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PUNTE: 120

Skryf op die buiteblad van jou antwoordeboek na die woord “Vak” –

INLIGTINGSTEGNOLOGIE – EERSTE VRAESTEL


Hierdie vraestel bestaan uit 13 bladsye

  

INSTRUKSIES EN INLIGTING
1. Hierdie is 'n drie-uur-eksamen. As gevolg van die aard van hierdie eksamen is dit belangrik om kennis te neem dat jy nie toegelaat sal word om die eksamenlokaal voor die einde van die eksamensessie te verlaat nie.

2. Jy het die onderstaande lys lêers nodig om die vrae te beantwoord. Dit sal op 'n stiffie of 'n CD aan jou verskaf word of die toesighouer/opvoeder sal vir jou sê waar om dit op die hardeskyf van die werkstasie wat jy gebruik, te vind of in watter netwerklêergids ('network folder') dit is:

	P1 Data-lêergids 

	Q1-lêergids
	Q2-lêergids
	Q3-lêergids 

	SQL_P.dpr

SQL_U.dfm

SQL_U.pas 

Data.mdb
	TestGames_P.dpr
TestGames_U.dfm
TestGames_U.pas
Games_U.pas
Results.txt
	Q3_P.dpr
Q3_U.dfm
Q3_U.pas
Bookings.txt


3. Indien jy die lêers op 'n CD of 'n stiffie ontvang het, skryf jou naam en eksamennommer op die etiket.

4. Stoor jou werk met gereelde tussenposes as 'n voorsorgmaatreël teen kragonderbrekings. 

5. Verander die naam van die P1 Data-lêergids na jou eksamennommer (of jou naam indien jou eksamennommer nie beskikbaar is nie), byvoorbeeld 3020160012.

6. Tik jou eksamennommer (of jou naam indien jou eksamennommer nie beskikbaar is nie) in as 'n kommentaar in die eerste reël van elke program.

7. Lees AL die vrae aandagtig deur. Doen slegs wat vereis word.

8. Aan die einde van hierdie eksamensessie moet jy die stiffie of CD met al die lêers met die werk wat jy daarop gedoen het, inlewer of jy moet seker maak dat AL die lêers met jou werk op die netwerk gestoor is soos deur die toesighouer/opvoeder aan jou verduidelik is. 

9. Maak seker dat AL die lêers gelees kan word.

10. Jy mag die HELP-funksies van die sagteware gedurende die eksamen gebruik. Jy mag NIE van enige ander hulpbronne gebruik maak nie.


VRAAG 1: DELPHI-PROGRAMMERING EN DATABASIS

Die databasis, Data.mdb, wat in die Q1-lêergids aan jou voorsien is, bevat besonderhede van spelers en hulle verblyreëlings. Die databasis bevat twee tabelle genaamd tblPlayers en tblVenues. 

Die tblVenues-tabel bevat data aangaande die verskeie verblyfplekke waar die spelers tydens die toernooi gehuisves gaan word.  Die velde in hierdie tabel is soos volg gedefinieer:

	Naam van Veld
	Tipe
	Beskrywing 
	Voorbeeld

	VenueID
	Autonumber
	Die primêre sleutel vir die tabel 
	1, 2, 3 ens.

	Venue
	Text
	Naam van die verblyfplek 
	Zimbali Lodge

	Telephone
	Text
	Telefoonnommer van verblyfplek 
	042-5619814

	Beds
	Number
	Aantal beddens beskikbaar 
	34

	Booked 
	Number
	Aantal beddens wat bespreek is 
	13


Die volgende tabel is 'n voorbeeld van die data wat in die tabel met die naam tblVenues in

die databasis met die naam Data voorkom:
	VenueID
	Venue
	Telephone
	Beds
	Booked

	1
	Greensleeves Inn
	043-4561280
	46
	19

	2
	Milkwood B&B
	041-5671275
	20
	7

	3
	Zimbali Lodge
	042-5619814
	34
	13

	4
	Backpacker Inn
	041-3785609
	32
	20

	5
	Golden Fountain Estate
	041-3781279
	29
	15

	6
	Swartkops Manor
	044-7681295
	29
	14

	7
	Ungungundlovu Inn
	041-5618093
	32
	15

	8
	Betty's Country Lodge
	041-3733397
	65
	18

	9
	Pridecrest B&B
	041-3532178
	28
	15

	10
	Formula Zero Country Lodge
	041-3056712
	27
	14


Data aangaande die spelers wat aan die toernooi deelneem, word in die tabel tblPlayers gestoor. Die velde in hierdie tabel is soos volg gedefinieer:

	Naam van Veld
	Tipe
	Beskrywing 
	Voorbeeld 

	PlayerID
	AutoNumber
	Die primêre sleutel vir die tabel 
	1, 2, 3 ens.

	Player
	Text
	Die van en voorletter van die speler
	SAPUKA, M

	DOB
	Date/Time
	Die geboortedatum van die speler
	1986-11-27

	Cell
	Text
	Die selnommer van die speler
	0829314335

	Team
	Text
	Die span van die speler
	LP1 of GT1 of KZ2 ens.

	Room
	Number
	Die kamernommer van die speler 
	7

	VenueID
	Number
	Die verblyfplek van die speler
	1, 2, 3 ens.


Die volgende tabel is 'n voorbeeld van die data wat in die tabel met die naam tblPlayers in

die databasis met die naam Data voorkom.

	PlayerID
	Player
	DOB
	Cell
	Team
	Room
	VenueID

	1
	SAPUKA, M
	1986-11-27
	0829314335
	LP1
	7
	11

	2
	BRUINDERS, l
	1984-06-27
	0746146163
	GT1
	19
	6

	4
	WESSELS, K
	1986-07-21
	0836734552
	KZ2
	4
	1

	5
	COOPASAMY, P
	1985-12-31
	0845181169
	NC1
	1
	8


Let op die volgende:

· ’n Een-tot-baie-verwantskap is reeds tussen die twee tabelle geskep.

· Jy is ook voorsien van 'n onvolledige Delphi-program in die lêergids ('folder') met die naam Q1 waarin 'n eenheid ('unit') met die naam SQL_U en 'n projek met die naam SQL_P voorkom. 

· Die program vertoon agt knoppies ('buttons') sowel as 'n DBGrid wat as 'n afvoerkomponent gebruik gaan word.

· Die program koppel outomaties met die databasis Data in die Q1- lêergids.

· Punte sal slegs toegeken word vir die programmeringskode in die eenheid ('unit') met die naam SQL_U wat die SQL-stellings bevat.

· Voltooi die program deur die nodige SQL-stellings in die knoppies met die name btn1_1, btn1_2 ens. onderskeidelik te formuleer soos aangedui in VRAE 1.1 tot 1.8.
1.1. Die organiseerders benodig ’n alfabetiese spanlys van elke span wat aan die toernooi deelneem. Voltooi die kode in die knoppie ('button') met die naam btn1_1 deur 'n SQL-stelling te formuleer wat alfabetiese spanlyste van al die deelnemende spanne sal vertoon. Al die velde in die tblPlayers-tabel moet vertoon word. Plaas die stelling in die toepaslike reël in die programkode. Voorbeeld van die afvoer:
	PlayerID
	Player
	DOB
	Cell
	Team
	Room
	VenueID

	124
	ESTERHUIZEN, RM
	1988-05-17
	0837758172
	EC1
	9
	12

	102
	GOUWS, ML
	1978-04-12
	0733088917
	EC1
	14
	9

	80
	GREYLING, E
	1984-09-13
	0731267825
	EC1
	12
	3

	58
	MANTSINA, Y
	1976-04-03
	0744719839
	EC1
	16
	3

	7
	MARX, A
	1977-02-12
	0743235891
	EC1
	20
	4

	168
	MSIMEKI, N
	1977-08-10
	0741735997
	EC1
	15
	1

	117
	PODILE, T
	1980-01-27
	0833801353
	EC1
	17
	5

	36
	PUDIKABEKOA, L
	1983-02-28
	0849532262
	EC1
	4
	10

	146
	SERUMULA, M
	1982-08-26
	0738989458
	EC1
	3
	9

	29
	SMIT, DC
	1982-12-06
	0826935723
	EC1
	1
	12

	14
	VAN DER MERWE, R
	1984-02-18
	0849003877
	EC1
	8
	7

	139
	WIESEMAN, S
	1977-06-14
	0725165875
	EC1
	8
	5

	83
	BLOFIELD, CJ
	1987-06-18
	0738353397
	EC2
	16
	10

	39
	JONKER, R
	1973-10-15
	0742809106
	EC2
	6
	10

	161
	KGATLE, JH
	1977-01-04
	0841183300
	EC2
	1
	12







(4)

1.2. Die organiseerders benodig ’n lys van al die spelers, die spanne waarvoor hulle speel asook hulle selnommers en die name van die plekke waar hulle bly. Voltooi die kode in die knoppie met die naam btn1_2, deur 'n SQL-stelling te formuleer om die Player, Team, Cell en Venue-velde van al die spelers te vertoon. Plaas die stelling in die toepaslike reël in die programkode.

LW: Jy sal die tabelle met 'n geskikte 'Where'-klousule moet koppel om hierdie opdrag te kan uitvoer. Voorbeeld van die afvoer:
	Player
	Team
	Cell
	Venue

	WESSELS, K
	KZ2
	0836734552
	Greensleeves Inn

	VENTER, NA
	WC1
	0846841935
	Zimbali Lodge

	LABUSCHAGNE, TI
	NC1
	0825966088
	Zimbali Lodge

	MARX, A
	EC1
	0743235891
	Backpacker Inn

	VAN DER WESTHUIZEN, JG
	MP1
	0848875413
	Golden Fountain Estate

	WIESEMAN, S
	EC1
	0725165875
	Golden Fountain Estate

	BRUINDERS, l
	GT1
	0746146163
	Swartkops Manor

	ERASMUS, K
	KZ1
	0847478313
	Ungungundlovu Inn

	SWANEPOEL, AW
	KZ2
	0836679536
	Betty's Country Lodge

	MURUGAN, M
	NW1
	0736346684
	Pridecrest B&B



(4)









1.3. Die organiseerders benodig ’n lys van die veterane wat aan die toernooi deelneem. Spelers word as veterane geklassifiseer as hulle 35 of ouer word in die huidige jaar (2009). Voltooi die kode in die knoppie met die naam btn1_3, deur 'n SQL-stelling te formuleer om die Player en DOB-velde van al die veterane te vertoon. Plaas die stelling in die toepaslike reël in die programkode. Voorbeeld van die afvoer:

	Player
	DOB

	MAHLORI, W
	1973-09-16

	HOLMWOOD, DR
	1972-06-18

	NKOSI, K
	1973-03-21

	SMITH, DR
	1974-11-16

	JONKER, R
	1973-10-15

	MALATJI, T
	1973-10-11

	RAKGABALE, M
	1974-04-04

	ROUX, F
	1972-06-20

	RAMALEPE, M
	1973-07-25

	BIEMO, D
	1974-08-09

	VAN WYK, W
	1973-04-25

	MASHIANE, T
	1973-01-18

	STRIJDOM, R
	1974-05-11

	BECKER, HM
	1974-04-17

	BELE , L
	1974-12-18

	CROWTHER, HS
	1974-02-06







(4)
1.4. Sommige van die inskrywings in die veld met die naam Team in die tblPlayers-tabel is verkeerdelik as 'WC3' ingetik. Voltooi die kode in die knoppie met die naam btn1_4 deur 'n SQL-stelling te formuleer om al die inskrywings van 'WC3' na ‘WC2’ te verander. Plaas die stelling in die toepaslike reël in die programkode. 
(4)
1.5. Die organiseerders benodig soms ‘n lys van al die spelers wat vir ‘n spesifieke provinsie speel. Die kodes van die spanne bestaan uit twee letters wat die provinsie identifiseer (bv. ‘EC’ vir die Oos-Kaap en ‘LP’ vir Limpopo) gevolg deur die nommer van die span. 

Voltooi die kode in die knoppie met die naam btn1_5 deur 'n SQL-stelling te formuleer om al die spelers wat vir ‘n spesifieke provinsie speel te vertoon. Die kode vir die inlees van die provinsie is vir jou gegee. Slegs die spelers se name hoef vertoon te word. Plaas die stelling in die toepaslike reël in die programkode. 
(5)

1.6. Die organiseerders benodig ’n lys van die persentasie beskibare beddens by elke verblyfplek. Voltooi die kode in die knoppie met die naam btn1_6, deur 'n SQL-stelling te formuleer om die Venue, Beds en Booked-velde asook ‘n berekende veld Free te vertoon.  Hierdie veld moet die persentasie beddens wat beskikbaar is vertoon, afgerond tot een desimale plek. Plaas die stelling in die toepaslike reël in die programkode. Voorbeeld van die afvoer:

	Venue
	Beds
	Booked
	Free

	Greensleeves Inn
	46
	18
	60.9

	Milkwood B&B
	21
	6
	71.4

	Zimbali Lodge
	34
	13
	61.8

	Backpacker Inn
	32
	19
	40.6

	Golden Fountain Estate
	29
	14
	51.7

	Swartkops Manor
	29
	13
	55.2

	Ungungundlovu Inn
	32
	15
	53.1

	Betty's Country Lodge
	65
	17
	73.8

	Pridecrest B&B
	28
	15
	46.4

	Formula Zero Country Lodge
	27
	13
	51.9

	Crocodile Haven
	39
	15
	61.5

	Denneoord Estate
	28
	10
	64.3



(7)
1.7. Die organiseerders benodig ’n lys van die spelers wat tydens die toernooi verjaar. Die toernooi vind plaas van 25 September tot 3 Oktober. Voltooi die kode in die knoppie met die naam btn1_7, deur 'n SQL-stelling te formuleer om die name en geboortedatums van spelers wat tydens die toernooi verjaar, te vertoon. Plaas die stelling in die toepaslike reël in die programkode.
(5)
1.8. Die organiseerders benodig ’n lys van al die verblyfplekke, asook die aantal spelers wat by elke verblyfplek geakkommodeer word vir enige spesifieke span. Voltooi die kode in die knoppie met die naam btn1_8, deur 'n SQL-stelling te formuleer om die Team-veld te vertoon, asook al die verblyfplekke wat gebruik word om die spelers te akkommodeer en die aantal spelers wat by elke verblyplek bly. Plaas die stelling in die toepaslike reël in die programkode.   Die kode vir die inlees van die span is vir jou gegee. Voorbeeld van die afvoer vir die ‘EC1’-span:

	Team
	VenueID
	Number of Players

	EC1
	1
	1

	EC1
	3
	2

	EC1
	4
	1

	EC1
	5
	2

	EC1
	7
	1

	EC1
	9
	2

	EC1
	10
	1

	EC1
	12
	2



(7)


[40]

VRAAG 2: DELPHI-PROGRAMMERING

Die doel van hierdie vraag is om objek-oriënteerde programmeringsvaardighede te

toets. Daar word van jou verwag om 'n oplossing saam te stel wat al die klasse

('classes') insluit wat in die instruksies gespesifiseer word. Geen punte sal aan enige

alternatiewe oplossing toegeken word nie, byvoorbeeld 'n oplossing waarin slegs een

program gebruik word sonder dat 'n objek geskep word.

Jy word gevra om die inhoud van 'n tekslêer met die naam Results.txt wat in 'n

lêergids Q2 gestoor is, te ondersoek.  Die 14 spanne wat aan die toernooi deelneem is in twee groepe (A en B) van 7 spanne elk ingedeel. Die tekslêer bevat resultate van wedstryde wat gedurende die toernooi gespeel is. Die afdeling (A of B), die kodes (3 karakters) van die twee spanne, sowel as hulle tellings in die wedstryd word deur kommas geskei. Inhoud van die tekslêer word hieronder vertoon. 

A,KZ2,NC1,4,3

A,EC1,WC2,4,4
B,KZ1,MP1,12,1
Die eerste telling wat gegee word is die telling van die eerste span en die tweede is dié van die tweede span. Die interpretasie van die eerste inskrywing (A,KZ2,NC1,4,3) is dat die spanne van Afdeling A is en dat die span KZ2 ‘n wedstryd teen NC1 gespeel het, wat hulle 4 - 3 gewen het. Op soortgelyke manier beteken die tweede inskrywing (A,EC1,WC2,4,4) dat die twee spanne EC1 en WC2 van afdeling A is en dat hulle 4 – 4 gelykop gespeel het.

Let op dat die volgende lêers in die Q2-lêergids aan jou voorsien word om te gebruik en te voltooi:

· ’n Delphi-projek met die naam TestGames_P.dpr

· ’n Delphi-eenheid met die naam Games_U.pas

· ’n Delphi-eenheid met die naam TestGames_U.pas
· ‘n Tekslêer met die naam Results.txt
2.1. Skep 'n objekklas in die eenheid met die naam Games_U as volg:

2.1.1. Definieer 'n klas met die naam TResult.

(2)

2.1.2. Hierdie klas moet die volgende privaat velde bevat: fSection ,fTeam1, fTeam2, fScore1 en fScore2 met geskikte datatipes.


(6)

2.1.3. Skep 'n konstruktor met die naam Create wat waardes as parameters kan ontvang vir die vyf velde van die klas.


(4)

2.2. Verklaar 'n skikking met die naam arrResults in die TestGames_U-lêer (die hoof-eenheid) in die gegewe program, wat ‘n maksimum van 50 objekte van TResult  kan stoor.


(3)
2.3. Die ReadResults- prosedure in die TestGames_U-lêer lees inligting uit die tekslêer Results.txt (gestoor in die Q2-lêergids).

2.3.1. Voeg kode by hierdie prosedure om te toets of die tekslêer Results.txt bestaan. As die lêer nie bestaan nie, moet ‘n toepaslike foutboodskap vertoon word en die program moet beëindig word.


(4)

2.3.2. Die prosedure maak die tekslêer oop en inisieer 'n lus om die data te lees. Elke keer word 'n lyn van teks uit die tekslêer gelees wat die uitslag van een wedstryd verteenwoordig.

Voeg kode by om die lyn van teks te verdeel in die afdeling, die twee spanne en die twee spanne se tellings vir die wedstryd.

(14)


(2)

2.3.3. Gebruik nou hierdie inligting om 'n nuwe objek in die skikking arrResults te plaas deur van die konstruktor wat jy in vraag 2.1.3 geskep het, gebruik te maak. Gebruik die globale teller-veranderlike iNumGames om boek te hou van die aantal items wat in die skikking is.


(3)

2.4. Voeg die volgende metodes by die TResult-klas wat jy in die Games_U-eenheid  gedefinieer het:

2.4.1. Skryf twee string-tipe metodes (string-funksies) GetTeamName1 en GetTeamName2 wat die name (kodes) van die twee spanne in ‘n wedstryd terugstuur bv. ‘EC1’ en ‘KZ2’.



(4)

2.4.2. Skryf twee heelgetal-tipe metodes (heelgetal-funksies) GetScore1 en GetScore2 wat die telling van die eerste span en die telling van die tweede span in ‘n wedstryd terugstuur.



(4)

2.4.3. Skryf 'n string-tipe metode ('n string-funksie) met die naam toString wat die besonderhede van 'n wedstryd as een string soos volg uiteengesit, terugstuur:


Section:  Team1 vs Team2 Score1 - Score2

Voorbeeld van die stringe vir die eerste twee wedstryde in die tekslêer: 

A: 
KZ2 vs NC1 
4 – 3  

A: 
EC1 vs WC2 
4 – 4  

(9)

2.5. Voltooi die kode vir die ListResults-prosedure wat in die btnListResults- gebeurtenishanteerder (‘event handler’) in die TestGames_U-eenheid geroep word. 

Die prosedure moet die besonderhede van al die wedstryde, wat in die arrResults skikking gestoor is, vertoon met behulp van die toString-metode wat jy in vraag 2.4.3 definieer het.


Let Wel: 
Jy kan die prosedure SetupDummyData gebruik as jy nie die ReadTextFile- prosedure in vraag 2.3 suksesvol kon skryf nie. Hierdie kode sal vyf uitslae in die skikking arrResults laai waarmee jy kan werk.

(4)
2.6. Voltooi die kode vir die MaxGoals-prosedure wat in die btnMaxGoals- gebeurtenishanteerder (‘event handler’) geroep word. Hierdie prosedure moet die grootste aantal totale doele wat in ‘n wedstryd aangeteken is vertoon (deur albei spanne). Die name van die twee spanne wat in hierdie wedstryd deelgeneem het moet ook vertoon word. Voorbeeld van die afvoer:


Grootste aantal doele aangeteken is 13 in die wedstryd tussen KZ1 en MP1

(13)
2.7. Voltooi die kode vir die ListofTeams-prosedure wat in die btnListOfTeams- gebeurtenishanteerder (‘event handler’) geroep word. Hierdie prosedure moet ‘n string saamstel en vertoon, wat bestaan uit die name (kodes) van al die verskillende spanne wat aan die toernooi deelneem (sonder duplikate). Die totale aantal spanne moet ook vertoon word, asook ‘n genommerde lys van die spanne. Voorbeeld van die afvoer:
KZ2NC1EC1WC2EC2GT2NW1WC1MP1KZ1LP1EC3GT1FS1

14 spanne:
1 KZ2

2 NC1

3 EC1

4 WC2

5 EC2

6 GT2

7 NW1

8 WC1

9 MP1

10 KZ1

11 LP1

12 EC3

13 GT1

14 FS1



(18)
2.8. Voltooi die kode vir die ShowPoints-prosedure wat in die btnPoints- gebeurtenishanteerder (‘event handler’) geroep word. Hierdie prosedure ontvang die naam van ‘n span as ‘n parameter en moet dan die punte wat aan hierdie span toegeken word bereken na afloop van al hulle wedstryde. Die puntetoekenning word op die volgende parameters gebaseer:
· Vyf punte word vir ‘n wen toegeken in wedstryde teen ‘n span van ‘n ander provinsie.

· Drie punte word vir ‘n wen toegeken in wedstryde teen ‘n span van dieselfde provinsie bv. as ‘EC3’ teen ‘EC1’ wen.

· Twee punte word vir ‘n gelykopuitslag toegeken.
· Een punt word toegeken as ‘n span met net een doel verloor.

Die volgende tabel gee voorbeelde van hoe hierdie puntestelsel toegepas word: 

	
	EC3
	KZ1

	Wedstryde teen ander provinsies gewen
	1
	2

	Wedstryde teen dieselfde provinsie gewen
	1
	0

	Gelykopuitslae
	1
	3

	Wedstryde met meer as een doel verloor
	2
	1

	Wedstryde met een doel verloor
	1
	0

	Punte toegeken
	11
	16


Die prosedure moet hierdie statistiek vir ‘n gegewe span bereken en vertoon. Die kode vir die inlees van die span is vir jou gegee in die btnPoints-gebeurtenishanteerder (‘event handler’). Die prosedure moet ook die doelverskil (‘goal difference) vir die span bereken en vertoon. Hierdie is die verskil tussen die aantal doele wat deur die span aangeteken is en die aantal doele wat teen hulle aangeteken is in al hulle wedstryde. Voorbeeld van die afvoer vir die ‘EC3’ span:




(40)



   

128 ÷ 2 = /64/
VRAAG 3: DELPHI-PROGRAMMERING

Die organiseerders het ‘n prysuitdeling, wat na afloop van die toernooi sal plaasvind, gereel. Hulle verwag ongeveer 270 gaste (insluitende die spelers) en het 30 tafels met die spyseniers gereel. ‘n Maksimum van 9 mense kan by ‘n tafel sit en die tafels is in 5 rye (met 6 tafels in elke ry) ingedeel. 
Hulle het jou gevra om ‘n program te skryf wat hulle met die besprekings sal help. Die ‘rye’ is van 1 tot 5 en die ‘kolomme’ van A tot F genommer vir verwysings doeleindes aangetoon soos wat hieronder vertoon word. Die getalle dui hoeveel mense tans by ‘n tafel sit (wat klaar bespreek het). Die vierde tafel van links in ry 1 (‘D1’) is byvoorbeeld klaar vol bespreek. 


	
	A
	B
	C
	D
	E
	F

	1
	3
	2
	1
	9
	4
	2

	2
	2
	3
	4
	5
	6
	4

	3
	4
	3
	2
	0
	7
	3

	4
	0
	0
	0
	0
	0
	0

	5
	0
	0
	0
	0
	0
	0


Let op die volgende:

· Jy is voorsien van 'n onvolledige program (Q3_P) in die lêergids met die naam Q3. 

· ‘n Tweedimensionele skikking met 5 rye en 6 kolomme genaamd arrTables word gebruik om die tafels voor te stel. 

· Die program bevat klaar ’n prosedure Initialise wat outomaties die inhoud van ’n tekslêer, Bookings.txt, wat in die Q3-lêergids gestoor word, lees. Geen veranderinge mag aan hierdie prosedure gemaak word in enige van die vrae nie.

· Die data word dan outomaties in die skikking arrTables oorgeplaas. 

· Die inhoud van die skikking word ook outomaties met behulp van die DisplayTables-prosedure vertoon in ‘n stringrooster ('string grid). Geen veranderinge mag aan hierdie prosedure gemaak word in enige van die vrae nie.

· Die voorafverklaarde globale datastrukture en verklarings wat gebruik moet word, is as volg:

3.1. Die onvoltooide funksie PerFree met die volgende opskrif word gegee:

Function PerFree (arrTables: t2DArray): Real;
· Voltooi die kode van hierdie funksie wat die totale presentasie beskikbare sitplekke moet bereken.

· Die funksie moet dan in die 
gebeurtenishanteerder (‘event handler’) van die btnPerFree-knoppie geroep word om die persentasie beskikbare sitplekke, korrek tot een desimale plek, te vertoon.
· Maak gebruik van die memo-komponent, memOutput, vir die afvoer.

(11)
3.2. Skryf kode in die gebeurtenishanteerder (‘event handler’) van die btnSaveBookings-knoppie om die inhoud van die skikking na ‘n tekslêer met die naam ‘SavedBookings.dat’  in die Q3-lêergids te skryf. Die data moet in 5 'rye' en 6 'kolomme' geskryf word met geen spasies tussen die getalle nie bv:
321942

234564

432073

000000

000000




(8)
3.3. Die onvoltooide prosedure Book met die volgende opskrif word gegee:

Procedure Book (Var arrTables: t2DArray; iRequested: Integer);
· Hierdie prosedure word in die gebeurtenishanteerder (‘event handler’) van die btnBookSeats-knoppie geroep.

· Die prosedure aanvaar as toevoer ’n parameter, iRequested,  wat die vereiste sitplekke wat bespreek moet word, verteenwoordig. 
· Die prosedure moet probeer om die sitplekke te bespreek sodat die mense by dieselfde tafel so ver vorentoe as wat moontlik is kan sit (Ry 1 is die eerste ry). Dit maak nie saak in watter ‘posisie’ die tafel in die spesifieke ‘ry’ is nie. 

· ’n Toepaslike boodskap wat die aantal sitplekke wat bespreek, is asook die betrokke tafel moet vertoon bv. 6 plekke by tafel C4 bespreek. Die matriks (skikking) moet dan ook natuurlik verander word. ’n Toepaslike boodskap moet ook vertoon word as daar nie genoeg beskikbare sitplekke by enige tafel is nie.
· Let wel dat die kode om die vereiste aantal sitplekke in te lees, klaar geskryf is in die gebeurtenishanteerder (‘event handler’) van die btnBookSeats-knoppie. 
· Maak gebruik van die memo-komponent, memOutput, vir die afvoer.

· Jy kan ook die btnTestBookings-knoppie kliek om die prosedure outomaties met ‘n hele reeks versoeke te toets.


(13)


   









       32 ÷ 2 =/16/




































Const iMaxRows = 5;	     // Aantal rye in die skikking	


        	iMaxCols = 6;	     // Aantal kolomme in die skikking	


        	iMaxPerTable = 9;        // Maksimum aantal mense wat by ‘n tafel kan sit


        	fname = 'Bookings.txt';  // Naam van die tekslêer 


 Type t2DArray = Array[1..iMaxRows,1..iMaxCols] of Integer ;


 Var  arrTables   : t2DArray;








Wedstryde teen ander provinsies gewen: 1


Wedstryde teen dieselfde provinsie gewen: 1


Gelykopuitslae: 1


Wedstryde met meer as een doel verloor: 2


Wedstryde met een doel verloor: 1


Punte toegeken: 11


Doelverskil: -6





SCENARIO:





Die vrae in hierdie vraestel handel oor verskeie aspekte van ‘n provinsiale hokkietoernooi wat in die Oos-Kaap plaasvind.









































