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Egyszamjaték 2020

Az egyszamjaték Mér6d Laszld6 matematikus taldlmanya. A jaték nagyon egyszerd.
Mindenkinek, aki a jaték egy forduldjaban részt kivan venni tippelnie kell egy szamra 1 €és 99
kozott. A jatékot az nyeri, aki a legkisebb olyan szamra tippelt, amire 6 tippelt egyediil, ha nincs
ilyen szédm, akkor a fordulénak nincs nyertese. Ebben a feladatban egy tobbfordulos
egyszamjatékkal kapcsolatban kell egy konzolos (1-5.feladatok) ¢és egy grafikus
(6-10. feladatok) alkalmazast készitenie. A két alkalmazas egymastol teljesen fiiggetlen,
tetszOleges sorrendben készitheti el dket.

A megoldas sordn vegye figyelembe a kovetkezoket:

o A képernyore irast igénylo részfeladatok eredményének megjelenitése elott irja a
képernydre a feladat sorszamat (példaul:3. feladat:)!

o Az egyes feladatokban a kiirasokat és a grafikus felhasznaloi feliiletet a minta szerint
készitse el!

o A program megirasakor a fajlban lévo adatok helyes szerkezetét nem kell
ellendriznie, feltételezheti, hogy a rendelkezésre allo adatok a leirtaknak megfelelnek!

o A megoldasat ugy készitse el, hogy az azonos szerkezetii, de tetszéleges input adatok
mellet is helyes eredményt adjon!

Az egyszamjatekl.txt allomany soronként tartalmazza a jatékban résztvevo jatékosok
neveit és a fordulonként leadott tippjeiket. A tippek 1-99 kozotti egész szamok lehetnek.
Az adatokat a szokoz karakter valasztja el egymastol. Feltételezheti, hogy nincs két egyforma
nevi jatokos az dlloméanyban és a tippek (forduldk) szama minden jatékosnal azonos. Példaul:

Andi 2 4 7 1

A sorokban 1év6 adatok rendre a kovetkezok:

e A jatékos neve. Példaul: ,Andi”
e A jatékos a jaték forduldiban megadott tippjei. Pl.:,,2 4 7 1~

(Andi els6 tippje a 2-€s, utolso tippje az 1-es szam volt a 4 fordulds jatékban)

1. Készitsen konzolos alkalmazast a kovetkezé feladatok megoldasara, a projektet
Egyszamjatek néven mentse el!

2. Olvassa be az egyszamjatekl.txt allomanyban 1évé adatokat és tarolja el egy olyan
adatszerkezetben, ami a tovabbi feladatok megoldasara alkalmas!

3. Hatarozza meg és irja ki a képernydre a minta szerint, hogy a jatékban hany jatékos vett
részt!

4. Kérjen be egy forduld sorszamat! Feltételezheti, hogy az input adat megfelel egy 1étezd
fordul6 sorszamanak!

5. Azeldz6 feladatban bekért forduldba hatdrozza meg és irja ki a minta szerint a tippek atlagat!
Az étlag két tizedesjegyre kerekitve jelenjen meg!

6. Készitsen grafikus alkalmazast, melynek segitségével az egyszamjatek?2 . txt allomanyt
tudja uj jatékos nevével és tippjeivel boviteni! A projektet EgyszamjatekGUI néven
mentse el!

7. Alakitsa ki a grafikus alkalmazas felhasznaloi feliiletét a minta szerint!

8. Oldja meg, hogy a tippek mezd jobb oldalan minden valtozas esetén jelenjen meg a beviteli
mezG6ben 1évo tippek aktualis szama! Feltételezheti, hogy a tippeket pontosan egy szokdzzel

v.1.3 (2019.04.12)



Informatikai ismeretek - Erettségi 2020 mintafeladat tervezet
Kozépszint - Programozas feladatrész

elvalasztva, 1-99 kozott pozitiv egész szamokkal adjuk meg! Ugyeljen ra, hogy a tippek
szama akkor is helyesen jelenjen meg, ha a tippek bevitele kdzben a bevitelimez6 végén
szokoz karakter talalhato!

9. A ,Jatékos hozzdadasa” parancsgombra kattintva ellendrizze le, hogy a jatékos neve mar
megtalalhato-e az allomanyban! Ha mar volt ilyen nevii jatékos, akkor a minta szerinti
lizenetablakkal jelezze a felhasznalonak és ne torténjen meg a tarolas! Szintén ellendrizze
le, hogy a tippek szama egyenlé-e az allomanyban mar megtalalhat6 tippek szamaval! Eltérd
tippszam esetén ezt a minta szerinti jelezze €s ne torténjen meg a tarolas!

10.  Helyes input adatok (név és tippek) esetén torténjen meg a jatékos nevének és a
tippjeinek a tarolasa az allomany végén a minta szerint. Feltételezheti, hogy az
egyszamjatek?2.txt allomany végén egy lires sor talalhatod, melyet az 01j adatsor tarolasa
utan is alakitson ki! Szintén feltételezheti, hogy a tarolas kozben egyéb hiba mar nem fog
fellépni! A sikeres tarolast jelezze a minta szerint, majd térolje le a beviteli mezok tartalmat!

Minta a konzolos alkalmazashoz:

3. feladat: Jatékosok szdma: 9 f4
4, feladat: Kérem a forduld sorszamat: 1
5. feladat: A megadott forduld tippjeinek atlaga: 2,22

Mintak grafikus alkalmazashoz:

Hiba! X
Jatékos neve  |Andi
J&tékos tippjei (123 3db | Van marilyen nevd jatékos!
Jatékos hozzdadasa
1
Hiba! X

Jatékos neve | Zoli

Jatékos tippjei (37243 5 db A tippek szama nem megfeleld!

Jatékos hozzdadasa

Uzenet %

Jatékos neve  |Zoli

Az allomany bdvitése sikeres volt!
Jatékos tippjei (3724 4db v

Jatékos hozzdadasa

v.1.3 (2019.04.12)



Informatikai ismeretek - Erettségi 2020 mintafeladat tervezet
Kozépszint - Programozas feladatrész

egyszamjatek2.txt a bovités elott (lires sor jelzése: |)

Bence 3 511
Arna 31 2 6
Mari 1 212
Rita 3 2 6 7
Gabi 2 7 5 6

egyszamjatek?2.txt a bovités utan (iires sor jelzése: |)

Bence 3 511
Arna 31 2 6
Mari 1 21 2
Rita 3 2 6 7
Gabi 2 7 5 6
foli 37 2 4

Forrdas: http://lwww.gamedance.hu/pdf/egyszamjatek_szabalyzat.pdf
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