

 function getSpelerDoelGem:Real;

 function getSpelerOuderdom:Integer;;

end; // end class

	2.1.1
	Voeg ‘n attribuut (veld) genaamd fKaartWenner van tipe char by. 

Hierdie attribuut gaan gebruik word vir ‘n A, B of X wat voorstel dat die kaart gewen is deur A vir deelnemer A, B vir deelnemer B en X (die kaart is nog nie gespeel nie)


	1

	2.1.2
	Skryf ‘n get-en set metode vir die  fKaartWenner attribuut.


	2

	2.1.3
	Voeg ‘n constructor genaamd create by, wat al die attribute as parameters ontvang behalwe die fKaartWenner attribuut. Die fKaartWenner attribuut moet ‘n verstekwaarde van ‘X’ kry deur al die objekte wat hierdie klas instansieer. 


	4

	2.1.4
	Skryf kode vir die 


function getSpelerFullPosNaam:string;

metode.

Hieride metode moet die speler se posisie opsoek en die volledige waarde van die speler se speelposisie terugstuur afhangende van die 

  fSpelerPos : string[2];   // Posisiekode

attribuut.

Bv. as die fSpelerPos = MF dan moet die waarde Midfielder teruggestuur word.

‘n Teksleêr genaamd (PositionsFile.txt) wat in dieselfde leêrgids as die program voorkom, bevat die volgende data: 

FW Voorspeler

DF Verdediger

MF Middelveldspeler

GK Doelwagter

JK Joker

Die posisiekode en die volledige speelposisie word van mekaar geskei met ‘n spasie.

Gebruik hierdie teksleêr om die waarde op te soek en die volledige speelposisie terug te stuur.

Let Wel: As jy nie in staat is om die korrekte kode te skryf om die volledige speelposisie te bepaal nie, moet jy nog steeds ‘n poging aanwend. Plaas jou poging in kommentaar en stuur die waarde ‘Unable’ terug. (Jy sal nog steeds punte verdien as jou poging toepaslik is)
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	2.1.5
	Skryf kode vir die :


function getSpelerOuderdom:Integer;

metode.

Hierdie metode  moet die speler se ouderdom bereken en terugstuur. 

Let Wel: As jy nie in staat is om die korrekte kode te skryf om die ouderdom te bereken nie, moet jy nog steeds ‘n poging aanwend. Plaas jou poging in kommentaar en stuur die waarde 21 terug. (Jy sal nog steeds punte verdien as jou poging toepaslik is)
	2


	2.1.6
	Skryf kode vir die :


function getSpelerDoelGem:Real;

metode.

Hierdie metode bereken die doelgemiddeld (strikerate) van elke speler en stuur dit terug. Bereken die doelgemiddeld deur van die volgende formule gebruik te maak:


[image: image23]
Waar K en F afhang van spelers se ouderdom.

Ouderdom

K

F

18 tot 20

1.5

25

21 tot 24

1.4

30

25 tot 28

1.2

35

29 to 31

1.1

40

Ouer as 31

1.0

50

Let Wel: As jy nie in staat is om die korrekte kode te skryf om die strikerate te bereken nie, moet jy nog steeds ‘n poging aanwend. Plaas jou poging in kommentaar en stuur die waarde 1.0 terug. (Jy sal nog steeds punte verdien as jou poging toepaslik is)
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2.2
Maak die AmaKarataSocaSocaGameUnit oop wat die onvolledige programkode van die klas bevat vir die kaartspeletjie. Bestudeer die gegewe kode en neem die addisionele publieke attribute(veranderlikes) waar.

unit AmaKarataSocaSocaGameUnit;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, TSocaCardUnit, ExtCtrls, StdCtrls, DB, ADODB, JPEG, Buttons, FileCtrl;

type

  TfrmSKarataGame = class(TForm)

    pnlAnimate: TPanel;

    pnlDeelnemerDetails: TPanel;

    pnlSpeel: TPanel;

    edtDeelnemerA: TEdit;

    edtDeelnemerB: TEdit;

    lblDeelnemer1: TLabel;

    lblDeelnemer2: TLabel;

    btnBegin: TButton;

    rdgSpeelWat: TRadioGroup;

    btnTrekKaart: TButton;

    pnlSpelerAKaart: TPanel;

    imgSpelerAKaart: TImage;

    Label1: TLabel;

    Label2: TLabel;

    Label3: TLabel;

    Label4: TLabel;

    lblASpelerDet: TLabel;

    lblASpelerWedstryde: TLabel;

    lblASpelerDoelGem: TLabel;

    lblASpelerOud: TLabel;

    pnlSpelerBKaart: TPanel;

    imgSpelerBKaart: TImage;

    Label5: TLabel;

    Label6: TLabel;

    Label7: TLabel;

    Label8: TLabel;

    lblBSpelerDet: TLabel;

    lblBSpelerWedstryde: TLabel;

    lblBSpelerDoelGem: TLabel;

    lblBSpelerOud: TLabel;

    DSPlayers: TDataSource;

    ADOTablePlayers: TADOTable;

    Label9: TLabel;

    lblASpelerPosisie: TLabel;

    Label10: TLabel;

    lblBSpelerPosisie: TLabel;

    lblDeelnemerATelling: TLabel;

    lblDeelnemerBTelling: TLabel;

    lblAantalKaarteOor: TLabel;

    Label11: TLabel;

    Label12: TLabel;

    lblASpelerDoele: TLabel;

    lblBSpelerDoele: TLabel;

    BitBtn1: TBitBtn;

    btnNuweSpeel: TButton;

    imgTop: TImage;

    procedure FormShow(Sender: TObject);

    procedure btnBeginClick(Sender: TObject);

    procedure btnTrekKaartClick(Sender: TObject);

    procedure FormCreate(Sender: TObject);

    procedure btnNuweSpeelClick(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }
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  public

    { Public declarations }

    DeelnemerATelling : Integer;

    DeelnemerBTelling : Integer;


    DeelnemerAKaartIndex : Integer;

    DeelnemerBKaartIndex : Integer;


    KaarteOor : Integer;


    procedure UpdateTellingHouLabels;


    procedure UpdateKaartPanels;


    procedure ClearAndPrepareForm;


    procedure SkommelKaarte;


    procedure LaaiKaartObjekSkikking;

  end;

var

  frmSKarataGame: TfrmSKarataGame;

  SoccerCardsDeck : Array[0..23] of TSokkerKaart;  // Zero Based Array

implementation

uses Math;

{$R *.dfm}

procedure TfrmSKarataGame.UpdateTellingHouLabels;

// Kode moet deur die kandidaat geskryf word

end;

procedure TfrmSKarataGame.FormShow(Sender: TObject);

begin

Self.ClearAndPrepareForm;

// Roep Update PlayerLabel

Self.UpdateTellingHouLabels;

// Stel die deelnemers se kaartindekse

DeelnemerAKaartIndex := 0;

DeelnemerBKaartIndex := 1;

Self.SkommelKaarte;

pnlPlay.Visible := false;

end;

procedure TfrmSKarataGame.UpdateKaartPanels;

begin

// Opdateer Deelnemer A se kaartpaneel

// Opdateer Deelnemer B se kaartpaneel

end;

procedure TfrmSKarataGame.btnBeginClick(Sender: TObject);

begin

// kode moet deur die kandidaat self geskryf word

end;

procedure TfrmSKarataGame.ClearAndPrepareForm;

var

  Drive : Char;

  PathPart, FileName, PNaam, PVan, PFileName, FullPicPath : string;

  K : Integer;

begin

PFileName := 'QuestionCard.bmp';

ProcessPath(Application.ExeName, Drive, PathPart, FileName);

FullPicPath := Drive + ':' + PathPart + '\PlayerCardPics\' + PFileName;

lblDeelnemerATelling.Caption := ' ';

lblDeelnemerBTelling.Caption := ' ';

imgSpelerAKaart.Picture.LoadFromFile(FullPicPath);

imgSpelerBKaart.Picture.LoadFromFile(FullPicPath);

DeelnemerATelling := 0;

DeelnemerBTelling := 0;

KaarteOor := 0;

pnlSpelerAKaart.Caption := '';

pnlSpelerBKaart.Caption := '';

lblASpelerDet.Caption := '';

lblASpelerPosisie.Caption :=  '';

lblASpelerWedstryde.Caption :=  '';

lblASpelerDoele.Caption :=  '';

lblASPelerDoelGem.Caption := '';

lblASpelerOud.Caption := '';

lblBSpelerDet.Caption := '';

lblBSpelerPosisie.Caption :=  '';

lblBSpelerWedstryde.Caption :=  '';

lblBSpelerDoele.Caption :=  '' ;

lblBSPelerDoelGem.Caption := '';

lblBSpelerOud.Caption := '';

pnlAnimate.Caption := '';

pnlDeelnemerDetails.Caption := '';

edtDeelnemerA.Text := '';

edtDeelnemerB.Text := '';

  for K := 0 to 23 do

   begin

     SoccerCardsDeck[K].setKaartWenner('X');

   end;

end;

procedure TfrmSKarataGame.SkommelKaarte;

var

  TempCard : TSokkerKaart;

begin


// Voeg kode in om die kaarte te skommel

end;

procedure TfrmSKarataGame.btnTrekKaartClick(Sender: TObject);

var

  WenKode : char;

begin // Proc

end;  // Proc

procedure TfrmSKarataGame.LaaiKaartObjekSkikking;

var

  PNaam, PVan, PID, PDOB, PPos, PKlub : String;

  PIsKapt : Boolean;

  PDoele, PWedstryde : Integer;

// Voeg jou eie veranderlike verklarings hier in

begin

// Skryf kode om waardes te gee aan die kaarte skikking

end;

procedure TfrmSKarataGame.FormCreate(Sender: TObject);

begin

   Self.LaaiKaartObjekSkikking;

end;

procedure TfrmSKarataGame.btnNuweSpeelClick(Sender: TObject);

begin

  Self.FormShow(Self);

end;

end.

	2.2.1
	Skryf kode vir die 

procedure TfrmSKarataGame.LaaiKaartObjekSkikking;

metode om waardes aan die kaarte skikking te gee met data vanaf die teksleêr genaamd Players.txt

Die kaarte skikking is alreeds verklaar as:

SoccerCardsDeck : Array[0..23] of TSokkerKaart;
‘n Uittreksel uit die teksleêr word hieronder gegee:

1,GK,Rowen,Fernández,1978/02/28,19,0,ARMB01,False

2,DF,Siboniso,Gaxa,1984/04/06,24,0,MAMS02,False

3,DF,Tsepo,Masilela,1985/05/05,24,0,MACH03,False


:


:


:


:


:


:

23,DF,Morgan,Gould,1983/03/23,2,0,SUPN13,False

24,JK,AmaBertboy,FatiTwakkie,1977/08/13,100,100,JOKER1,False

Die velde in die teksleêr moet geskei word en aan skikking van objekte toegeken word deur die roep van die constructor.  Die SpelerKlubKode (tweede laaste veld) moet geïgnoreer word.

Jy mag ook die Speler-tabel van die databasis gebruik vir die waardes van die kaarte skikking. 

Jy mag egter net een metode gebruik om waarde saan die skikking toe te ken, of die teksleêr of die databasis tabel.

LET WEL: Indien jy albei gebruik, sal net vir die eerste metode punte toegeken word.
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	2.2.2
	Skryf kode vir die: 

procedure TfrmSKarataGame.SkommelKaarte;

metode wat die kaarte sal skommel.

Die volgende algoritme kan gebruik word.

· Kies twee willekeurige(random) getalle(indekse)

· Ruil die twee items (kaarte) van bg. twee indekse om.

· Herhaal die proses vir ‘n willekeurige aantal kere.
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	2.2.3
	Skryf kode vir die

procedure TfrmSKarataGame.UpdateTellingHouLabels;

metode.

Hierdie metode word gebruik  om inligting te verskaf  op die vorm soos aangedui op onderstaande figuur.


[image: image24]
Hierdie metode word herhaal vir elke element van die skikking en tel die aantal  A’s, B’s en X’s wat gestoor in die fKaartWenner attribuut. Die waardes van die publieke attribute(veranderlikes), DeelnemerATelling en DeelnemerBTelling, asook die KaarteOor attribuut word bygehou.

Die byskrifte lblDeelnemerATelling, lblDeelnemerBTelling, lblKaarteOor word ook aangepas soos in die bostaande figuur aangedui. Let op die name van die deelnemers in die opskrifte. 
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	2.2.4
	Skryf kode vir die
procedure TfrmSKarataGame.UpdateKaartPanels;

metode.

Hierdie metode word gebruik om die gedetialleerde inligting oor elke speler op die kaarte te opdateer. Gebruik die  metodes wat deel is van die TsokkerKaart klas hiervoor.

Let Wel: Die getPictureFileNameAndPath metode word gebruik om die “path” van die foto van elke speler terug te stuur na die roepende module. 

Elke speler het ‘n ooreenstemmende JPEG leêr wat gestoor is as sy

 Naam + Van.JPG.  bv. 
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Die stelling:

imgSpelerAKaart.Picture.LoadFromFile(SoccerCardsDeck[0].getPicFileNameAndPath);

sal die  RowenFernández.jpg leêr laai in die  imgSpelerAKaart komponent. 

Gebruik die metodes om die toepaslike byskrifte op die pnlSpelerAKaartPlayer en pnlSpelerBKaart panele resektiewelik te verander.
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	2.2.5
	Skryf kode vir die
procedure TfrmSKarataGame.btnBeginClick(Sender: TObject);

gebeurtenishanteerder (event handler).

Hierdie is die gebeurtenishanteerder vir die “on-click” gebeurtenis van die [Begin] knoppie.

Hierdie programgedeelte moet toets of die name van die twee deelnemers wat in twee Editboxes ingesleutel word ten minste 3 karakters lank is.
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Indien die name, of een van die name, nie ten minste 3 karakters lank is nie, moet ‘n gepaste foutboodskap vertoon word. (Sien die voorbeeld hieronder):
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Indien die name nie reg is nie, moet die editboxes skoongemaak word en die merker geplaas word in die edtDeelnemerA textbox.

As die name aan die vereistes voldoen, moet die pnlSpeel paneel vertoon word. 
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	2.2.6
	Skryf kode vir die 
procedure TfrmSKarataGame.btnTrekKaartClick(Sender: TObject)

gebeurtenishanteerder.

Hierdie programgedeelte toets eers of die deelnemers gekies het watter kaartitem hul wil vergelyk.

Daar is drie items om van te kies om die spelers met mekaar te vergelyk en word in ‘n  RadioGroup vertoon:
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As geen item gekies is nie, moet ‘n gepaste foutboodskap vertoon word (Sien onderstaande voorbeeld).
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As ‘n item wel gekies is , moet die twee kaarte wat gedeel is, ‘n ewe nommer vir deelnemer ‘A’ en ‘n onewe nommer vir deelnemer ‘B’, op daardie spesifieke item met mekaar vergelyk word. 


Die wenner is die een met die hoogste waarde. 

LET WEL:’n Gelykop uitslag is moontlik waar die twee items wat met mekaar vergelyk word dieselfde waarde het.

As deelnemer ‘A’ die wenner is, moet beide kaartobjekte se fKaartWenner attribuut verander word na  ‘A’ . As deelnemer ‘B’ die wenner is na ‘B’ en in die geval van ‘n gelykop word elke kaartobjek se fKaartWenner attribuut verander word na sy eie kode.

[image: image30.png]Diti gelykop!





Die programgedeelte roep dan die UpdateKaartPanels en ook die UpdateTellingHouLabels metodes.

Wanneer al die kaarte gespeel is, moet die wenner bepaal word en ‘n toepaslike boodskap word vertoon.(Sien onderstaande voorbeeld)
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Stoor jou werk gereeld!
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INLIGTINGSTEGNOLOGIE V1 (Prakties)





LIMPOPO
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Publieke Attribute (verandlerlikes) om telling van die twee deelnemers  A en B  te hou.





Publieke Attribute (veranderlikes) om boek te hou van die kaarte wat vir deelnemer A en B gedeel moet word. Vir deelnemer A sal al die ewe kaartnommers gedeel word(0,2,4,to 22) en vir deelnemer B al die onewe kaartnommers.





Attribute om boek te hou van hoeveel kaarte oor is in die pak.





Hierdie metode word gebruik om die telling en die aantal kaarte oor in die pak op die vorm op datum te hou.





Hierdie metode word gebruik om die spelers se inligting vanaf die SoccerCardsDeck objek skikking op die Card Panels te vertoon.





Hierdie metode word gebruik om byskrifte op die vorm skoon te maak en gereed te kry vir ‘n nuwe speletjie.





Hierdie metode word gebruik om die kaarte te skommel .





Hierdie metode word gebruik om  waardes aan die skikking van objekte te gee(m.a.w die pak kaarte) of vanaf die teksleêr of die databasis tabel.





Die fKaartWenner attribuut word op X gestel vir al die kaarte om aan te dui dat die kaart nog nie gespeel is nie.





*Take note: This paper has been set on a voluntary basis, and the concept remain that of the Examiner
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