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INLIGTINGSTEGNOLOGIE: VRAESTEL 1 (REKORD 2013)


HOËRSKOOL
	<<LOGO VAN KOLLEGE / SKOOL>>


INLIGTINGSTEGNOLOGIE: VRAESTEL 1 (PRAKTIES)
VOORBEREIDENDE EKSAMEN

SEPTEMBER 2013
	EKSAMINATOR:
	
	TYD: 3 UUR

	MODERATOR:
	
	TOTAAL: 120 PUNTE


Hierdie vraestel bestaan uit 17 bladsye.
LEES ASB DIE VOLGENDE INSTRUKSIES NOUKEURIG DEUR:
1. Die vraestel bestaan uit 17 bladsye, maak seker jy het ‘n volledige vraestel.
2. As gevolg van die aard van hierdie drie-uur-eksamen is dit belangrik om daarop te let dat jy nie toegelaat sal word om die rekenaar-sentrum voor die einde van die eksamensessie te verlaat nie.
3. Die vraestel is verdeel in DRIE afdelings. ALLE afdelings is verpligtend.

4. Dit moet beantwoord word deur van Objek Georiënteerde Programmeringsbeginsels gebruik te maak. Jou program moet metodes en parameters sinvol gebruik.

5. Antwoord slegs wat gevra word. Byvoorbeeld, as die vraag nie vra vir data validasie nie, sal geen punte daarvoor toegeken word nie. 

6. Jy word aanbeveel om noukeurig na die datalêers te kyk wat aan jou verskaf is.

7. Jou program moet altyd gekodeer word om die vraag, soos wat dit geformuleer is, te beantwoord. Jy mag nie slegs die gegewe afvoer wat in die vraestel verskaf word, naboots nie.

8. Om jou te help om elke vraag beter te verstaan, moet jy die hele vraag eers deurlees voordat jy enige subvrae beantwoord.

9. As jy sekere dele van kode nie reg kry om te laat werk nie, maak gebruik van kommentaarstellings wat nie uitgevoer sal word nie, om voort te gaan met die eksamen. Waar moonlik, probeer om aan die merker te verduidelik wat die fout is.
10. Stoor jou werk met gereelde tussenposes as ‘n voorsorgmaatreël teen moontlike kragonderbrekings.
11. Daar kan moontlik ‘n tegniese onderbreking voorkom wat jou verhoed om die eksamen te skryf, bv. ‘n krag onderbreking. Wanneer jy voortgaan om die eksamen te skryf, sal die oorblywende tyd vandat die onderbreking begin het en ‘n addisionele 10 minute aan jou gegee word. Geen ekstra tyd word vergun om werk in te haal, as dit nie gestoor was nie!
12. Stoor AL jou oplossings in lêergidse met die vraagnommer en jou naam en van as die naam van die lêergids, byvoorbeeld Q2_ElvisBlue.

13. Tik jou naam en van in as kommentaar (//) in die eerste reël van elke eenheid.

14. Gedurende die eksamen mag jy die handleidings wat oorspronklik saam met die apparatuur en programmatuur verskaf is, gebruik. Jy mag ook die HELP-funkies van die programmatuur gebruik. Jy mag nie enige ander hulbronmateriaal gebruik nie.
15. Aan die einde van hierdie eksamensessie moet jy seker maak dat al jou werk op die hardeskyf/netwerk gestoor is, soos deur die toesighouer/onderwyser aan jou verduidelik is. Maak seker dat al die lêers gelees kan word.

16. Maak drukstukke van al die kodering van die eenhede/klasse van al die programmeringsvrae wat jy gedoen het. Jy word ‘n half uur toegestaan en nadat hierdie eksamen afgehandel is om die drukwerk te doen.
Let wel: Afdeling B en C is nie afhanklik van enige werk wat in Afdeling A gedoen is nie.
Maak seker dat jy al die volgende belangrike datalêers ontvang het.
	Lêergids Afdeling (Section) A:

1. Encyclopedia_P.dpr
Delphi Project

2. Encyclopedia_P.res
RES file

3. Encyclopedia_U.dfm
Delphi Form

4. Encyclopedia_U.pas
Delphi Source File
5. SuperTeamDB.mdb
Microsoft Access Database

	Lêergids Afdeling (Section) B:

1. clsSuits_U.pas
Delphi Source File
2. data1.txt
Text Document
3. data2.txt 
Text Document
4. data3.txt 
Text Document
5. data4.txt 
Text Document
6. data5.txt 
Text Document
7. frmQ2_P.dpr
Delphi Project
8. frmQ2_P.res
RES file
9. frmQ2_U.dfm
Delphi Form
10. frmQ2_U.pas
Delphi Source File
11. IronManQ2.exe
Application

	Lêergids Afdeling (Section) C:

1. Q3_P.dpr 
Delphi Project
2. Q3_P.res 
RES file
3. Q3_U.dfm 
Delphi Form
4. Q3_U.pas 
Delphi Source File


AFDELING A:
HELD ENSIKLOPEDIE
(SQL en DATABASIS VERBINDINGS)
37 PUNTE
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Nota: Jy word sterk aanbeveel om ‘n rugsteun te maak van jou databases. Die volgende navrae sal die data in jou databases verander: Q1.5, Q1.6 en Q1.10. As jy die navrae wil her-toets, moet jy dit moontlik maak om die oorspronklike data te kan herstel.
Die relasionele struktuur hieronder, word gebruik om die data te stoor van die karakters se details, hul superkragte en die spanne waaraan hulle behoort:

Die gegewe databasis bevat VYF verskillende tabelle, elk met die volgende toetsdata en struktuur.
KARAKTERS:
Beskrywing van die velde van die tabel (Characters):
[image: image1.png]I Characters

FieldName | Datatype |

[}
Character
Aliases
Nicknames.
Place of Birth
Alignment
Gender

Race

Height
Weight
Intelligence
strength
speed
Durability
Power
Combat

AutoNumber
Short Text
Short Text
Short Text
Short Text
Number
Yes/No
Number
Number
Number
Number
Number
Number
Number
Number
Number

A unique identifier of the character
The name by which they are known as

The aliases which they otherwise use

The nicknames which they are called

The location of their birth

Their Alignment (1=G0OD, 2=NEUTRAL,3=BAD)

Their gender (TRUE =Male, FALSE = Female or unknown)
Their race

The height level

The weight level

The intelligence level

The strength level

The speed level

The durability level

The power level

The combat level

Description (Optional)




Skermskoot van die inhoud van die tabel (Characters):
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KRAGTE:
Beskrywing van die velde van die tabel (Powers):

[image: image3.png]Superpower

Data Type
AutoNumber
Short Text

A unique identifier of the power
[Zhtains the name of the power

Description (Optional)




Skermskoot van die inhoud van die tabel (Powers):
[image: image4.png]3 Accuracy
4 Adaptation
5 Aerokinesis
6 Agility





SPANNE:
Beskrywing van die velde van die tabel (Teams):
[image: image5.png]= Teams

Fedneme [ oammRE Descrption (Optional

) AutoNumber A unique identifier of the team
TeamName Short Text Contains the name of the team
TeamLeader Short Text Zntains the name of the team captain




Skermskoot van die inhoud van die tabel (Teams):
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3 Amazing Zoo Crew
4 American Crusaders
5 Alpha Flight

6 Alphas

7 Birds of Prey

8 Black Marvel Family
9 Blood Syndicate





VRAAG 1

Doen die volgende:
· Herbenoem die eksamen lêergids Section A as Q1_XXXX, waar XXXX vervang word met jou Naam en Van.

· Maak Delphi oop en maak dan die projeklêer pENCYCLOPEDIA_SQL.dpr in the lêergids Q1_XXXX oop.

· Voeg jou Naam en Van aan die regterkant van 'HERO ENCYCLOPEDIA: ' in die caption van die vorm by.

· Gaan na 'File|Save As …' en stoor die eenheid as Q1XX_U.pas (waar XX die 1ste hoofletter van jou Naam en die 1ste hoofletter van jou Van voorstel).

· Gaan na 'File|Save Project As …' en stoor die projek as Q1XX_P.dpr (vervang XX met jou voorletters soos wat hierbo verduidelik is).

	Vir elkeen van die volgende, skep die nodige SQL-stellings wat sal uitvoer in die gegewe program, wanneer die toepaslike knoppie gedruk word.

	1.1
	Selekteer die karakters (helde/booswigte) van die databasis met ’n aliansie van GOED (GOOD) en NEUTRALE (NEUTRAL). Vertoon slegs die naam, geslag (Gender) en ras (Race). 
	(3)

	1.2
	Bepaal watter karakter (held/booswig) in die databasis die langste is.
Vertoon slegs die lengte (height) soos hieronder voorgestel, maak seker dat jy die lengte kolom se naam verander na: Tallest.
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	(4)


	1.3
	Bepaal die gemiddelde gewig van al die karakters wat aan die ras, MENS (HUMAN) behoort. Vertoon slegs die gemiddeld gewig (average weight), maak seker dat jy die kolom se naam verander na: Common Weight.
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	(4)

	1.4
	Bepaal die aantal superkragte wat gelys word in die databasis.  Die aantal superkragte verander die heeltyd, aangesien nuwe super-helde (en skurke/booswigte) gedurig aansluit.
Vertoon slegs die aantal superkragte (soos hieronder), maak seker dat jy die kolom se naam verander na: noOfPowers. 
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	(3)

	1.5
	Die superheld genaamd “Two Face”, het sy alliansie van Goed (Good) na Sleg (Evil) verander. Skep ‘n SQL stelling wat die alignment in KNOPPIE 5 sal verander. Wenk: Gebruik jou oplossing in VRAAG 1.1 om jou verandering van die aantal van GOEIE (GOOD) heroes te bevestig.
Partykeer is daar net sekere situasies wat ons almal swak maak.
	(4)

	1.6
	’n Nuwe span van Superhelde is gevorm deur die Vereniging van Regverdigheid. Skep ‘n SQL stelling wat die volgende span sal bysit, wanneer KNOPPIE 6 gedruk word:
ID

TeamName

TeamLeader

10
Avengers
Captain America

	(4)

	1.7
	Maak voorsiening vir die gebruiker om ‘n Spannaam in te voer waarvoor daar gesoek moet word. Die databasis moet die details van die karakters vertoon, wat lede is van daardie Spannaam. 
	(4)

	1.8
	Bepaal die Spannaam wat bestaan uit ten minste een superheld wie se spesiale krag ‘telepaat’ is. Vertoon die spannaam asook die naam van die karakter (held/booswig) in die span, wie se krag  ‘telepaat’ (telepathy) is.
	(5)

	1.9
	Vertoon al die name van die vroulike superhelde in die databasis. 
	(3)

	1.10
	Skep ‘n SQL stelling wat alle karakters wat gebore is op “Place of birth unknown”, sal verwyder wanneer KNOPPIE 10 gedruk word, aangesien hierdie karakters (helde/booswigte) nie meer bestaan nie.
	(3)


VRAAG 1 TOTAAL: 37
Die onderstaande aanlyn hulpbronne was gebruik met die opstel van hierdie vraag. Spesiale dank aan die buitengewone gewone individue wat gehelp het met die generering van hierdie data.
Bronne Aangehaal
Lingen, J. t. (2010). Superhero Database: Superheros, Villains, Teams and Superpowers. Besoek 05 2013, from http://www.superherodb.com/: http://www.superherodb.com/

AFDELING B:
TERUGKEER VAN IRON MAN
(OOP PROGRAMMERING)
60 PUNTE
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Iron Man het weereens sy volle woede losgelaat op Madarin en moet weereens die ongelooflike kans vat teen ‘n gekombineerde gemene weermag. In ’n poging om die gevare van die inkvis-agtige Titanomechs te beperk, het hy ’n nuwe pak ontwikkel met selfs meer kapasiteit om te verander teen sy verskillende vyande se kragte.
VRAAG 2
Doen die volgende:

· Herbenoem die eksamen lêergids Section B as Q2_XXXX, waar XXXX vervang word met jou Naam en Van.

· Maak Delphi oop en maak dan die projeklêer frmQ2_P.dpr in die lêergids Q2_XXXX oop.

· Voeg jou Naam en Van aan die regterkant van 'Iron Man: ' in die caption van die vorm by.

· Gaan na 'File|Save As …' en stoor die hoof eenheid as frmQ2XX_U.pas (waar XX die 1ste hoofletter van jou Naam en die 1ste hoofletter van jou Van voorstel).

· Gaan na ‘Project|Add to project … ' en voeg die klas eenheid clsSuits_U.pas by.

· Gaan na 'File|Save Project As …' en stoor die projek as frmQ2XX_P.dpr (vervang XX met jou voorletters soos wat hierbo verduidelik is).

	2.1
	Iron Man het ‘n spesiale eenheid ontwerp genaamd TSuit waarmee jy hom moet help om te ontwikkel. Die nuwe pak se vermoëns en spesifikasies word hieronder gegee en gebruik sommige bestaande komponente en modules wat reeds bestaan het in vorige pakke.
	

	2.1.1
	Die konstruktor (constructor) ontvang die volgende informasie as parameters:

· ’n Brandstof vlak, verteenwoordig deur ‘n getal tussen 100.00 en 0.00

· ’n Skild vlak, verteenwoordig deur: ’n AAN (true) as dit aan is en AF (false) indien dit af is.

· ’n Skikking (array) van sewe wapens, verteenwoordig deur die karakters (‘A’ - ‘Z’) wat gevuur kan word.

Inisialiseer die verskillende velde deur gebruik te maak van die parameters wat ontvang word deur die konstruktor. 
	(4)

	2.1.2
	Skryf ’n metode met die naam culculateFuelUsed wat sal bepaal hoeveel brandstof gebruik word wanneer Tony die Iron Man vuurpyle gebruik om van die grond af te lig. Hierdie metode moet ’n afstand kry as ’n parameter en moet dan terugstuur of daar genoeg brandstof is om die sprong te maak of nie.

FORMULE:
brandstof wat gebruik gaan word = (afstand / 75.50); wanneer die skild AAN is


OF
brandstof wat gebruik gaan word = (afstand / 66.66); wanneer die skild AF is
	(5)

	2.1.3
	Skryf ’n metode met die naam fireWeaponIfExists wat Tony sal toelaat om ’n  wapen as parameter te laat invoer, wat geskiet moet word wanneer ’n sleutel gedruk word op TForm. As die wapen voorkom in die skikking, moet die eerste een wat voorkom geskiet word en dan moet dit verwyder word van die lys van beskikbare wapens.
	(8)

	2.1.4
	Skryf ’n metode met die naam countWeaponOfType wat Tony in staat sal stel om te bevestig hoeveel van ’n spesifieke tipe daar bestaan in sy skikking van wapens. Die hoeveelheid wat ooreenstem met die karakter wat gegee is as ‘n parameter, moet teruggestuur word. 
	(4)

	2.1.5
	Skryf ’n metode genaamd changeShieldStatus wat die status van die skild sal verander.
	(3)


	2.1.6
	Tony het ’n toString metode wat ’n string terugstuur wat bestaan uit die eienskappe/waardes van die verskillende velde van die pak, wat na sy interne toonvenster gestuur word. Sit kode by die metode sodat dit opskrifte, byskrifte en inhoud van die skikking sal vertoon in die volgende formaat:
Fuel:                  XX.XX
Shield Status:    XX
Weapons Available: X, X, X, X, X, X, X  = X

  A = x

  B = x

  C = x
Voorbeeld van die afvoer as die string teruggestuur word deur die toString metode lyk soos volg:

Fuel:                  79.99
Shield Status:    ON
Weapons Available: A, A, B, C, A, C, = 6
   A = 3

   B = 1

   C = 2  

	(5)

	
	
	

	
	
	[29]

	2.2
	Tony het die nuuste pak so gemaak dat dit aanpas en verander wanneer hy dit nodig het vir meer gevorderde gevegte.  Die meer gevorderde eenheid word genoem TBattleSuit en het die volgende eienskappe en vermoëns: 

· Turbo-aanjaer vlak (turboCharge level), ’n waarde tussen 100.00 en 0.00

· Sekondêre brandstofvlak (secondaryFuel level), ’n waarde tussen 100.00 en 0.00

Inisialiseer die verskillende velde deur die parameters te gebruik wat ontvang word deur ’n toepaslike konstruktor (constructor).
	(3)

	
	
	

	2.2.1
	Skryf ’n metode met die naam calculateFuelUsed wat die hoeveelheid brandstof wat Tony gebruik wanneer hy opstyg sal bepaal, aangesien die formule anders is as gevolg van sy addisionele vermoëns. Die metode moet steeds die afstand as ’n parameter ontvang en dan terugstuur of daar genoeg brandstof is om die sprong te maak, vir beide, die primêre asook die sekondêre brandstof tenk.

FORMULE:
brandstof wat gebruik gaan word = (afstand / 72.00); wanneer die skild AAN is


OF
brandstof wat gebruik gaan word = (afstand / 65.25); wanneer die skild AF is
	(5)


	2.2.2
	Skryf ’n metode genaamd useTurboCharge wat Tony sal toelaat om teen hoë snelhede te vlieg, vir ’n ewekansige periode minder as die turbo-aanjaer beskikbaar.  Die metode moet die hoeveelheid brandstof vermeerder (in die primêre tenk) met die volgende formule:

FORMULE: brandstof vermeerdering: brandstof vermeerder = 1.25 * periode van die superperiode van die supercharge.

Onthou om die hoeveelheid Turbo-aanjaer te verminder wanneer dit gebruik word.
	(5)

	2.2.3
	Tony het ’n toString metode wat ’n string terugstuur wat bestaan uit die eienskappe/waardes van die verskillende velde van die pak, wat na sy interne toonvenster gestuur word.  Sit kode by die metode sodat dit opskrifte, byskrifte en inhoud van die skikking sal vertoon in die volgende formaat:

Fuel:                     XX.XX 

Shield Status:       XX
Weapons Available: X, X, X, X, X, X, X  = X

  A = x

  B = x

  C = x

Secondary Fuel:   XX.XX
Turbo:                   XX.XX
Voorbeeld van die afvoer wanneer die string teruggestuur word deur die toString metode:
Fuel:                      79.99 

Shield Status:       ON
Weapons Available: A, A, B, C, A, C, = 6

   A = 3

   B = 1

   C = 2  

Secondary Fuel:  100.00
Turbo:                   65.45

	(3)


	2.3
	Verander die gegewe TForm met die gegewe komponente sodat Tony in staat sal wees om sy nuwe pak se verskeie ontwerpe en instruksies, te toets. Jy word voorsien van VYF moontlike toets-vlug lêers om die pak se kapasiteit te toets. 
	

	2.3.1
	Laat Tony toe om ‘n toets pak te bou, wat die gestoorde instruksies in die tekslêers “data1.txt”, “data2.txt” tot “data5.txt” uit te toets, een na die ander, en een op ‘n keer.
Die tekslêers het die volgende eienskappe in die instruksies:
Die eerste lyn bevat wat sal bepaal of dit ’n Battle (gevegspak) of ’n Normal (gewonepak) is. Die volgende lyne is die aksies wat die pak moet kan uitvoer. 

BATTLE

J,100.00

J,30.00

F,A

S

J,10.00

T

J,15.00

F,A

Waar: J = Jump, F = Fire Weapon, S = change Shield status, T = use Turbo Charge.


Wanneer JUMP getoets word moet die brandstof ook getoets word.  Wanneer die afstand te groot is, moet die volgende boodskap vertoon word:

“WARNING: DISTANCE TO JUMP EXCEEDS FUEL AVAILABILITY”.

	


Voorbeelde van skermskote (screen shots):
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Figure 1:Trying to use JUMP in Normal Suit
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Figure 2:Trying to use TURBO in Normal Suit
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Figure 3:Trying to use FIRE in Normal Suit
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Figure 4:Trying to use Battle Suit (with Turbo)


	
	
	(15)

	
	
	

	
	
	[31]


VRAAG 2 TOTAAL: 60

AFDELING C:
HULK VS WOLVERINE
(STRINGE EN PROBLEEMOPLOSSING)
23 PUNTE
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 The Hulk: “Little man thinks he can fight Hulk? HULK IS STRONGEST THERE IS!”



’n Epiese stryd tussen Wolverine en The Incredible Hulk gaan binnekort begin. Wanneer hierdie titaniese magte mekaar die stryd aanpak gaan die lot van die hele wêreld in gedrang wees. Hulk is weereens beledig deur Wolverine wat sê dat hy onsin praat... die arme dierasie sukkel steeds met sy woorde.

Wolverine is egter nie ’n beginner as dit kom by baklei nie en met daardie regenerasie kragte van hom, mag hy dalk ’n goeie opponent wees vir die dier.

VRAAG 3
Doen die volgende:

· Herbenoem die eksamen lêergids Section C as Q3_XXXX, waar XXXX vervang word met jou Naam en Van.

· Maak Delphi oop en maak dan die projeklêer Q3_P.dpr in die lêergids Q3_XXXX oop.

· Voeg jou Naam en Van aan die regterkant van 'HULK VS WOLFERINE : ' in die caption van die vorm by.

· Gaan na 'File|Save As …' en stoor die eenheid as Q3XX_U.pas (waar XX die 1ste hoofletter van jou Naam en die 1ste hoofletter van jou Van voorstel).

· Gaan na 'File|Save Project As …' en stoor die projek as Q3XX_P.dpr (vervang XX met jou voorletters soos wat hierbo verduidelik is).

	3
	Hulk se deurmekaar taal, is nie tog nie so deurmekaar nie, maar eerder ‘n gemengde kode wat vir die dier sin maak.  Die volgende is die reëls vir sy manier van praat:
	

	3.1
	Verander die program Q3XX_U.pas sodat die volgende eienskappe gestel word vir Hulk se spraak wanneer ’n sin ingetik word en die decode knoppie gedruk word:

REËL: Die woorde moet eers geskommel word sodat al die ewe woorde eerste vertoon word (in volgorde) en dan die onewe woorde agteruit. 

Die frase (normale sin):     HULK IS THE STRONGEST THERE IS

Word die gemengde sin:        IS STRONGEST IS THERE THE HULK

Normale sin

HULK

IS

THE

STRONGEST

THERE

IS

Woord nommer

1

2

3

4

5

6

Gemengde sin

IS

STRONGEST

IS

THERE

THE

HULK

Vermengde sin nommer

2

4

6

5

3

1

Die program moet in staat wees om ’n sin van enige lengte te neem en dit dan te skommel volgens die boonste reëls. 
	(9)


	3.2
	Hulk is geen bangbroek as sy humeur opvlam en loods ’n reeks aanvalle op  Wolverine (die arme hond vs. die dier).
	

	3.2.1
	Hulk loods ’n reeks kragtige houe na Wolverine, gebasseer op sy beledigings.  Die arme dier gee ‘n ewekansige / willekeurige hou na Wolverine wanneer die HULK punch knoppie gedruk word. Sy kraghoue wissel van 20 tot 100 KG. 

Wolverine probeer om die hou te keer met ‘n kraghou wat wissel tussen 10 tot 80 KG.

Verander die eienskappe van die verskillende karakters. Maak seker dat die regte waarde beskikbaar is vir elke karakter.
	(4)

	3.2.2
	Wanneer die punch knoppie gedruk word, word die eienskappe van die kragte bepaal en die krag balkie word dan ingevul. Die volgende voorwaardes bepaal die lot van die helde in hierdie magiese geveg.

Die verskil tussen die twee kragte (HULK s’n teenoor WOLVERINE s’n) word bereken. Die OORBLYWENDE (remainder) krag nadat dit deur VIER gedeel is, word gebruik om die uitkoms te bepaal:

RES

BOODSKAP WAT VERTOON WORD

0

Wolverine Knocked Out

1

Wolverine Blocks the Punch

2

Wolverine Dodges the Punch

3

Wolverine Knocked Back

Anders

Wolverine Knocks out HULK!

FORMULE: UITKOMS = (HULK POWER – WOLVERINE) RES VAN 4
	(10)


Die uitleg van die vorm volg op die volgende bladsy.

	
	[image: image19.png]HULK Punch
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	Klik op die Decode knoppie om Hulk se sinne te ontsyfer. Die inhoud van sy woorde in die boonste memobox moet geskommel word volgens die reëls en moet dan vertoon word in die nuwe uitleg in die memo.
	

	/

	Klik op HULK Punch om die timer te aktiveer en die progress bars vir beide HULK en Wolverine se houe.  Wanneer HULK se hou tref (vul tot die vereiste waarde), dan moet die uitkoms van die geveg in ‘n messagebox vertoon word.  Die uitkoms is afhanklik van die formule wat gegee is.
	


VRAAG 3 TOTAAL: 23
GROOTTOTAAL: 120
3.2
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2 VAN 17 | Bladsy

Blaai om asb.

