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2. Playfair-négyzet 40 pont

A Playfair-négyzet egy kodolasi mddszer, melyet 1854-ben Charles Wheatstone talalt fel,
de legfobb tamogatdjanak, Lord Playfairnek a nevét viseli. A mddszer az angol szovegbol
megadott szabalyok szerint betliparokat képez, majd egy 5%5-0s tabla felhasznalasaval kodolja
azt. Ebben a feladatban mar rendelkezésre allnak a szabaly szerint kialakitott bet{iparok, Onnek
a kodolassal kapcsolatban kell feladatokat megoldania. A megoldas sordn vegye figyelembe
a kovetkezoket:

o Megolddsat valasztasa szerint Java vagy C# programozdsi nyelven kell elkészitenie! Az On
altal valasztott programozasi nyelvet jelolje meg a feladatlap feddlapjan! A javitds sordan
csak a megjelolt nyelven késziilt megoldas lesz értékelve!

e A program készitése soran torekedjen az objektum orientalt (OOP) megolddsra, amire
a feladatsor ajanlasokat is tartalmaz. Amennyiben a programot ilyen modon nem tudja
elkésziteni, akkor a feladatokat sajat osztaly létrehozdsa nélkiil is megoldhatja, de igy
kevesebb pontot ér a megoldasa. Ebben az esetben, ha a feladat jellemzé vagy metodus
létrehozdsat kéri, akkor Onnek sajat alprogramot (fiiggvényt, eljdarast) kell készitenie,
amely paramétereken keresztiil kommunikal a hivo programmal!

o A képernyore irast igenylo részfeladatok eredményének megjelenitése elott irja

a képernyore a feladat sorszamat (példaul:6 . feladat)!

Az egyes feladatokban a kitrasokat a minta szerint készitse el!

Az ékezetmentes kiirasok is elfogadottak!

Az azonositokat kis- vagy nagybetiikkel is kezdheti!

A program megirasakor az allomanyban 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 bemeneti adatok
mellett is helyes eredményt adjon!

A kulcstabla.txt forrdsdllomany tartalmazza a kodolashoz sziikséges 5x5-0s kulestablat.
Mivel az angol 4bécé 26 betlibdl 4ll, igy a ,,Q” karaktert nem tudja a modszer kodolni:
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1. Készitsen konzolos alkalmazast a kdvetkezo feladatok megoldasara, melynek a projektjét
playfair néven mentse el!

2. Hozzon létre sajat osztalyt PlayfairKodolo azonositéval, melynek konstruktora legyen
alkalmas paraméteren keresztiil a forrdsdllomany nevének atadasara!

3. Az osztaly konstruktora tarolja el a paraméterben atadott dlloméanybdl az adatokat a
feladatok megoldasdhoz célszeriien megvalasztott tipusu adattagban
(példaul: karakterlanc vektor, karakterlanc lista, karakter matrix, stb.)! A feladat
megoldasahoz vizsgalja meg a kulcstabla. txt allomany felépitését!

4. Hozzon létre osztalypéldanyt (objektumot) a PlayfairKodolo osztalybol, paraméterezze
konstruktorat a forrasallomény nevével (kulcstabla.txt)!

A feladat a kévetkezo oldalon folytatodik
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5. Készitsen a PlayfairKodolo osztilyba egész tipusu adattal visszatérd metddusokat
SorIndex () ¢€s OszlopIndex () azonositoval, melyek a paraméterben megadott
nagybetiis karakter helyét (indexét) hatarozzdk meg értelemszertien a kulcstablaban!
A sorok ¢és oszlopok indexelése nulldval indul. Ha a megadott karakter nem talalhat6
a kulcstablaban, akkor a metodusok -1 értékkel térjenek vissza!

6. Kérjen be a felhasznalotdl egy nagybetiit az angol abécébdl, majd hatarozza meg ¢és irja ki
a minta szerint az indexeit! Megoldasa tobb pontot ér, ha felhasznalja az el6z6 feladatban
elkészitett metodusokat!

7. Készitsen a PlayfairKodolo osztdlyba karakterlanc tipusu adattal visszatérd metddust
KodolBetupar () azonositoval, amely a paraméterben megadott nagybetlis, két karakter
hosszusagu betlipart kddolja a kdvetkez6 szabalyok szerint:

PLAYTJF *? Ha a betiipar mindkét betlije ugyanabban a sorban jelenik
meg a kulcstablan, akkor a téliik kozvetleniil jobbra alloval kell
M helyettesiteni 6ket!

H Példaul: EX -> XM

S

Ha torténetesen az egyik betii a sor jobb sz¢lén van, akkor a sor
bal sz¢1én 4llo6 betlivel kell helyettesiteni!
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b. Ha a betlipor mindkét betlije ugyanabban az oszlopban
jelenik meg a kulcstablan, akkor kozvetleniil az alattuk
alloval kell helyettesiteni dket!

Példaul: ED -> DO

Ha az egyik betii az oszlop aljan van, akkor az oszlop tetején
allo bettivel kell helyettesiteni!

Példaul: EV -> DA T U
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PLAYTF c. Ha a betlipar betlii nincsenek sem egy sorban, sem
egy oszlopban, akkor tekintsiik azt a kulcstabla

I REXM mez6ibdl felépiild téglalapot, amelynek a két betii

B<«c—P-GH a két szemkdzti csucsa. A betliket a sajat sorukban,
atéglalap masik  csticsanal  1évé  betiikkel

KNO Q S helyettesitjiik.

T UV W Z Példaul: IH -> MB

Az osztalyat tetszOleges kod- és adattagokkal bovitheti a feladat megoldasahoz!

8. Kérjen be a felhasznalotol egy nagybetiis karakterpart az angol abécébdl, majd hatarozza
meg ¢s irja ki a minta szerint a kodolt megfeleldjét! Megoldasa tobb pontot ér,
ha felhasznalja az el6z6 feladatban elkészitett metddust!

9. Készitsen grafikus alkalmazast, melynek a projektjét playfairGUI néven mentse el!

A feladat a kévetkezo oldalon folytatodik
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10. A grafikus alkalmazasban a kovetkezd feladatokat végezze el:

a.

A kodolando6 szoveg ellendrzését végzo alkalmazas felhasznaloi feliiletét alakitsa ki egy
cimkével ¢és egy tobbsoros bevitelimezdvel a minta szerint! Az ablak cimsoraban
megjelend felirat (title) ,,playfairGUI” legyen!

A tobbsoros bevitelimezd alapértelmezett értékét allitsa be a minta szerint!
A karakterlancot a szoveg. txt adllomanybol tudja kimasolni!

Az ,Elokészitett szoveg” cimke betliszine a program indulasakor legyen zold!

Az , Elokészitett szoveg” cimke betliszine valtson azonnal pirosra, ha szoveg nem két
karakter hosszusagu betiiparokbol all, melyek 1-1 darab szokozzel tagoltak!

Az ,Elokészitett szoveg” cimke betliszine valtson azonnal kékre, ha a ,,d” pontban leirt
hibdk nem jelentkeznek, de legalabb egy karakter nem az angol 4bécé nagybetiis
karaktere! Példaul: "MG KR HN SL Kt BP”

Az, Eldkészitett szoveg” cimke betli szine valtson azonnal magentara, haa,,d” és az ,,e”
pontban leirt hibdk nem jelentkeznek, de legaldbb egy betiipart azonos karakterek
alkotnak! Péld4aul: "MG KR HN SL KT BP PP”

Konzolos minta:

6. feladat - Kerek egy nagybetiit: S

A karakter soranak az indexe: 3

A karakter oszlopanak az indexe: 4

8. feladat - Kérek egy karakterpart: DA
Kodolva: OE

Grafikus minta:

B | playfairGUI = ] *

El6készitett szbveg:
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