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2. Tenisz

A teniszt a sportok kirdlyanak is nevezik, szabalyai Anglidban fejlédtek ki. A teniszben
jatszmakat és azon beliil jatékokat kell nyerni. A néknél a tenisztorndk mérkézésein az gyoz,
aki két jatszmat megnyer. Egy tenisztorna néi donté mérkdzésének adatai allnak rendelkezésére
az UTF-8 kodolasu dontoadatok. txt allomanyban.

Feladata az adatok elemzése és megjelenitése tablazatkezeld program segitségével!
A megoldas soran vegye figyelembe a kévetkezoket!

e Segédszdmitdsokat az O oszloptdl végezhet.

e Amennyiben lehetséges, a megoldds sordn képletet, fliggvényt, hivatkozdst haszndljon, hogy
az alapadatok mddositdsa esetén is a kivdant eredményeket kapja!

o Arészfeladatok kézott van olyan, amely egy kordbbi kérdés eredményét haszndlja fel. Ha a
kordbbi részfeladatot nem sikertilt teljesen megoldania, haszndlja a megolddsdt tugy, ahogy
van, vagy irjon be egy valdsziniinek tiiné eredményt, és azzal dolgozzon tovdbb! Igy ugyanis
pontokat kaphat erre a részfeladatra is.

1. Toltse be a tabulatorokkal tagolt, UTF-8 kodolasi dontoadatok. txt szdvegtijlt

a tablazatkezeld munkalapjara az A/-es cellatdl kezdédden! Munkajat a tablazatkezeld

alapértelmezett formatumaban tenisz néven mentse!

A tablazatban a kovetkez6 adatok allnak rendelkezésére:

A jatszma széma, a jaték szama, a két jatékos (Jatékosl és Jatékos2) altal elért pontok
a jatékban ¢és az adott jatékban adogaté jatékos. A Kettds hiba oszlopban 1 szerepel, ha a jatékos
kettds hibat vétett. Az Asz oszlopban 1 szerepel, ha az adogato szervajanal az ellenfél nem tud
a labdahoz hozzaérni.

Szabalyok:

e A teniszben egy jaték megnyerés¢hez, legalabb 4 labdamenetet kell megnyerni, azaz
minimum 4 pontot kell megszerezni és legalabb két pont kiilonbséggel lehet nyerni. Egy
jatékban az egymast kovetd pontokat 15, 30, 40 értékkel jelolik. A 40 utan a jatékot
nyerd jatékosnal a ,,Game” sz6 szerepel. Amennyiben a pontozasnal 40:40 allas alakul
ki, a jatékosok addig jatszanak, amig valakinek két pontos eldnye nem lesz. Ilyenkor
a pontértékek mar nem valtoznak, hanem az elényt szerzd jatékosnal az ,,AD” sz0
szerepel a tabldzatban. Amennyiben az elénnyel rendelkezd jatékos -elvesziti
a kovetkezo labdamenetét, akkor az eredmény ismét 40:40 lesz.

e [Egy jatszma megnyeréséhez legalabb 6 nyert jaték sziikséges két megnyert jaték
elénnyel. Mivel a feldolgozand6 mérk6z¢s soran csak ilyen jatszmak fordultak eld, ezért
a tovabbi szabalyok itt nem keriilnek ismertetésre.

e Egy mérkézés megnyeréséhez két nyert jatszma sziikséges. Aki ezt elobb eléri, az nyer.
2. A KI0 cellaban hatarozza meg, hogy hany 4szt iitéttek 0sszesen a jatékosok a mérkdzésen!

3. A K6 és az L6 cellaban masolhato képlet segitségével szamolja meg, hogy a mérkdzés soran
a két jatékos hany aszt iitott!

4. A K7 és az L7 cellaban masolhato képlet segitségével szamolja meg jatékosonként a kettds
hibdk szdmat! Kettds hiba akkor van, ha az adogat6 jatékos egymas utan kétszer is elrontotta
a szervajat.

5. A KllI-es celldba hatdrozza meg, hogy hany jatékbol allt a leghosszabb jatszma!
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6. A K2:L4 tartomany celldiban hatarozza meg, hogy az egyes jatszmakban a jatékosok hany

jatékot nyertek meg!

7. A tablazat oszlopainak szélességét ugy allitsa be, hogy minden adat lathato legyen! Igazitsa
vizszintesen kdzépre a tdblazat A:L oszlopaiban az adatokat tartalmazo cellék tartalmat!

8. Szegélyezze a minta szerint a J1:L7 és a J10:K11 cellatartomanyt! A kiils6 szegélye a két
cellatartomanynak legyen vastagabb!

15 pont
Minta:
A | B C p | e ] F [ 6 | [ J K L M
; Jatszma Jaték Jatékosl Jatékos2  Szerval  Kettds hiba Asz Jatszma Jatékos1 | Jatékos2
(2] 1 1 0 15 Jatékos1 1 1 3 6 }
3] 1 1 15 15 Jatékos1 2 6 4 Vs
| 4 | 1 1 15 30 Jatékos1l 3 4 6 /
5 1 1 15 40 Jatékos1 g
z 1 1 30 40 Jatékosl 1 Aszok szdma 5 1 &
7 1 1 30 Game  Jatékosl Kettds hibak 4 2 3
8| 1 2 0 15 Jatékos2 <
9| 1 2 15 15 Jétékos2 <
E 1 2 15 30 Jatékos2 Aszok szama Gsszesen 6 //‘
11 1 2 30 30 Jatékos2 Leghosszabb jatszma 10 s
2] 1 2 40 30 Jatékos2 P
3] 1 2 40 40 Jatékos2 s
[14] 2 2 40 AD Jatékos2 >
15 1 2 40 Game Jatékos2 (I
(6] 1 3 15 0 Jatékosl 5
7] 1 3 30 0 Jatékosl /
1 18| 1 3 40 0 Jatékos1 "
i 1 3 Game 0 Jatékos1 1 /
[20] 1 4 15 0 Jatékos2 3
[21] 1 4 15 15 Jatékos2 ?
122 | 1 4 15 30 Jatékos2 ')
(23] 1 4 30 30 J4tékos2 e
24 1 4 30 40 Jatékos2 \
(25| 1 4 40 40 Jatékos2 <
[26] 1 4 AD 40 Jatékos2 Y
27 1 4 40 40 Jatékos2 {
28] 1 4 AD 40 Jitékos2 P
29| 1 4 40 40 Jatékos2
[30] 1 4 40 AD Jatékos2 ()
31 1 A 40 Game atékos2
Bl 1 e 0 e phon i frcnonn g o[
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