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1 A Visual Studio 2012 fejlesztéokornyezet

1.1 A Visual Studio 2012 fejlesztékornyezet hasznalata

Az IDE (Integrated Development Environment — integralt fejlesztékornyezet) egyfajta

szoftver, mely segiti a programozot a programirasban és tesztelésben. A kovetkezd részekbol

all:

111

Forraskod szerkeszto
Grafikus felhasznaloi feliilet tervezd
Fordit6 vagy értelmezo program

Debugger (Hibakereso)

Uj projekt létrehozasa

A fejlesztOkornyezet hasznalatat egy klasszikus példan keresztiill mutatjuk be:

készitiink egy programot, mely gombnyomasra megjeleniti a ,,Hello” feliratot egy cimkén.

1.
2.
3.

1.1.2

Inditsuk el a fejlesztokornyezetet!

A ,,File” meniiben valasszuk a ,,New Project” lehetdséget (1. abra).

A Visual Studio altal tamogatott programozasi nyelvek koziil valasszuk a Windows
C#-ot, majd azon beliil a Windowst. A felkinalt sablonok koziil a ,,Windows Forms
Application”-t! Nevezziik el a projektet (pl. Hello néven) és allitsuk be a mentés
helyét (ez alapértelmezetten a dokumentumok konyvtarban talalhato ,,Visual Studio”
konyvtar, amelyhez a verzioszam keriil hozzaflizésre, ezen beliil a Projects mappaban
hozza Iétre a ,,Hello” nevii konyvtarat a rendszer €s ide ment minden a projekthez
tartozé allomanyt). A ,,Windows Application” sablon vélasztasaval olyan projektet

hozunk létre, mely mar tartalmaz egy iires ablakot.

Az lirlapszerkeszt6 és a Toolbox

A Toolbox-ot az ablak bal oldalan talalhato fiilre kattintva nyithatjuk fel. Ha

szeretnénk az ablakba dokkolni, kattintsunk az ablakfejléc gombostii ikonjara ( *)!

Az Toolbox-on lathatdé komponenseket helyezhetjiik el az trlapon. Itt talaljuk a

gombot, a cimkét, a szovegdobozt, a meniit, stb.

Helyezziink el egy gombot (Button) és egy cimkét (Label) az tirlapon (Form).



(9] = |

New Project — — -
b Recent .NET Framework 3.5 ~ Sort by: Default ; Search Installed Templates (Ctrl+E) P~
4 Installed c# -
| | Windows Forms Application Visual C# Type: Visual G+
4 Templates ¢ A project for creating an application with a
#* . .
4 Visual C# r WPF Application Visual C# Windows Forms user interface
Windows
(43
Web E Console Application Visual C#
b Office
cH#
Cloud g.:i! Class Library Visual C#
Reporting E
: Cc#
b SharePoint 93&! Portable Class Library Visual C#
Silverlight =
c#
Test @ WPF Browser Application Visual C#
WCF <)
Workflow -y : =
ok tSiaeh h] Empty Project Visual C#
(%3
: g:er :;an.gt:taies Z[] Windows Service Visual C#
er Project Types
Modeling Proj ca
2 Iode IngFrojects Hi! WPF Custom Control Library Visual C#
amples <m>
: €« . :
b Online = WPF User Control Library Visual C#
<HD)
—C
T Windows Forms Control Library Visual C#
Name: WindowsFormsApplicationl
Location: c:\users\varal\documents\visual studio 2012\Projects
Solution name: WindowsFormsApplicationl Create directory for solution
[[] Add to source control
ok || Cancel

1. abra: Uj projekt létrehozasa

O Hello - Microseft Visusl Seudic Quick Launch (Ct+Q) sl E
FILE EDIT VEW PROJECT BULD DEBUG TEAM SQL TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALVZE WINDOW HELP
& ERE-1 I P Start - Debug - A _° i
Toolbox ~ 8 % [Forml e [Design]” = X = Solution Explorer %
Search Toolbox P~ & e-2ndAB o ,.lEl
4 Al Windows Forms + | o Formt == Search Solution Explorer (Ctil-) ok
R Pointer :
0 T 1 Solution 'Hello' (1 project)
P BackgroundWorker ) Hello
W BindingNavigator b & Properties
@ BindingSource b =m References
& Button 4 [ Forml.cs
B Checkox Iabell b 1) Forml Designer.cs
82 Checkedlisthor 1 FormLsesx
b % Forml
B coomies b
B Combobox
Bl ContetMenustrip
W DetaGridview [CHello_|
@ Dataset
B OsteimePicker
B DirectoryEntry b
P DirectorySearcher
[E OomainUpDonn
Q@ Evofrovider
Eventlog
B FileSystemWatcher Solution Explorer | Team Explorer Class View
FlowLayoutPanel piopase cix
B3 FoldesBrowsesDislog Form1 System Windows. Forms.Farm 2
@ FontDialog a
= &
[ GroupBox °=|‘—‘ E £ :
HelpProvider ContetMenuStrip  (none) -
o Controlfox True
ket Cusor Defsult
W imagelit DoubleBuffered False
A L Enabled True
A Linklabel B Font Microsoft Sans Serif; 82!
ListBex ForeColor M ControlText
Listiiew FormBorderStyle  Sizable
€ MaskedTedBox HelpButton False
B Menustip B Ieon FE tcom
B MessageQueue L”:Q"g“* f‘f“”'m'
Ol it (Container alse
ke Noticon i =
: 4 : Language (Default)
N MumuncUpPonm Show output from: B a Localizable Faize
] OpenfileDialog [ —— ~n ¥
[ PageSetupDialog Font
B - The font used to display text in the control,

E Panel
Server Explorer | Toelbox Error List | Output

2. abra: Hello alkalmazas



1.1.3 A Properties ablak

A ,,Properties” ablakot a View / Properties Window mentiponttal jelenithetjiik meg.

properties R e W
buttonl System.Windows.Forms.Button v
as: (24| (0| %
DialogResult None -
Dock None
Enabled True
FlatAppearance
FlatStyle Standard
Font Microsoft Sans Serif; 9,
ForeColor - ControlText
GenerateMember True
Image |:’ (none)
ImageAlign MiddleCenter
Imagelndex D (none)
ImageKey |:| (none)
Imagelist (none)
Location 103; 212
Locked False
L I W e o ko Hie e | B
Font

The font used to display text in the control.
3. abra: Properties (tulajdonsag) ablak

Tulajdonsagok (properties) beallitasa
Az trlapokon hasznalt komponensek tulajsagait kétféleképpen allithatjuk be:

e Designtime: az {rlap tervezésekkor, a szerkeszt6feliileten
e Runtime: a program futasa kozben, programkodbol

A properties ablakban tervezd nézetben allithatjuk be a kivalasztott komponens (jelen
esetben nyomégomb) tulajdonsagait (3. abra). A komponensre jellemzdé tulajdonsagokat
megtekinthetjiik név szerinti sorrendben, vagy funkciojuk szerint csoportositva.

Események (events)



Properties v 1X
btnHello System.Windows.Forms.Button v

o (V| A F| #

Click btnHello_Click -
ClientSizeChanged

ContextMenuStripChat

ControlAdded

ControlRemoved

CursorChanged
DockChanged
DragDrop
DragEnter
DraglLeave
DragOver
EnabledChanged
Enter
FontChanged
ForeColorChanged

Concalacdlaa al.

Click
Occurs when the component is clicked.

4. abra: Events (esemény) ablak

Grafikus feliiletek programozasanal az eseményvezéreltség elvét kell kovetnink. Ez
azt jelenti, hogy mindig egy adott eseményhez rendeljik a programkodot. Példankban
meghatarozzuk, mi torténjen akkor, ha a felhasznal6 a ,,Hello” gombra kattintott (4. abra).

A kivalasztott komponenshez kapcsolodo eseményeket az ,,Events’ # gombra kattintva
tekinthetjiik meg. Amennyiben az esemény neve mellé duplan kattintunk, a kodszerkesztébe
jutunk, ahol megirhatjuk az eseményt kiszolgalo fiiggvényt. (btnHello_Click)

A leggyakrabban hasznalt esemény az egérkattintas, a ,,Click”.



1.14

Kodszerkeszto

A modern IDE-k forraskod-szerkesztéi tobb funkcidoban eltérnek az egyszeri

szovegszerkesztoktol:

1.15

Syntax higlighting (szintaxis kiemelés): a szerkeszt6 a nyelv foglalt szavait mas
szinnel jeldli, igy azok elkiiloniilnek az altalunk adott elnevezésektdl.

Auto Code Completion (automatikus kodkiegészités): a forraskdd szerkesztése kdzben
a Ctrl + Space billentytlik lenyomasara lista jelenik meg a képernydn, mely tartalmazza
a szintaktikailag odailld nyelvi elemeket. Igy elég egy nyelvi elem elsé néhany
karakterét begépelni, a befejezést valaszthatjuk a listabol. Ezzel a modszerrel nem
csak a gépelési id6 rovidiil le, hanem csokken az eliitésekbdl valamint a kis és
nagybetiik helytelen hasznalatabol adodo hibak szama. Ahhoz, hogy a felkinalt lista
mindig aktualis legyen a szerkesztonek folyamatosan elemeznie kell a teljes
forraskodot, ami nagyobb projekteknél jelentos gépkapacitast igényel.

Code collapse (Kod ,,0sszeomlasztas™): Bizonyos nyelvi struktirdk esetén, a sor elején
kis négyzetben + vagy - jel jelenik meg. Ezzel elrejthet6 a kodnak az a része, amin épp
nem dolgozunk. Az dsszetartozd kodrészleteket vonal koti 6ssze, mely segit az
eligazodasban.

Auto Code Formating (Automatikus kédformazas): Az egymasba dgyazott
programstrukturakat automatikusan egymas alé igazitja. (Edit / Advanced / Format
document )

Toréspontok és nyomkovetés

Amennyiben 6sszetettebb algoritmust alkalmazunk eléfordulhat, hogy a program

szintaktikailag teljesen helyes, azonban futtataskor mégsem a kivant eredményt adja. Ilyen

hibak felderitésére hasznaljuk a nyomkdvetd funkciot. Ha a programsorok el6tti sziirke savra

kattintunk, akkor toréspontokat helyezhetiink el a forraskodban. Ezeket piros tomor korrel

jeloli a szerkesztOprogram. Amennyiben a program futas kozben torésponthoz ér, a futas

megszakad, €s a rendszer ,,debug” mddba keriil. Innen programunkat soronként hajthatjuk

végre az F11 funkcidbillentyiivel tudunk a kovetkezd sorra 1épni, kdzben pedig nyomon

kovethetjiik valtozoink (ha vannak) értékének alakulasat.

Viltozok értékének kovetésére a legegyszeriibb modszer, ha az egeret a forraskodban

egy valtozo folé helyezziik, a képernydn megjelenik a valtozo értéke.

Néhany fontosabb Debug funkci6 és funkcidgomb.

F5 Folytatja a program futtatasat a kovetkezd toréspontig.
F11 ,,Step into” a kdvetkezd programsorra ugrik. Ha fiiggvényhivés torténik, a
fliggvénybe is beleugrunk, és azt is soronként hajtjuk végre.

-9-



e FI10,Step over” a kdvetkezd programsorra ugrik. Fliggvényhivasoknal nem ugrik bele
a fiiggvényekbe.

o Step Out” befejezi a fiiggvény futtatasat, és a hivasi pontnal all meg.
Természetesen a fenti funkcidkat a Debug meniin keresztiil is elérhetjiik.

1.2 Alapvetdé komponensek hasznalata és specialis vezérlok

A Visual Studio fejlesztokornyezet tartalmaz egy komponenskonyvtarat, amelyet a
Toolbox-on keresztiil érhetiink el, ahogy err6l mar korabban volt sz6. Ezeket a
komponenseket szabadon felhasznalhatjuk sajat programjainkban. Természetesen ezt a
komponenskonyvtarat bovithetjiik mas szoftvercégektdl vasarolt komponensekkel is vagy mi
magunk is szarmaztathatunk illetve irhatunk sajat komponenseket, amiket a késébbiekben
szabadon felhasznélhatunk.

Ez a jegyzet nem referenciakdnyv, igy nem tartalmazhatja az Gsszes komponens
leirasat, igy ebben a fejezetben egy nagyon rovid Osszefoglalét adunk a leggyakrabban
el6fordulé komponensekrdl.

Azokat a komponenseket, melyeken keresztiill a felhasznaldo kezelni tudja az
alkalmazast, vezérloknek nevezziik. Ilyenek a gomb, a meni, a szdvegdoboz, kép, stb.
Léteznek olyan komponensek is, mint példaul az id6zitd (Timer), melyek futtatds kozben nem
jelennek meg a képernydn. Ezek nem tartoznak a vezérldk kozé.

A kovetkezd részben tehat bemutatunk néhany gyakran hasznalt komponenst azok

fontosabb tulajdonsagaival és legfontosabb eseményével illetve eseményeivel.

1.2.1 A gomb (Button)

buttan 1 |

Tulajdonsagok (Properties)

Text A gomb felirata.

Image A gombon levd kép.

ImageAlign A kép elhelyezkedése a gombon
beliil.

Események (Events)

Click A gomb megnyomasakor
kovetkezik be.

-10 -



1.2.2 Szovegdoboz (TextBox)

Tulajdonsagok (Properties)

Text A szovegdoboz szovege ezen a
tulajdonsagon keresztiil allithatd be és
olvashat¢ ki.

Multiline Ha értéke igaz, a szovegdobozba

tobb sornyi szoveget is irhatunk.

UseSystemPasswordChar

Ha értéke igaz (true), a begépelt
szoveg helyén egy meghatarozott karakter
jelenik meg, igy a jelszavakat nem lehet

leolvasni a képerny6rél.

Események (Events)

TextChanged

Akkor kovetkezik be, ha a

szovegdoboz szovege megvaltozik.

1.2.3 Jelolénégyzet (CheckBox)

Tulajdonsagok (Properties)

¥ checkBox1

Checked Jelzi, hogy a doboz bejelolt
allapotban van-e.
CheckedState A jelolénégyzet harom allapotban
lehet:
— bejelolt (checked) rd
—jeldletlen (unchecked) r
— koztes (intermediate) F
Események (Events)
CheckStateChanged Jelzi, ha a jelolonégyzet allapota
megvaltozott

-11 -




Radiégomb (RadioButton)

i radicButton

Tulajdonsagok (Properties)

Checked Jelzi, hogy a gomb benyomott

allapotban van-e.

Események (Events)

CheckedChanged Jelzi, hogy a gomb allapota

megvaltozott.

1.2.4 Legordiilé doboz (ComboBox)

| [
Els& elem
Masodik elem
Hamadk elem
Tulajdonsagok (Properties)
Items Az items gylijtemény tartalmazza a

legordiil6 lista elemeit.

Sorted Jeloli, hogy a lista elemei abc
sorrendben jelenjenek-e meg.

Események (Events)

TextUpdate Akkor kovetkezik be, ha a

legordiild lista szovege megvaltozik.

SelectedIndexChanged Akkor kovetkezik be, ha a

kivélasztott elem sorszama megvaltozik.

1.2.5 Jelolonégyzet lista

[w] 1.elem
[w] 2. elem
W5 cen |
[] 4. elem
[w] 5. elem

-12 -



Ez a komponens jeloldnégyzetekbdl allo listat jelenit meg. Tulajdonsagai hasonlitanak
a legordiilé dobozéhoz (ComboBox). A {6 kiilonbség az, hogy itt egyszerre tobb elemet is ki
tudunk valasztani.

Tulajdonsagok (Properties)

Iltems Az items gylijtemény tartalmazza a

leordild lista elemeit.

Checkedltems Ez a gyiijtemény tartalmazza azokat
az elemeket, melyeket a felhasznald

kivéalasztott.

Sorted Jel6li, hogy a lista elemei abc

sorrendben jelenjenek-e meg.

Események (Events)

SelectedIndexChanged Akkor kovetkezik be, ha a

kivalasztott elem sorszama megvaltozik.

1.2.6 Listadoboz (ListBox)

Egy fat jelenit meg, melyben a felhasznalo tobb elemet is bejeldlhet.

= Noded -

----- [ Moded

- INodes =]

Tulajdonsagok (Properties)

Nodes (collection) A nodes gyljtemény tartalmazza a

fa elemeit.

CheckBoxes Ha érékét igaz-ra allitjuk, a fa
minden eleme el6tt jelolénégyzet jelenik

meg.

FullPath Tervezénézetben nem elérhetd
tulajdonsag. A felhasznal6 altal kivalasztott

elemek Utvonalat adja vissza a faban.

-13-



Események (Events)

AfterCheck Akkor kovetkezik be, ha egy

jelolonégyzet allapotat megvaltoztatja a

felhasznald

1.2.7 Menu épités a ToolStrip komponenssel

Menl 1 Mend 2 Menu 3

Almenii 2

Almenii 2

A mentii felépitése a ToolSrtip komponens tirlapra helyezésével kezdddik. A ToolStrip
DropDownltems tulajdonsdga mellé kattintva egy parbeszédablak jelenik meg, melyben
létrehozhatjuk a meniipontokat. Itt van lehetdségiink a meniipontok sorrendjének és
tulajdonsagaik beallitasara is. Minden meniipont rendelkezik DropDownltems tulajdonsaggal.
Ez a tulajdonsag egy gylijtemény, mely tartalmazza a meniipont almentipontjait.

Minden meniiponthoz tartozik Click esemény, mely az adott meniipont kivalasztasakor

kovetkezik be.

1.2.8 Taroldék (Containers)

A tarolok olyan vezérlok, melyek mas vezérlok elrendezésére szolgalnak. A tarolokba
tovabbi vezérldket helyezhetiink.
A tarolokon keresztiil adatbevitel tulajdonképpen nem torténik, eseményeiket is csak

nagyon ritkan vagy egyaltalan nem kezeljiik.

1.2.8.1 Lapozhaté kartoték (TabPage)

tabPage |tabF‘ageZ tabPage3 |

A kartotékhoz uj fiileket legegyszeriibben a jobb egér / Add tabs meniiponttal
adhatunk hozza. A lapok sorrendjének, illetve az egyes lapok tulajdonsagainak beallitasahoz
kattintsunk a TabPages tulajdonsdg mellé. A TabPages tulajdonsidg gyiijtemény, mely a
kartoték lapjait tartalmazza. Itt tudjuk kiilon allitani az egyes lapok tulajdonsagait is.
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1.2.8.2 Panel

' Forml

A panel vezérlore is helyezhetlink tovabbi vezérloket. Ha ezek tulnyulnak a panel
tertiletén gorgetésavok jelennek meg a panel szélein. Nagyméretii képek megjelenitéséhez is
hasznalhatunk panelt: Helyezziik a képet (PictureBox) a panelbe. Ha a kép nem fér be a panel

tertiletére, a megjelend gorgetdsavok segitségével mozgathatjuk.

1.2.8.3 Osztott tarolo (SplitContainer)

Két panelbdl és a koziik levo elvalasztd vonalbol all. Ha a BorderStyle tulajdonsagat

»dingle”-re vagy ,,3D”-re allitjuk, a felhasznalo egérrel allithatja a két oldal aranyat.

1.2.9 Fajlkezelé parbeszédablakok (FileOpenDialog, FileSaveDialog)

A Windows-os alkalmazasokbol jol ismert fajlmegnyitas és mentés parbeszédablakok

megjelenitésére szolgaldo komponensek.
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1.2.10 1d6zité (Timer)

©

Meghatarozott idokozonként eseményt general.

Tulajdonsagok (Properties)

Enabled Ezzel a tulajdonsaggal tudjuk
engedélyezni illetve letiltani az id6zitot.
Interval A két esemény kozott eltelt id6

ezredmasodpercben megadva.

Események (Events)

Tick

Az esemény akkor kovetkezik be,

ha a szamlalo lejart.
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2 Nyelvi elemek (kulcsszavak, valtozék, literalok, konstansok,
névterek)

2.1 Kulcsszavak

Valamennyi programozasi nyelvben a kulcsszavak kiilonleges kifejezéseknek
szamitanak, amelyeknek egyedi jelentése van (ezért nem haszndlhatjuk ket sajat céljainkra —

fenntartott szavak), hiszen ezek alkotjak a definiciok és miiveletek alapszavait.

2.2 Azonositok

A programunkban hasznalt valtozokat, konstansokat(literalokat), metodusokat,
osztalyokat bizonyos szabalyok szerint el kell nevezni. Az ezeknek adott nevek az azonositok,
melyekre vonatkozoan léteznek szabalyok valamennyi programozasi nyelvben, igy a Visual
C#-ban is.

e Az azonositok csak betilivel vagy aldhtzés jellel kezd6dhetnek és nem tartalmazhatnak
sz0kozt, specialis karaktereket (pl. #) valamint kulcsszavakat.
e Az elsé karakter utan tovabbi betiik, szamok vagy aldhuzés jelek kovetkezhetnek.

e A programban hasznalt kulcsszavakat nem hasznaljuk azonositoként.

2.3 Utasitasok

A kulcsszavakbol, valtozokbol, literalokbol ¢és azonositokbdl kifejezéseket,
utasitasokat allitunk Gssze, amelyek Osszess€égébdl all Ossze a forrasprogram. A Visual C#
nyelvben az utasitasokat pontosvesszdvel zarjuk.

A programvezérlés mikéntjét az utasitdsok sorrendje hatdrozza meg. az operacios
rendszer a publikus osztaly konstruktoranak adja at a vezérlést, majd a tovabb osztalyban
talalhato eljarasok és fiiggvények keriilnek meghivasra az utasitas kiadasanak sorrendjében,
majd végiil visszatér a vezérlés az operacios rendszerhez. Az utasitasok fajtai:

e (sszetett
e kifejezés
e clagazas
e ciklus

e ugro (jol strukturalt programban ezt nem kell hasznélni).
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Ahol utasitas elhelyezhetd, ott természetesen szerepelhet Osszetett utasitas is. Az
Osszetett utasitds vagy blokk a {} zardjelek kozott felsorolt utasitdsok listdja. Blokkon beliil
valtozok is deklaralhatok, amelyek a blokkban lokalisak lesznek. Blokkok tetszélegesen
egymasba dgyazhatok.

2.4 Valtozok, valtozétipusok

Barmilyen programot irjunk is minden esetben sziikség van arra, hogy a felhasznal6tol
a program futasa soran un. input értéke(ke)t kérjiink be, illetve a szamitasaink soran keletkezo
eredményeket (output) meg tudjuk jeleniteni a képernyén. Az alapvetd input-output
miveletek targyalasahoz mindenképpen meg kell ismerkedniink a C# nyelvben hasznalatos
valtozo tipusokkal Az olyan tarhelyet, amelynek tartalma véltozhat a program futasa kdzben,
valtozonak nevezziik.

Minden valtozonak rendelkeznie kell névvel vagy mas néven azonositoval, ezen kiviil
tipussal, és tartalommal, vagyis aktudlis értékkel. Az elézdekben emlitetteken kiviil
rendelkeznie kell élettartammal és hataskorrel. Az élettartam azt jelenti, hogy az adott valtozo
a program futdsa sordn mikor és meddig, a hatokor pedig azt adja meg, hogy a program mely
részeiben hasznalhato.

A valtozokat a programban be kell vezetni, azaz kozdlni kell a forditoprogrammal,
hogy milyen névvel és milyen tipusu valtozot kivanunk hasznlni a programban. Ezt
nevezziik deklaracionak.

tipus valtozdénév;

A valtozoinkat akar mar a deklaracid soran ellathatjuk kezddértékkel is. A kezddértek
adas azért is fontos, mert az érték nélkiil hasznalt valtozok kifejezésekben valo szerepeltetése
esetén a forditd hibat fog jelezni.

tipus valtozdénév=kezdbérték;

A tipus meghatdrozza a valtozo lehetséges értékeit, értéktartomanyait, valamint hogy,

milyen miiveleteket lehet végezni veliik, €s milyen mas tipusokkal kompatibilis. A névvel a

valtozora tudunk hivatkozni a program barmely részébdl.

2.5 Literalok, konstansok

A valtozok egy érdekes tipusa a literal, akkor hasznaljuk dket, amikor programunkban
egy konkrét értéket szeretnénk hasznalni. A literdlok tehat egyszerli, rogzitett értékek,

tulajdonképpen konstansok. Jelentésiik mindenesetben az aktudlis tartalmukkal egyezik meg.
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A C# programokban allandokat, vagy mas néven konstansokat is definialhatunk. A
konstansok a program futésa alatt nem valtoztatjak értékiiket, s nem lehet feliildefinialni Oket,
vagy értékado utasitdssal megvaltoztatni értékiiket (ilyenkor ugyanis a fordit6 hibat jelez).
Tobb mas nyelvtdl eltérden, a C# nyelvben a konstansnak is van tipusa.

const byte szazalek=10;

const string="Ez egy konstans szoveg”;

2.6 Miiveletek (operandusok, operatorok)

A valtozokkal kapcsolatosan tobbféle tipusu miiveletet tudunk végezni, amelyeket az
alabbi kategoridkba sorolhatjuk:
o ¢rtékadd miveletek —a=kifejezés;
e matematikai miveletek - +=, -=, *=, /=, %=
e relacidos miveletek — >, >=, <, <=, ==, !=
o feltételes miiveletek — el dgazadsokban hasznaljuk

e cegyéb milveletek —a fentiekbe nem sorolhaté miveletek

Ha a miiveleti jelek oldalardl nézziik, akkor az alabbi kategoridkat allithatjuk fel:

e Egyoperandust miiveletek (2.5.1 fejezet)
e Kétoperandusu miiveletek (2.5.2 fejezet)
e Haromoperandusu miiveletek (2.5.3 fejezet)

2.6.1 Egyoperandusu muvelet

A fentebbi fejezetekben megismert miveletek altaldban kétoperandustiak voltak.
Létezik azonban két olyan miivelet, konkrétan a novelés és a csokkentés, amelyek eggyel
novelik illetve csokkentik a valtozé értékét.

++x; ugyanaz, mint x=x+1; Prefixes alak

--x; ugyanaz, mint x=x-1; Prefixes alak

Az egyoperandust miveleteknél a miiveleti jelek a valtozo mindkét oldalan

elhelyezhetdk:
x++; ugyanaz, mint x=x+1; Postfixes alak
x——; ugyanaz, mint x=x-1; Postfixes alak

A novelés és csokkentés viszont nem ugyanugy zajlik le az egyik illetve a masik
esetben. A prefixes alak esetében a novelés vagy csokkentés eldzetes miiveletként hajtodik

végre és ezt kovetden torténnek a tovabbi miiveletek (pl. értékadds). A postfixes alak esetében
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a ndvelés vagy csokkentés utdlagos miiveletként hajtodik végre és ezt megeldzden torténnek a
tovabbi miiveletek (pl. értékadas). Az eredmény szempontjabol tehat abszolit nem mindegy

melyik alakot hasznaljuk.

2.6.2 Kétoperandusu miiveletek

A matematikai miiveletek soran megismert Osszeadas, kivondas, szorzas, o0sztds
maradékképzés tarozik ebbe a kategoriaba, de mivel ott mar ezek ismertetésre keriiltek, igy itt

nem tériunk ki kilon ra.

2.6.3 Haromoperandusu miivelet

A C# nyelvben egyetlen olyan miivelet 1étezik, amely haromoperandusu, ez pedig egy

feltételes muvelet. Szintaxisa:

(feltétel) ? utasitésl : utasitéas2

99,99

A kifejezés harom részre oszlik, mely részeket a ”?” és operator valaszt el
egymastol. Amennyiben a kifejezés elején allo feltétel igaz, Ugy az utasitdsl keriil
végrehajtasra, ha viszont a feltétel hamis, akkor az utasitas2. Ez a hdromoperandusu miivelet,

tulajdonképpen az ”if” utasitas tomorebb formaja.

2.7 A kifejezések

A kifejezéseket konstans értékekbdl, valtozokban tarolt adatokbol, fliggvényekbdl és
miiveletekbdl allithatjuk 6ssze. A kifejezéseket a szamitogép kiértékeli, kiszdmitja és ennek
eredményét felhasznalhatjuk a késdbbiekben. A kifejezések eredményének tipusa a benniik
szerepld adatok ¢és miveletek tipusatdl fligg, kiszamitasuk modjat pedig a precedencia
szabalyok irjak el6. A precedencia szabalyok hatarozzdk meg a kifejezésekben a miiveleti
sorrendet, vagyis azt, hogy az egyes miiveleteket a szamit6gép milyen sorrendben végezze el.
Els6ként mindig a magasabb precedencidju miivelet keriil végrehajtasra, majd utana az
alacsonyabb precedencidjuak. Azonos precedenciaji miiveletek esetén altaldban a balrdl

jobbra szabaly érvényesiil.
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2.8 Névterek

A névterekkel az osztalyok valamilyen logika szerinti csoportositasat lehet megoldani.
Ez azért is fontos, mert a .NET osztalykonyvtarai becslések szerint tizezer nevet tartalmaznak.
Ilyenkor szinte elkeriilhetetlen, hogy a nevek ne ismétlédjenek. A forditdo sem tudna eldonteni
melyik névre gondoltunk. A névterek egy adott osztaly-csoport szdmara egy, a kiilvilag felé
zart vilagot biztositanak, amelyben a programoz6 dontheti el, hogy mely osztalyok lathatoak
¢s hasznalhatoak kiviilr6l, ¢és melyek nem. A névterek segitségével nagyobb
ujrafelhasznalhaté kodrészeket készithetiink, valamint konnyebben modularizélhatjuk

programjainkat.
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3 Feltételes utasitasok — szelekcio

A strukturdlt utasitdsok mas egyszeri és strukturalt utasitasokbol éplilnek fel. Az
utasitasok altal definialt tevékenységek sorban (Osszetett), feltételtdl fiiggden (if és switch)

vagy ciklikusan ismétlédve (for, while, do-while) hajtodnak végre.

3.1 Relacids operatorok

A programjaink irdsa kozben gyakran sziikséglink lehet arra, hogy értékeket
Osszehasonlitsunk, amelyhez sziikségiink lesz a relacids operatorokra. A relacios miiveletek
eredménye minden esetben egy logikai érték, ami vagy true(igaz) vagy false(hamis). A
relaciés miveleteket a leginkabb a feltételes utasitdsoknal és a feltételes ciklusoknal

hasznaljuk.

3.2 Logikai miiveletek

Logikai miiveletek alatt a szokdsos NOT, AND, OR és XOR miiveleteket értjik. A
NOT miivelet operatora a ”!” jel, a XOR miiveleté¢ a 7 jel. A tobbi mivelet esetében

azonban megkiilonboztetiink feltételes és feltétel nélkiili AND vagy OR miiveletet.

1. tablazat Feltételes miveletek

Miivelet Miiveleti Hasznalat Magyarazat
jel

Feltételes && A &&B Ha A hamis, B mar
AND nem keriil kiértékelésre
Feltételes OR | A|B Ha A igaz, B mar

nem keril kiértékelésre

Feltételnélkiili & A&B B mindig
AND kiértékelésre kertil
Feltételnélkiili | A|B B mindig

OR kiértékelésre kertil

A feltételes miiveletek és kiértékelésiik:

e AND (csak akkor igaz, ha mindegyik részfeltétel igaz)
e OR (csak akkor igaz, ha legalabb egy részfeltétel igaz)
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e NOT (a megadott logikai kifejezés értékét az ellenkezbjére valtoztatja)
e XOR (ha két részfeltétel ellentétes értékii — pl. TRUE és FALSE —, akkor TRUE)

3.3 Feltételes utasitasok

A feltételes utasitasokat akkor hasznaljuk, ha programunkat érzékenny¢ kivanjuk tenni
a program futdsa kozben valamely kifejezés vagy valtozo értékének valtozasara. Attol
fiiggden milyen értéket vesz fel a valtozo vagy kifejezés a programunk mas-mas programrészt

hajt végre, azaz elagazik. Az elagazasok lehetnek egyaguak, kétaguak vagy tobbaguak.

3.3.1 Egyagu szelekcio

Az ”If” utasitas egyagu elagazast valosit meg. Szintaxisa a kdvetkezo:
if (feltétel) utasités;
természetesen az utasitas helyén utasitasblokk is allhat. 4 feltételt mindig zdrdjelbe
kell tenni!
Amennyiben az “if” utdn alloé feltétel igaz, a program az utasitast vagy az

utasitasblokkot hajtja végre, ha "hamis”, akkor nem tesz semmit.

3.3.2 Kétagu szelekcio

A if...else” kétagh elagazasnal a feltétel hamis esetére i1s adunk meg végrehajtando
kodot, amit az else kulcsszo utan adunk meg. Szintaxisa a kdvetkezo:
if (feltétel)
utasitésl;

else

utasités2;

ebben az esetben is az utasitas helyén utasitasblokk is allhat.

Az 7if” utan allo feltételtdl fiiggden a program “igaz” esetben az “utasitas1”-et hajtja
végre, “hamis” esetben, pedig az utasitas2”-0t.

Az elagazasok egymasba is agyazhatok, igy gyakorlatilag tetszéleges mélységben
épithetjiik fel a feltételes utasitdsok lancolatat.

Eléfordulhat, hogy egy ”if” utasitds valamelyik dgan beliil egy masik feltétel alapjan
ujabb elagazast épithetiink be.
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Az egymasba agyazott feltételes utasitdsok helyett tobb esetben Osszetett logikai
kifejezést is alkalmazhatunk. A kovetkezd utasitas csak akkor hajtodik végre ha mindkét
feltétel egyidejiileg teljesiil.

if (feltétell &s feltétel2) utasitas;

&& = Logikai ES

A feltételek egymasba agyazasanal arra érdemes odafigyelniink, hogy ezzel ne rontsuk
kodunk atlathatésagat illetve hatékonysagat. Ilyen esetben haszndljunk inkabb tobbagu

szelekciot.

3.3.3 Tobbagu szelekcio

A Zswitch” utasitis segitségével tobbagh szelekciot tudunk programunkban

megvalositani.

switch kifejezés of

{

case értékl:
utasitéasl;
break;

case érték2:
utasités?2;
break;

case érték3:
utasitas3;
break;

default:
utasitasN;
break;

}

Az egyes 7case” agak az adott esetben végrehajtandd utasitast esetleg utasitasokat
tartalmazzak. Az egyes agak utolso utasitasa a ’break”, amely elmaradasa esetén a forditd
hibat jelez. A “default” ag a “case”-ben felsorolt eseteken kiviil es6é egyéb lehetéségek
bekovetkezése esetén hajtodik végre.

A ’switch” utasitasok ”case” vezérldinél az sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long,

ulong, char, string, enum tipusu kifejezéseket hasznalhatjuk.

-24 -



4 |teracio

A programunk irdsa kozben gyakran taldlkozunk olyan dologgal, hogy ugyanazt a
tevékenységsort tobbszor kell végrehajtanunk, ilyenkor hasznalunk ciklusokat. Altalaban
minden programozasi nyelv, igy a C# is az utasitasok végrehajtasara tobb lehetdséget kinal.
Ezek az eloirt 1épésszamu és feltételes ciklusok. A feltételes ciklusok kétfélék lehetnek —

elolteszteld vagy hatulteszteld — a feltétel helyétdl fiiggden.

4.1 EIGirt Iépésszamu ciklusok

A Zfor” ciklust, akkor hasznaljuk, ha pontosan meg tudjuk mondani, hogy egy adott
tevékenységet hanyszor kell ismételni. Szintaxisa:

for (ciklusvaltozbé=kezdéérték; végérték vizsgalat; léptetés)

utasités;

A “for” utasitas a ciklus feje, ahol megadjuk a ciklusvaltozot, annak kezddértékét, a
végértek vizsgalatat illetve a 1éptetés mértékét.

A ciklusvaltozo, a kezddéérték és a végérték csak sorszamozott tipusu lehet. Itt kell
megjegyezniink, hogy az utasitds” helyén Osszetett utasitds is allhat, ebben az esetben
hasznaljuk a kordbban megismert {...}” utasitas part.

A foreach” ciklus a ”for” ciklus egy specialis esetre modositott valtozata. A
gyakorlatban akkor hasznaljuk, ha valamilyen Osszetett adattipus (pl. tomb) elemeit egytol

egyig fel akarjuk dolgozni.

string[] nevek;

nevek = new string[3];
nevek[0] = "elsd";
nevek[1l] = "méasodik";
nevek[2] = "harmadik";

foreach (string nev in nevek)

MessageBox.Show (nev.ToUpper ()) ;
A fenti példaban egy neveket tartalmazo tomb (nevek) elemeit nagybetiis formdban

kivanjuk megjeleniteni, kiilon-kiilon lizenetablakokban.

- 25 -



4.2 Feltételes ciklusok

A feltételes ciklust akkor hasznéljuk programunkban, ha nem ismerjiik az ismétlések
szamat, ebben az esetben egy feltételtdl tehetjlik fliggdvé az ismétlések szamat. Attol fiiggden,
hogy a feltétel a ciklusba vald belépéskor vagy kilépéskor vizsgaljuk, beszélhetiink
elolteszteld illetve hatulteszteld ciklusrol.

Az elolteszteld ciklus szintaxisa a kdvetkezd:

while (feltétel)
{

utasités (ok);
}

A feltételt itt is csakigy, mint a szelekcional zarojelbe kell tenni.

A ”while” utasitasban szerepld belépési feltétel vezérli a ciklus végrehajtasat. A
ciklusmag (utasitds vagy utasitasblokk) csak akkor keriil végrehajtasra, ha a feltétel igaz.
Nagyon fontos megjegyezni, hogy a ciklusmagban kell gondoskodnunk arrél, hogy a feltételt
elébb-utobb hamisra allitsuk, mert egyébként végtelen ciklusba jut programunk (soha nem tud
kilépni a feltétel igaz volta miatt a ciklusbol).

Ha a feltétel a ciklusba vald belépés el6tt hamissa valik, akkor a ciklus magja egyszer
sem hajtodik végre.

A hatultesztel6 ciklus szintaxisa a kovetkezo:

do
{

utasités (ok);

l}while (feltétel)

A hatulteszteld ciklus esetén a ciklusmag egyszer mindenképpen lefut, hiszen a feltétel
vizsgalata €s kiértékelése csak a ciklus végén torténik meg. A ciklusmag mindaddig
végrehajtodik, amig a feltétel igaz. A ciklusmagban itt is gondoskodnunk kell arrdl, hogy a

feltételt elobb-utobb hamisra allitsuk, mert egyébként végtelen ciklusba jut programunk.
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5 Uzenetablakok kezelése

5.1 Uzenetablakok

A MessageBox osztaly segitségével iizenetablakot jelenithetiink meg, mely széveget,
gombokat és egy ikont tartalmazhat. A MessageBox Osztaly 0j példanyat nem hozhatjuk
létre, az lizenetet a statikus MessageBox.Show() metodus segitségével jelenithetjiik meg. A
metddust tobb paraméterezéssel is hivhatjuk.

Ha csak egyetlen szoveges paramétert adunk at, a megadott széveg és egy ,,Ok” gomb

jelenik meg:

MessageBox.Show ("Uzenet.") ;

x|

Uzenet,

A MessageBox esetén lehetdségiink van tovabbi paraméterek megadasara is (gombok,
ikonok).

A MessageBoxButtons felsorolas tagjaival adhatjuk meg, milyen gombok jelenjenek

meg a felugr6 ablakon. A gombok felirata a Windows nyelvi beéllitasaitol fiigg. A lehetséges

kombinéciokat az alabbi tablazatban foglaljuk 6ssze:

Tag neve Megjelend gombok
AbortRetrylgnore Megszakitas,Ujra, Ismét
OK Ok

OKCancel Ok és Mégse
RetryCancel Ismét és Mégse

YesNo Igen és Nem
YesNoCancel Igen, Nem, Mégse

A MessageBoxIcon felsorolds tagjaival az ablakon megjelend ikont allithatjuk be
(tobb elemhez is ugyanaz az ikon tartozik, kompatibilitasi okok miatt):
e Asterisk, Information \]:})
e Error, Hand, Stop

e Exclamation, Warning

L
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e None — nincs ikon
e Question, \_?:,)
Ezen kiviil bedllithatjuk, hogy melyik gomb legyen az alapértelmezett (pl.
DefaultButton1) és cimet is adhatunk az ablaknak.

DialogResult valasz;
valasz = MessageBox.Show ("Folytassuk?", "A folytatas",
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question);
if (valasz == DialogResult.Yes)
{
MessageBox.Show ("J6, folytatjuk");

else
MessageBox.Show ("Akkor abbahagyjuk...");
}

A MessageBox.Show() metddus visszatérési értékébdl megtudjuk, hogy a felhasznald
melyik gombbal zarta be az ablakot. A DialogResult felsorolas tagjai azonositjak a lehetséges
gombokat (Abort, Cancel, Ingore, No, OK, Retry, Yes).

x4

\_?/ Folytassuk?

Yes Mo |
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6 Kivételkezelés

A C# programozasi nyelv a futasidejii hibak kikiiszobolésére alkalmas eszkozt is
tartalmaz. Ennek az eszkoznek a segitségével a programjainkba hibakezeld (mas néven
kivételkezeld) kodrészleteket is beépithetiink. A kivételkezeld eljarasoknak programjainkban
az a lényege, hogy elkeriiljiik a futaskozben fellépd hibak soran felbukkano hibaiizeneteket, és

megvédjiik programjainkat a véaratlan leallastol.

6.1 Hibakezelés

A programkészités soran még a gyakorlott programozoknal is eléfordul, hogy
valamilyen utasitast, operatort vagy egy miuveleti jelet nem a C# programnyelv szabalyai
szerint irt le. A leggyakoribb hiba talan az, hogy az utasitas végérdl lefelejtik a pontosvesszot.
Ilyenkor a program az el6zd utasitas folytatdsaként kezdi el értelmezni a kdvetkezd utasitast,
amelynek eredménye forditdsi hiba lesz. Ezek a hibak mivel a program forditdsa soran
keletkeznek, igy megakadalyozzak a program futtatasat.

A forditoprogram altal észlelt hibakat szintaktikai hibaknak nevezziik. Egy program
addig nem futtathatd, amig szintaktikai hibat tartalmaz.

Eléfordulhat olyan eset is, amikor a fordit6 csak valamilyen figyelmeztetést kiild a
programiré szamara. A figyelmeztetések olyan hibara hivjak fel a programir6d figyelmét,
amelyek nem akadalyozzdk meg a program futtatdsat, de esetleg rontjdk programunk
hatékonysagat vagy esetleg csak rontjak a forrasprogram attekinthetségét (pl. deklardlunk
egy valtozot, de azt sehol nem hasznaljuk a programunkban, azaz felesleges tarhelyet
foglalunk!).

A szintaktikai hibak mellett a programunk logikai hibakat is tartalmazhat, de ez nincs
befolyassal a program futtatasara (a program fut csak bizonyos input adatokra nem azt az
outputot adja, amit kellene).

A program futasa soran fellépd (nem kiils6 okbol szarmazo) hibakat szemantikai
hibanak nevezziik. Megeldzésiikrdl a programkdodban kell megfeleld ellendrzo, hibakezeld

utasitasokkal gondoskodni.
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6.2 Atry és catch

A ’try” parancs segitségével a programok egyes részeihez tudunk hibakezeld
eljarasokat rendelni, amelyek a futaskdzbeni hiba esetén a vezérlést az altalunk megirt
hibakezel6 utasitdsokra adjak at, ezzel kikiiszobolve a program leallasat.

A 7catch” parancs segitségével azokat a kivételeket tudjuk elfogni, amelyek a “try”
blokkban keletkeznek. Itt lehet meghatarozni, milyen utasitdsok keriiljenek végrehajtasra, és
hogyan kezeljék a felmeriilé hibakat. A “catch” segitségével kiilonb6zé hibak egyidejii
kezelését is meg lehet valositani.

Abban az esetben, ha nem hasznaljuk a hibakezel6 eljarasokat, a programunk leall, és
a hibakezelést vagy az operacios rendszer vagy pedig a .NET rendszer veszi at. Ennek
altalaban az a kovetkezménye, hogy kiilonbozd (esetleg angol nyelvil) hibaiizeneteket ir a
programunk a képernydre, amely ¢éles” programok esetén elfogadhatatlan (nem varhato el a
felhasznalotol, hogy a programozd hanyagsdga miatt megtanuljon legalabb alapszinten
angolul). Fokozottan érvényes ez azokra a programokra, ahol a felhasznalé adatbevitelt

valosit meg, amint ez a kovetkezd példdban torténik.

int oszto=0;
double hanyados;
try
{
hanyados=10/o0szto;
}
catch (ArithmeticException ar)

{

MessageBox.Show (Convert.ToString (ar)) ;

}

Amennyiben az “oszto” valtozo érteke 0 a végrehajtds pillanatidban, akkor a
kivételkezelés mukodésbe 1ép, a “catch” blokkban elkapjuk a hibat és Kkiiratjuk
lizenetablakban az okat.

A fenti programrészletben a “try” utan kapcsos zardjelek kozt adjuk meg a hibat
okozhatd programrészletet. A hiba abban az esetben 1ép fel, ha az oszto” értéke 0. A “’catch”
hibakezel6 utasitasait is kapcsos zardjelek kozé tessziik, ezzel jelezve a forditonak, hogy hol
kezdddik és hol végzidik a hibakezelés.

A “catch” blokkjaban lehetdségiink van a kiilonbozé okok miatt keletkezett hibak
szétvalasztasara, valamint a hiba tipusanak meghatarozasara is. A ”’catch” parancs a kivételt
akar paraméterként is fogadhatja catch(Exception e). A paraméterként megadott valtozo
”System.Exception” tipusu, amelybdl ki lehet olvasni a hiba okat és a megfeleld hibakezeldt
indithatjuk el.
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A képernyén megjelend hibaiizenet az esetek tobbségében nem tul beszédes, vagy ha
igen akkor gyakran tulsdgosan sok, nehezen érthetd informaciot tartalmaz. Természetesen a
hibakezelés soran nem az a célunk, hogy a felhasznal6t hossza, szamara értelmezhetetlen
tizenetekkel terheljiik, mert igy gyakorlatilag ugyanazt tessziik, mint az eredeti hibaablak
(amelyben megjelenik az eredeti hibaiizenet). Azt sem szabad elfelejteni, hogy a felhasznalo
tulajdonképpen nem is nagyon tudja kezelni a program futasa kdzben fellépd hibdkat, még
akkor sem, ha kiiratjuk a képernyOre a hiba valamennyi paraméterét. A gyakorlatban sokkal
jobb megoldasnak szamit, ha megallapitjuk a hiba okéat, majd pedig a megfeleld hibakezelés
aktivizalasaval meg is sziintetjlik azt, anélkiil hogy a felhasznal6t nehéz helyzetbe hoznank.

A gyakorlatban altalaban a “catch” blokkok sorrendje sem mindegy. A helyes
megkozelités az, ha azokat a hibdkat az altalanos hibak elé helyezziik, melyekre jo eséllyel
szdmitani lehet a programban. Ilyen lehet példaul a felhasznéloi adatbekérésnél fellépd hiba
vagy a matematikai muiveleteknél el6forduld nullaval vald osztés esete.

A kivétel tipusokat a ”System” névtérben (namespace) talalhatjuk meg.

6.3 A finally blokk

A programunk irdsa soran eldfordulhat olyan eset is, hogy egy programrészlet hibas és
hibatlan mikddés esetén is mindenképpen lefusson. A leggyakrabban a fajlkezelésnél talalunk
erre példat, mivel a megnyitott f4jlt hiba esetén is mindenképpen le kell zarni. Gondoljunk
bele milyen hibat okozhatna, ha a fajl bezarasa nélkiil probalnank ujra megnyitni a fajlt. Az
ilyen tipust problémakra nytjthat megoldast a finally” parancs.

A “finally” blokkban elhelyezett kod tehat minden esetben lefut — kivéve, ha a
program végzetes hibaval all meg —, fliggetleniil az eldtte keletkezett hibaktol. A kovetkezd
példaban a matematikai miiveleteknél gyakran fellépd nullaval valo osztas esetét mutatjuk be

a ”finally” blokk hasznalataval:

int oszto=0;
double hanyados;
try
{
hanyados=10/o0szto;
}
catch (ArithmeticException ar)
{
MessageBox.Show (Convert.ToString(ar));
}
finally
{

MessageBox.Show ("A program ezen része mindenképpen lefut");

}
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6.4 Kivételek feldobasa

A C# programozasi nyelv lehetdséget ad a programozo altal definialt kivételek

hasznalatara is. A kivételek dobasa a “throw” paranccsal torténik.

throw (exception);

throw exception;

A program barmely szintjén dobhatunk a kivételt a "throw” parancs segitségével, és
egy tetszdleges catch” blokkal el is tudjuk kapni. Amennyiben nem kapjuk el sehol a
programunkban, akkor az a Main() fliggvény szintjén is megjelenik, majd végiil az operacios
rendszer lekezeli a sajat hibakezel eljarasaval, ami persze a legtobbszor a programunk

leallasaval jar.

6.5 Checked és unchecked

A C# programozasi nyelv tartalmaz két tovabbi parancsot a kivételek kezelésére és a
hibak javitasara. Az egyik a "checked” a masik pedig az unchecked” parancs. Amennyiben
az ¢értékadaskor a valtozoba olyan értéket kivanunk elhelyezni, amely az adott valtozo
értéktartomanyaban nem fér el, “OverflowException” hibaval all meg a programunk.
Szerencsés esetben az ilyen jellegli hibakat el tudjuk kapni, a megfelelé catch{} blokk
alkalmazasaval, de az “unchecked” parancs hasznalataval megakadalyozhatjuk a kivétel
keletkezését is, mivel ilyen esetben elmarad a hibaellendrzés.

unchecked
{

byte a=300;
}

A fenti példaban a byte tipust valtozd maximum 255-ig tud értéket tarolni. Az
értékadas ennek ellenére megtorténik, és a valtozoba bekeriil a csonkitott érték, persze csak
akkora, amekkora még elfér benne.

A ’checked” alkalmazasaval pontosan az eldbbi folyamat ellenkezdjét érhetjiik el. Az
ellendrzés mindenképpen megtorténik, és kivétel keletkezik a hiba miatt.

A checked” és “unchecked” parancsok nem csak blokként hasznalhatdéak, hanem
egy kifejezés vagy értékadas vizsgalatanal is. Ekkor a kovetkezd alakban irhatjuk dket:

checked (kifejezés, mivelet, értékadas);

unchecked (kifejezés, mivelet, értékadas);
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A Dbemutatott formaban csak a zarojelek kozé irt kifejezésekre, vagy egyéb
miveletekre vonatkoznak. Alapértelmezés szerint a “checked” allapot érvényesiil a
programokban talalhato minden értékadasra és miiveletre. Csak nagyon indokolt esetekben
hasznaljuk ki az ”unchecked” nyujtotta lehetdségeket, mert konnyen okozhatunk végzetes
hibédkat a programjainkban.

A kivételkezelés fejezetben leirtak alapjan konnyen beldthatjuk, hogy a hibakezelés
illetve a kivételek kezelése nagyon fontos €s hasznos lehetéség a C# programozasi nyelvben.
Ezek nélkiil nehéz lenne elképzelni hibatlanul miikodé programokat. Természetesen meg kell
vallanunk, hogy a kivételkezelést alkalmazo programok sem tokéletesek, de jo esély van arra,
hogy programunk nem all le végzetes hibaval és nem keseritik sem a programozo, sem pedig

a felhasznalok életét.

-33-



7 Allomanykezelés

A C# nyelv programozédsa soran elsdésorban a hagyomanyos C nyelvbdl megismert
fajlkezelési technikait szokés hasznalni. Abban az esetben, ha a f4j1 megnyitasakor valamilyen
hiba 1ép fel, akkor a programunk tébbnyire valamilyen hibatizenettel leall. A C# programozasi
nyelv persze lehetévé teszi az allomanykezelés sordn a be- és kiviteli miiveleteknél fellépd
miiveletek hiba ellendrzését.
A programozasi nyelvekben az allomanyokat tartalmuk alapjan szdveges (text), tipusos €s
tipusnélkiili fajlok csoportjara osztjuk. A szoveges fajlokat soros, mig a masik kettot soros €s
kozvetlen eléréssel egyarant elérhetjiik.
Féjlkezelés, allomany fajtak

e Szbveges

e Binaris
Fel kell hivni a figyelmet még arra is, hogy fajlkezelés soran az allomany elejére be kell

szurnunk a kdvetkezd sort, mert csak ezutan lesz képes programunk a fajlok kezelésére.

using System.IO;
7.1 Szoveges allomanyok kezelése

7.1.1 Szoveges fajlok irasa, bovitése, olvasasa

A kovetkez6 példaban a “c:\” konyvtarban 1évé “teszt.txt” fajlt hozzuk 1étre a
“File.CreateText” metoédus segitségével, amennyiben még nincs ilyen nevii fajl a

konyvtarban, ha igen, akkor nem torténik semmi.

string utvonal = @"c:\teszt.txt";

if (!File.Exists (utvonal)) //ha nem létezik a fajl az adott
kényvtarban, csak akkor ir bele

{

using (StreamWriter sw = File.CreateText (utvonal)) //Létrehoz egy
szovegfdjlt irésra

{

//ide joénnek az utasitéasok

}

A kovetkez6 részben mar ellendrzés nélkil irunk a fajlba a ”File.AppendText” metddus

segitségével. Amennyiben a fajl nem létezik akkor l1étrehozasra kertil, ezért nem sziikséges az
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ellendrzés, ha pedig létezik akkor megmarad a f4jl tartalma és a megadott résszel kibdviil az
allomany a végén.

using (StreamWriter sw = File.AppendText (utvonal))
Ebben a programrészletben egy fajlt nyitunk meg olvasasra a ”File.OpenText” metddus
segitségével és addig olvasunk beldle, amig “null” értéket nem olvasunk. A beolvasott
adatokat kiiratjuk iizenetablakban a képernydre.
string utvonal = @"c:\teszt.txt";

using (StreamReader sr = File.OpenText (utvonal))

{
string s = "";
while ((s = sr.ReadLine()) != null)

{

MessageBox.Show (s) ;

7.1.2 Binaris fajlok irasa, olvasasa

Az ¢el6z0 részben mar szoltunk a szoveges allomanyok kezelésérdl. Vannak azonban olyan
esetek, amikor egyszer(ibb lenne a munkank, ha nem kellene széveges allomanybol illetve
alloméanyba konvertalni az adatainkat (pl. szamok kezelése soran). El6fordulhat olyan eset is,
hogy nem praktikus a tarolashoz szoveges allomanyokat hasznalnunk, mert egy kiilsé
egyszerll kis szovegszerkesztd programmal meg lehet nézni a tartalmat (pl. jelszavak
tarolasanal, persze lehet kodolni dket, de ez mar ijabb programozasi problémakat vet fel).

Az ilyen jellegli problémak feloldasara talaltak ki a binaris allomanyokat, amelyek tartalmat
nem lehet szovegszerkesztd programokkal megtekinteni illetve lehet benniik kozvetleniil
szamokat tarolni, mindenféle konverzié nélkiil. A binaris adatok jellemzdje, hogy megtartjak
az adattipus eredeti tarolasi forméjat, azaz nem alakitjak szoveggeé.

A kovetkezd kis példaprogramunkban 10 darab egész szamot tarolunk:

FileStream File = new FileStream(args[0], FileMode.CreateNew)

BinaryWriter bw = new BinaryWriter (File);
for (int i = 0; 1 < 10; 1i++)
{
bw.Write (i) ;
}
bw.Close();

File.Close():;
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A 2. tdblazatban a "FileMode” lehetséges értékeit mutatjuk be:
2. tablazat A FileMode értékei

Erték Leiras
Append Megnyit egy 1étez6 fajlt vagy Gjat készit.
Create Uj fajlt készit. Ha a fajl mar 1étezik, a program torli és G

fajlt hoz létre helyette.

CreateNew Uj fajlt hoz 1étre. Ha a fajl mar 1étezik, kivételt valt ki,

amit illik lekezelnie a programozonak.

Open Megnyit egy létezo f4jlt.
OpenorCreate Megnyit egy fajlt, vagy ha nem létezik 1étrehozza.
Truncate Megnyit egy 1étezo fajlt és torli a tartalmat.

A “FileStream” objektumot létrehozésa utan azonnal fel kell késziteniink a binaris adatok

fogadésara. Ezt 0gy tudjuk megoldani, hogy a BinaryWriter tipust kapcsoljuk az

objektumhoz.
FileStream File = new FileStream(FileMode.Create) ;
BinaryWriter bw = new BinaryWriter (File);

//A kovetkezd lépésben az objektumba kdtzvetleniil tudunk irni adatokat,
a Write tagfliiggvénnyel

bw.Write (1) ;

//Ha befejeztiik az irdst a fédjlba, akkor gondoskodnunk kell a megnyitott
folyamok bezdrdsardl

bw.Close () ;
File.Close();

//Ha &dlloményba kiirtunk valamit, akkor a f4jlbol olvasaskor
eldltesztelds ciklust haszndlunk

FileStream File = new FileStream(FileMode.Open) ;
BinaryReader br = new BinaryReader (File);
lstlLista.Items.Clear();
while (br.PeekChar() != -1)
{
lstLista.Items.Add (br.ReadInt32());
}
br.Close();

File.Close()

while (br.PeekChar() '= -1) sorban olvassuk be a BinaryReader osztaly PeekChar()

tagfliggvényével az adatfolyam kovetkezd karakterét. Ez a tagfiiggvény mindig a kovetkezd

-36 -




karaktert adja vissza, egy kivételtdl eltekintve, ha elértiik az adatfolyam végét, ebben az

esetben ”’-17-et ad vissza.

7.2 Konyvtar miveletek
Uj konyvtar létrehozasa:

System.IO.Directory.CreateDirectory (string)

Konyvtar tartalmanak mozgatasa egyik (source) helyrél a masikra (destination):

System.IO.Directory.Move (source, destination);

Ures konyvtar tartalménak torlése:

System.IO.Directory.Delete (string)

Alkonyvtar 1étrehozésa:

System.IO.DirectoryInfo.CreateSubdirectory (string)

Visszaadja az adott konyvtarban 1év6 alkonyvtarak neveit:

System.IO.Directory.GetDirectories (string)

A paraméterében megadott konyvtar 1étezését vizsgalja

System.IO.Directory.Exists (string)

Visszaadja az aktualis alkdnyvtarat

System.IO.Directory.GetCurrentDirectory ()

A gyokérkonyvtarat adja vissza

System.IO.Directory.GetDirectoryRoot (string) ;

A gépen talalhat6 logikai meghajtokat listazza ki

System.IO.Directory.GetLogicalDrives();
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8 MINTA feladatok

A minta feladatok Osszedllitasa olyan elemekbdl épiil fel, amelyek esetleg Onalldban mas
projektben is hasznalhatéak. Szerepel benne alapmiiveletek elvégzését bemutatd program,
listakezelést bemutatd €és allomanykezelést (szoveges ¢és bindris) valamint konyvtarkezelési

utasitasokat bemutat6 program.

8.1 Példa: Alapmiiveletek elvégzését bemutatdé program

Példankban az alapmiiveletek elvégzését bemutatd programot készitiink. Egy csoportbol
valaszthatjuk ki, hogy Osszeadni, kivonni, szorozni vagy osztani szerctnénk, melyet
radiogombok segitségével valdsitunk megy GoupBox komponensbe agyazva 6ket. Minden
esetben két egész szammal dolgozunk, amelyekkel a kivalasztott mtvelettipust hajtjuk végre,
majd megjelenitjiik annak eredményét. Az osztasnal fontos felhivni a figyelmet arra, hogy le
kell védeniink azt az esetet, ha a felhasznal6 a masodik szévegdobozba 0-4t ir vagy liresen
hagyja, igy a feladat soran be tudjuk mutatni az utdlagos hibakezelés megvaldsitasat
gyakorlati feladat formajaban. Ugyancsak az osztds esetén mutatjuk be, hogyan lehet az
eredményeket kiilonb6zé szamu tizedes jegyek formdjaban megjeleniti. A kilépés gombra
kattintva az alkalmazasunk fejezze be a program futtatdsat! Nem kell visszakérdezni, hogy
valdban ki akar-e 1épni a programbol!
1. Hozzunk létre 0j projektet ,,Alapmuveletek” néven!

2. Tervezziik meg az {irlapot az alabbiak szerint:

ol Alapmaveletek @M

1.szam 2.szam
8 + 5 =13

Maveletek
© Osszead
> Kivon
Szoroz

Oszt
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3. Az rlapon szereplé komponensek tulajdonsagait allitsuk be az aldbbiak szerint:

Komponens Text Name

Form Alapmiiveletek frmMuvelet
GroupBox Miveletek grpMuveletek
Label 1.szam IbISzam1
Label 2.szam IbISzam2
Label + IbIMuveletijel
Label =13 IblEredmny
TextBox 8 txtSzaml
TextBox 5 txtSzam2
RadioButton Osszead rgOsszead
RadioButton Kivon rgKivon
RadioButton Szoroz rgSzoroz
RadioButton Oszt rgOszt

Button Kilépés btnKilepes

Az elsé és masodik szovegdobozba beirt szamokkal (ha nem valtoztattuk meg, akkor az
eredeti 8 és 5-tel) szamol a program. Mivel a szovegdobozba beirt értéket szovegesen tarolja a

program azt at kell konvertalni egész szamma és taroljuk egy altalunk deklaralt valtozoban:
x = int.Parse(txtSzaml.Text)

Mivel a konverzid soran gyakran Iéphet fel hiba, pl. azért mert nem egész szamot irunk vagy
tiresen hagyjuk a szovegdobozt, stb., igy kénytelenek vagyunk a fellépd hibalehetdséget
lekezelni egy ,,try-catch” blokkal. Itt fontos megjegyezniink, hogy a ,,try” és ,,catch” utan
midig ki kell tenni az Osszetett utasitas zargjelét, még akkor is, ha csak egy utasitas keriil a
blokkba. Ennek a miikddése ugy torténik, hogy ha a ,,try” blokkban a konverzié soran hiba
1ép fel, akkor automatikusan atkeriil a vezérlés a ,,catch” blokkra és azokat az utasitidsokat
hajtja végre. jelen esetben ez egy iizenetet kiild a felhasznaloénak és visszaallitja a valtozo
valamint a szovegdoboz értékét az alaértelmezettre. Ez ugyanigy mikodik a masodik

megadott szam esetében is.

try
{

X = int.Parse(txtSzaml.Text) ;
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catch

MessageBox.Show ("Hibds adat az elsdé szodvegdobozban!");
X = 8;
txtSzaml.Text = "8";

}

Ezt kovetden az x ¢és y valtozdban taroljuk tovabb a két a felhasznalo altal a
szovegdobozokban megadott értéket.

A kovetkez6 eseménysor, amikor a radiogombokat jarjuk végig. Le kell ellendrizniink, hogy
melyik van koziilik kivéalasztva, hiszen a négy koziil mindig csak egy lehet kivalasztott
allapotban. Ezt onnan tudjuk, hogy megvizsgaljuk a ,,checked” allapotat €s amelyik ,,true”
allapotban van az van kivalasztva. Mindegyik esetben be kell allitanunk a muveleti jelet a
megfeleld értékre és ki kell szamolni az ,,0sszeg”, ,kulonbseg”, ,,szorzat” ¢és ,,hanyados”
értékeit. Az ,IblEredmeny” cimke szovegét az ,,.=" jel és a megfeleld valtozot (,,0sszeg”,
»kulonbseg”, ,,szorzat” és ,hanyados™) fiizziik 6ssze. Mivel ezek egész tipusuak, igy a
,»loString() metodussal” atalakitjuk szoveggé, igy mar két szoveget konnyen 0ssze tudunk
flizni.

A hanyados szdmoldsa mar egy kicsit bonyolultabb mddon torténik, hiszen meg kell
vizsgalni, hogy a szovegdobozban nem 0 érték van-e, mert ha igen, akkor hibaiizenetet kell
kiildeni a felhasznalonak, hogy 0-val nem lehet osztani! Ezen kiviil két egész szdm eredménye
a C#-ban egész szamot eredményez, igy tortszamot nem tudnank kiiratni, ezért mind az ,,x”,
mind pedig ,,y” valtozora rakényszeritjik a ,,double” tipust, hogy tért szdmot kapjunk

eredményként.,
double hanyados = (double)x / (double)y

Ezt kovetéen meg kell vizsgalni, hogy az osztds maradéka nulla-e vagy sem, hiszen ez

hatarozza meg, hogy kell-e tizedes jegyeket kiiratni.

if (x 3y 1= 0)

1blEredmeny.Text " = " + hanyados.ToString ("#4## ### ##0.000");

else

1blEredmeny.Text " = " + hanyados.ToString ("### ### ###");

A Kiirasnal un. maszkolé karaktereket hasznalunk (0 vagy #). Alapvetden a két karakter a

legtobb esetben helyettesitheti egymast, mint a példa is mutatja. Az eltérés akkor van, ha 0 és
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1 kozotti tort értéket kapunk, mert ekkor a tizedes el6tt mindenképpen 0 ke3ll, hogy alljon,
mert akkor jelenik meg korrektiil az érték (pl. 0.6) egyébként ha #-et hasznaljuk, akkor (.6)
jelenik meg. A #-ek azért vannak jobbrol balra harmasaval Space-cl eclvalasztva, hogy
ezresenként tordelje a nagyobb szamokat.

Ezt kdvetden a radiogombok ,,CheckedChanged” eseményét hasznaljuk:
private void rgOsszead CheckedChanged (object sender, EventArgs e)

Mivel a végrehajtand6 utasitasokat mar megirtuk a:

private void btnSzamol Click(object sender, EventArgs e) eseményben, igy itt

mar elég csak hivatkozni ra. Igy jarunk el mind a négy radiogomb esetén.

Ugyanezt az eseményt hivjuk meg mindkét szovegdoboz értékének valtozasa esetén:
private void txtSzaml TextChanged (object sender, EventArgs e)

private void txtSzam2 TextChanged (object sender, EventArgs e)

4. frmMuvelet.cs:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Szamolas

{
public partial class frmMuvelet : Form
{
public frmMuvelet()
{
InitializeComponent();
}
private void btnKilepes_Click(object sender, EventArgs e)
{
Application.Exit();
}
private void btnSzamol_Click(object sender, EventArgs e)
{
int x, y;
try
{
x = int.Parse(txtSzaml.Text);
}
catch
{
MessageBox.Show("Hibds adat az els6é szdvegdobozban!");
X = 8;
txtSzaml.Text = "8";
}
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try

{
y = int.Parse(txtSzam2.Text);
}
catch
{
MessageBox.Show("Hibds adat a mdsodik szovegdobozban!");
y = 5;
txtSzam2.Text = "5";
}

if (rgOsszead.Checked)

1blMuveletijel.Text = "+";
int osszeg = x + y;

lblEredmeny.Text = " = " + osszeg.ToString();
}
if (rgKivon.Checked)
{
1blMuveletijel.Text = "-";
int kulonbseg = x - y;
lblEredmeny.Text = " = " + kulonbseg.ToString();
}
if (rgSzoroz.Checked)
{
1blMuveletijel.Text = "*";
int szorzat = x * y;
lblEredmeny.Text = " = " + szorzat.ToString();
}
if (rgOszt.Checked)
{
1blMuveletijel.Text = "/";
if (y !'= 0)
{
double hanyados = (double)x / (double)y;
if (x %y !=90)
lblEredmeny.Text = " = " + hanyados.ToString( "### #i#
#1#0.000") ;
else
lblEredmeny.Text = " = " + hanyados.ToString( "#i# #it# ###");
}
else
{
MessageBox.Show("Nullaval nem osztunk VAZZE!");
y = 5;
txtSzam2.Text = "5";
}
}

}

private void rgOsszead_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{
}

private void rgKivon_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{
}

private void rgSzoroz_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{

}
private void rgOszt_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{

btnSzamol_Click(sender, e);

btnSzamol_Click(sender, e);

btnSzamol_Click(sender, e);
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btnSzamol_Click(sender, e);

}

private void txtSzaml_TextChanged(object sender, EventArgs e)

{
}
private void txtSzam2_TextChanged(object sender, EventArgs e)

{
}

btnSzamol_Click(sender, e);

btnSzamol_Click(sender, e);
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8.2 Példa: Listakezel6 program

Példankban a listakezelésének elemeit fogjuk bemutatni. Megnézziik, hogyan lehet listaba
felvinni adatokat, torélni onnan (nem csak egyet egyszerre) valamint, hogyan lehet a teljes
lista tartalmat tordlni. A kovetkezd rézben megnézziik, hogyan lehet a lista hatterét illetve
betliszinét megvaltoztatni ColorDialégus ablak haszndlatdval. Valamint végezetiil azt is
megnézziik, hogyan lehet a lista elemeit ABC szerint rendezni, ez azt is jelenti, hogy sajnos
szamokat nem tud rendezni a lista ezzel a mddszerrel, csak szoveges adatokat! A kilépés
gombra kattintva az alkalmazasunk fejezze be a program futtatasat! Nem kell visszakérdezni,
hogy valdban ki akar-e 1épni a programbol!
1. Hozzunk létre 0j projektet ,,Listakezelo” néven!

2. Tervezziik meg az lirlapot az aldbbiak szerint:

r
o Listakezelés o| 8 %

Irja be a felvivendé nevet

Hozzaad eper
sor
bor
Torlés palanka

Mindenttorol

Hatteretszinez

Betitszinez

Alistdban az elemek széma: 4
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3. Az rlapon szereplé komponensek tulajdonsagait allitsuk be az aldbbiak szerint:

Komponens Text Name

Form Konyvtarak frmLista
kezelése

ListBox IstLista

Button Hozzaad btnHozzaad

Button Torlés btnTorol

Button Mindent t6rol btnMinden

Button Hatteret szinez btnHatter

Button Betlit szinez btnBetu

Button Sorbarendez btnSorbarendez

Button Darabszam btnDarabszam

Button Kilépés btnKilepes

TextBox txtNev

Label Irjabe a IbINev
felvivendd nevet!

Label IbIDarab

Button Kilépés btnKilepes

A feladat elsd 1épésében a szovegdobozba begépelt nevet kell felvinni a listdba. Ezt
megeldzden tobbféle ellendrzést kell elvégezni. Meg kell nézni, hogy a beirt szo eldtt vagy

utan nincsenek-e iires karakterek. Ha vannak azokat el kell tavolitani:
txtNev.Text = txtNev.Text.Trim() .

Ellendrizni kell, hogy a felvinni kivant név szerepel-e mar listaban (Contains() metddus),
hogy a duplikdtumokat kisz{irjiik. Rdadasul nem tudhatjuk, hogy a felhasznalé kis vagy nagy
betiikkel irta be a szoveget (pl. CAPS LOCK bekapcsolva maradt), azért mindet kisbetlissé
alakitjuk a ,,ToLower()”. metddussal.
if (lstLista.Items.Contains ((txtNev.Text.ToLower()))).

Azt 1s ellendrizni kell, hogy nem iires szoveget akar-e felvinni a felhasznal6 a listdban, mert
ezt a lehetdséget is ki kell zdrni. Amennyiben a bevitt szoveg minden kritériumnak megfelelt,
akkor lehet felvinni a listaba (Add() metddus), de a felvitel eldtt kisbetlissé kell alakitani,

akdrmilyen formdban is irta be a felhasznalo. A felvitelt megkonnyithetjiik azzal, hogy a

felhasznal6 amint begépeli a szoveget a szovegdobozba nem kell az egérrel a ,,Hozzaad”
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felirati gombra kattintani, hanem az ENTER lenyomaséra is fel tudja vinni a szoveget a
listaba. Ehhez viszont ki kell iiriteni minden felvitel utan a szovegdobozt és a fokuszt
raallitani. txtNev.Text =""; és txtNev.Focus();

fme a kodrészlet, ami az ENTER kezeléséért felelds.

private void txtNev KeyPress (object sender, KeyPressEventArgs e)
{

if (e.KeyChar==13)

{

btnHozzaad Click(sender, e);

}

A torlésnél meg kell oldani, hogy egyszerre tobb elemet is ki tudjon térdlni a felhasznalo,
ehhez ,,One” helyett ,,MultiExtended”-re allitani a ,,SelectionMode” tulajdonsagot. Ilyenkor
mind a Ctrl, mind pedig a Shift billentyli hasznalhat6 a kijel6léshez. A kijelolés utan a
program ellendrzi, mely elemek vannak kijel6lve és indexiik alapjan ezeket torli (RemoveAt()
metodus). A ,,gyujto” valtozdba szamoljuk, hogy van-e egydltalan egy elem is kijeldlve
torlésre, mert ha nincs akkor hibat jelezni a metddus végrehajtasa.
A ,,Mindent t6r61” felirati gomb torli az dsszes elemet (Clear() metodus) a listdbol. Ezt nem
szabad ellendrizetlentil kiadni, mindenképpen ra kell kérdezni a felhasznalonal, hogy tényleg
, 10rolni akarja valamennyi elemet?” vagy csak véletleniil kattintott ra és csak ,,Igen” valasz
esetén hajtsuk végre a torlést!
A listaban 1év6 elemek sorba rendezését a lista ,,Sorted” tulajdonsaganak ,,true”-ra allitasaval
tehetjliik meg. Figyelem az eredeti sorrendet ezt kovetden mar nem tudjuk visszaallitani!
A ,,Darabszam” felirat gomb rejtett a felhasznalo el6l, mert ezt a metddust minden miivelet
utan meghivjuk (Hozzaadas, Torlés, Mindent t6r6l,— Form Load— hogy indulaskor is korrekt
értéket mutasson).

1blDarab.Text = "A listédban az elemek szama: " +

lstLista.Items.Count.ToString();

fgy mindig az aktualis elemszamot fogja mutatni!
A ,Hatteret szinez” felirati gomb esetén a ,,ColorDialog” ablakot hivjuk meg, de elétte
elmentjiik a lista hattér szinét, hogy ha a felhasznal6é a ,,Mégsem” gombra kattint, akkor az
eredeti szin visszaallithato legyen, mert egyébként fekete lenne a hattér, mivel ez az alapszine

a Dialogusablaknak. 1stLista.BackColor = colorDialog.Color;
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A ,Betlit szinez” felirati gomb esetén a ColorDialogus ablakot hivjuk meg, de eldtte
elmentjiik a lista betli szinét, hogy ha a felhasznal6 a ,,Mégsem” gombra kattint, akkor az
eredeti szin visszaallithato legyen, mert egyébként fekete lenne a hattér, mivel ez az alapszine
a Dialogusablaknak. 1stLista.ForeColor = colorDialog.Color;

4. frmLista.cs:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;
using System.Drawing;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
namespace Listakezelo
{
public partial class frmLista : Form
{
public frmLista()
{
InitializeComponent();
}
private void btnKilépés_Click(object sender, EventArgs e)
{
Application.Exit();
}
private void btnHozzaad_Click(object sender, EventArgs e)
{
txtNev.Text = txtNev.Text.Trim();
if (lstLista.Items.Contains((txtNev.Text.ToLower())))
{
MessageBox.Show("Ilyen elem mar van a listdban");
txtNev.Focus();
}
else
{
if (txtNev.Text != "")
{
IstLista.Items.Add((txtNev.Text.ToLower()));
txtNev.Text = "";
txtNev.Focus();
btnDarabszam_Click(sender, e);
}
else
{ )
MessageBox.Show("Ures szoveget nem viszek fell");
}
}
}
private void txtNev_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)
{
if (e.KeyChar==13)
{
btnHozzaad_Click(sender, e);
}
}
private void btnDarabszam_Click(object sender, EventArgs e)
{
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1blDarab.Text = "A listdban az elemek szama: +
lstLista.Items.Count.ToString();

}

private void frmLista_Load(object sender, EventArgs e)

{
}

private void btnMinden_Click(object sender, EventArgs e)

{

btnDarabszam_Click(sender, e);

DialogResult valasz;
valasz = MessageBox.Show("Valdéban tordlni akar minden elemet?",
"Torlés", MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question,
MessageBoxDefaultButton.Button2);
if (valasz==DialogResult.Yes)
lstLista.Items.Clear();
}

private void btnTorol_Click(object sender, EventArgs e)

{
int i=0, gyujto=0;
while (i <= lstlLista.Items.Count - 1)

{
if (lstLista.SelectedIndex == i)
{
lstlLista.Items.RemoveAt(1lstLista.SelectedIndex);
gyujto = 1;
i--3
}
i++;
}
if (gyujto == 0)
{
MessageBox.Show("Valassszon legalabb egy elemet");
}

btnDarabszam_Click(sender, e);

}

private void btnSorbarendez_Click(object sender, EventArgs e)

{
}

private void btnHatter_Click(object sender, EventArgs e)

{

IstLista.Sorted = true;

colorDialog.Color = lstlLista.BackColor;
colorDialog.ShowDialog();
lstLista.BackColor = colorDialog.Color;

}

private void btnBetu_Click(object sender, EventArgs e)
{
colorDialog.Color = lstlLista.ForeColor;
colorDialog.ShowDialog();
lstLista.ForeColor = colorbDialog.Color;
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8.3 Példa: Véletlen szamok generalasa lottdszamokhoz, majd kiirasuk fajlba
és visszaolvasasuk fajlbél (szoveg, binaris)

Példankban szerepeljen harom radiégomb (RadioButton) egy konténerben (GroupBox),
amelyben a felhasznalé kivalaszthatja, hogy o6tos, hatos vagy skandindv lottéhoz kivan
véletlen szamokat generalni. Az elsO esetben 5 szamot generalunk 90-bdl, a masodikban 6-0t
45-bol, mig a harmadikban 7-et 35-bdl. A generalést a ,,General” felirati gombra kattintassal
inditjuk, melyeket egy ,ListBox” komponensben jelenitink meg. A felhasznalonak
lehetdsége van szdveges és binaris fajlba kiirni illetve onnan visszaolvasni az adatokat igény
szerint. Mivel a fajlban 1év6 adatok szama nem ismert, hiszen nem tudhatjuk, hogy utoljara
hany szamot irtunk ki az allomanyba, igy a szamok beolvasasat eldlteszteld ciklussal oldjuk
meg. Kiirdskor két lehetdségiink is van egyrészt a listaban 1évé szamok darabszamat kell
meghatarozni és ezt kovetéen mar eldirt 1épésszamui ciklussal is Kiirhatjuk a szamokat
allomanyba, de itt is alkalmazhatjuk a mar jol bevalt elolteszteld ciklust.

A ,Kilépés” felirati gombra kattintva az alkalmazasunk fejezze be a program futtatasat! Eqy
lizenet ablakban kérdezziink vissza, hogy valéban be szeretné-e zarni az alkalmazast a
felhasznalo és csak ,,igen” valasztasa esetén 1€pjiink ki a programbol.

1. Hozzunk létre Windows alapt 4j projektet ,,Veletlenfajlba” néven !

2. Tervezziik meg az {irlapot az alabbiak szerint:

r

a- Lottdszamok = 23_
Lottészamok [ Genersl ]
© Otos lotté

) Skandinav lottd

| Textfajlbl olvas |

| Bindris fajlbair |

| Binris fjlbél olvas |

Kilépés
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3. Az rlapon szereplé komponensek tulajdonsagait allitsuk be az aldbbiak szerint:

Komponens Text Name
Form Lottészamok frmLotto
GroupBox Lottészamok grpLotto
RadioButton Otos lottd rgOtos
RadioButton Hatos lottd rgHatos
RadioButton Skandinav rgHetes
lotto
ListBox | = - IstSzamok
Button General btnGeneral
Button Textfajlba ir btnFajlbair
Button Textfajlbol btnFajbololvas
olvas
Button Binaris btnBinarisbair
fajlba ir
Button Binaris btnBinarisbololvas
fajlbol olvas
Button Kilépés btnKilepes
openFileDialog openFileDialogl
saveFileDialog saveFileDialogl

A feladat koédja tartalmaz egy eljardsszintli metodust, amellyel a kiilonb6zd tipusu
lottoszamokbdl tudunk véletlenszerlien generdlni megadott darabszamot. Két bemend
paramétere van a tartomany fels6hatara, amelybdl huzhatunk, valamint a kihtizhaté szdmok
darabszdma (mindkett6 egész tipusll), void lottoszamok (int szam, int darab).

A L, Kilépés” felirati gomb kodjat a private void btnKilepes Click(object
sender, EventArgs e) eljaras valositja meg, ahol a ,DialogResult” osztaly altal
visszaadhato értékek kozil a ,,Yes”-t vizsgaljuk, mert ez esetben valasztotta a felhasznalo az

»lgen” gombot. A rafindltabb felhaszndlok megprobalkozhatnak az {irlap jobb felsé sarkdban

f KILEPES LJ‘

4\0} Valéban ki akar lépni?

| lgen | [ Nem
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1évé ,x” gomb vagy az F4 funkcidbillentyli megnyomdsaval, hogy kikeriilj¢ék a fenti
eseményt. Ezért keriilt beépitésre a kovetkezd eljards: protected override void
OnClosing(CancelEventArgs e), amely az ablak bezarasakor keriill meghivasra, igy
mindkét emlitett eseményt egyszerre levédi a program. Itt fontos az e.Cancel = true;
parancs, mert egyéb esetben ugyanazt csinalja a program mindkét gomb lenyomaésara.

A fajlba irdsnal és olvasasnal is fliggetleniil attol, hogy szoveges vagy bindris dllomannyal
dolgozunk beadllitjuk a Fajldialogus ablak cimét, a kezdeti konyvtarat, hogy alapértelemzés
szerint honnan illetve hova olvasson vagy irjon illetve beallitunk egy fajlsziir6t, hogy az ablak
csak.az adott kiterjesztésii allomanyokat mutassa (*.txt vagy *.* illetve (*.dat vagy *.*). A *.*
azt jelenti, hogy az Osszes fajlt mutassa fliggetleniil a nevétdl és kiterjesztésétol. Ezzel a
harom beadllitssal sok kellemetlen plusz 1épéstdl tudjuk megdvani a felhasznalot, azaz
felhasznalobaratabba tesszilk a programunkat. A ,,ShowDialog()” metddus szolgal a
fajldialogus ablakok menyitdsdra. Mindenesetben a fajlmiiveletek el6tt ellendrizni kell, hogy a
felhasznal6 adott-e meg fajlnevet illetve, hogy az OK gombot nyomta-e meg. Mégsem esetén
ugyanis nem kell fajlmtiveletet végezni, hiszen a felhasznalé kozben meggondolta magat, mig
fajlnév nélkiil az operacios rendszer nem engedi meg f4jl 1étrehozédsat! Ezt kdvetéen mar
természetesen kiilonboznek a feltételek belsd utasitasai aszerint, hogy irunk vagy olvasunk és
aszerint is, hogy szdveg vagy binaris dlloméannyal van dolgunk.

Szovegtajlba iraskor hasznaljuk a TextWriter osztalyt:

TextWriter tw = File.CreateText (saveFileDialogl.FileName)
Szovegfajlbol olvasaskor pedig hasznéljuk a TextReader osztalyt:
TextReader tr = File.OpenText (openFileDialogl.FileName)

Itt fontos megemliteni, hogy alabdl ezeket az osztalyokat a C# nem ismeri fel, ezért a kod

elején vegyiik fel hiatkozasként a using-ok koz¢ a using System.[O-t.

Szdévegtdjlbol beolvasasnal addig olvasunk, amig a beolvasott érték mar nem null érték:

while ((sor = tr.ReadLine()) !'= null).
Binrais allomanybol vald beolvasaskor viszont mas lesz a leallasi feltétel:
while (br.PeekChar () !=-1).

Figyelem, minden visszaolvasés eldtt a listat {iritsiik ki a ,,Clear()” metodussal, mert
egyébként a korabbi beolvasdsok eredményeit is benne hagyja, ami nagyon zavar6 lehet a

felhasznal6 szamara!
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Minden allomany kezelésnél kulcskérdés az allomanyok lezarésa, ez szovegfajlnal
mindeképpen kotelezo, bindrisnal ajanlott, addig ugyanis liresnek mutatja az operacios
rendszer a fajl méretét. Ezt a ,,Close()” metddussal tehetjiik meg.

4. A feladat példakddja: frmLotto.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.IO;

using System.Windows.Forms;
namespace Fajlkezeles

{
public partial class frmLotto : Form
{
public frmLotto()
{
InitializeComponent();
}
private void btnKilepes_Click(object sender, EventArgs e)
{
DialogResult valasz;
valasz = MessageBox.Show("Valéban ki akar 1épni?", "KILEPES",
MessageBoxButtons.YesNo,
MessageBoxIcon.Question, MessageBoxDefaultButton.Button2);
if (valasz == DialogResult.Yes)
Application.Exit();
}
protected override void OnClosing(CancelEventArgs e)
{
e.Cancel = true;
base.OnClosing(e);
btnKilepes Click(btnKilepes, e);
}
void lottoszamok(int szam, int darab)
{
int veletlen;
Random rnd = new Random();
int i = 1;
while (i <= darab)
{
veletlen = rnd.Next(1, szam + 1);
if (!lstLista.Items.Contains(veletlen))
{
lstLista.Items.Add(veletlen);
i++;
}
}
}
private void btnGeneral_Click(object sender, EventArgs e)
{

lstLista.Items.Clear();
if (rgOtos.Checked)
lottoszamok (90, 5);
if (rgHatos.Checked)
lottoszamok (45, 6);
if (rgHetes.Checked)
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lottoszamok(35, 7);
}

private void btnFajlbair_Click(object sender, EventArgs e)
{
saveFileDialogl.Title = "Lottdészamok mentése";
saveFileDialogl.InitialDirectory = "c:\\";
saveFileDialogl.Filter = "Szdvegfajlok (*.txt)|*.txt|Minden
FAJLC**) [ * "5
if (saveFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK &&

saveFileDialogl.FileName != "")
{
int i = 0;
TextWriter tw = File.CreateText(saveFileDialogl.FileName);
while (i < lstLista.Items.Count)
{
IstLista.SelectedIndex = ij;
tw.WritelLine(lstLista.SelectedItem);
i++;
tw.Close();
}

}

private void btnFajbololvas_Click(object sender, EventArgs e)

{
lstLista.Items.Clear();
openFileDialogl.Title = "Lottdszamok beolvasasa";
openFileDialogl.InitialDirectory = "c:\\";
openFileDialogl.Filter = "Szévegfajlok (*.txt)|*.txt|Minden

FAFL(*.*) [*.x";

if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK &&

openFileDialogl.FileName != "")
{
TextReader tr = File.OpenText(openFileDialogl.FileName);
string sor = "";
while ((sor = tr.ReadLine()) != null)
lstLista.Items.Add(sor);
tr.Close();
}

}

private void btnBinarisbair_Click(object sender, EventArgs e)
{
saveFileDialogl.Title = "Lottdszamok mentése";
saveFileDialogl.InitialDirectory = "c:\\";
saveFileDialogl.Filter = "Szdvegfajlok (*.dat)|*.dat|Minden
FAFL(*k.*) [ *.*";
if (saveFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK &&

saveFileDialogl.FileName != "")
{
int i = @;
FileStream fs = new FileStream(saveFileDialogl.FileName,
FileMode.Create);
BinaryWriter bw = new BinaryWriter(fs);
while (i < lstLista.Items.Count)
{
IstlLista.SelectedIndex = i;
bw.Write((int)lstLista.SelectedItem);
i++;
}
bw.Close();
}

}

private void btnBinarisbololvas_Click(object sender, EventArgs e)
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lstLista.Items.Clear();
openFileDialogl.Title = "Lottdszamok beolvasasa";
openFileDialogl.InitialDirectory = "c:\\";
openFileDialogl.Filter = "Szdvegfajlok (*.dat)|*.dat|Minden
FaJL(* . *) [ *.*";
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK &&
openFileDialogl.FileName != "")
{
FileStream fs = new FileStream(openFileDialogl.FileName,
FileMode.Open, FileAccess.Read);
BinaryReader br = new BinaryReader(fs);
while(br.PeekChar()!=-1)
lstlLista.Items.Add(br.ReadInt32());
br.Close();
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8.4 Példa: Konyvtar miiveletek hasznalata

Ebben a példaban a konyvarakkal ¢és a veliik kapcsolatos miuveleteket mutatjuk be.
Megnézziik, hogyan tudunk konyvtarat illetve alkonyvtarat 1étrehozni. Természetesen ehhez
ellendrizni kell, hogy nincs-e mar ilyen nevii konyvtar az adott kornyezetben. Megtanuljunk
hogyan kérdezhetd le az aktualis konyvar, ahol allunk illetve hol talalhato a gyokérkonyvtar.
Ki tudjuk listdztatni egy adott konyvtar alkonyvtarait. Végezetiil pedig meg tudjuk nézni,
hogy milyen meghajtok érheték el az adott gépen, ez akkor kiillondsen érdekes, ha halozati
meghajtok is rendelkezésre allnak, rdadasul azok mar betlijelekhez vannak rendelve. A kilépés
gombra kattintva az alkalmazasunk fejezze be a program futtatasat! Nem kell visszakérdezni,
hogy valdban ki akar-e 1épni a programbol!

1. Hozzunk létre Gj projektet Konyvtarak néven!

2. Tervezziik meg az tirlapot az alabbiak szerint:

i Konyvtarak kezelése : -10| x|

Létezk

Konyvtér létrehozésa

Aktudlis konyvtar

Alkorgvtarak etrehozésa

Konywitér alkonyvtérai IstKonyvtar

Gyokérkonyvtés

Meghaiték IstMeghagtok
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Az tirlapon szereplé komponensek tulajdonsagait allitsuk be az aldbbiak szerint:

Komponens Text Name

Form Konyvtarak frmKonyvtar
kezelése

ListBox Istkonyvtar

ListBox IstMeghajtok

Button Létezik btnLetezik

Button Konyvtar btnKonyvtar
létrehozasa

Button Aktualis konyvtar btnAktualis

Button Alkdnyvtarak btnAlkonyvtar
létrehozasa

Button Konyvtar btnAllista
alkonyvtarai

Button Gyokérkonyvtar btnGyoker

Button Meghajtok btnMeghajtok

Button Kilépés btnKilepes

Példankban a konyvtarak kezelését mutatjuk be. A létezik gombra kattintva a felhasznalo

ellendrizheti 1étezik-e mar a “proba” nevii kdnyvtar a ’c:\” meghajton.

if (Directory.Exists ("c:\\proba"))

A konyvtar létrehozasa gombbal 1étre tudjuk hozni a tervezett konyvtarat.
Directory.CreateDirectory("c:\\proba") ;

A kovetkezd gomb az aktudlis konyvtarat adja eredménytil.

Directory. GetCurrentDirectory ()

Az alkOnyvtarak létrehozasa gombbal az adott alkonyvtarba tudunk tovabbi konyvtarakat
létrehozni. Ez tulajdonképpen megegyezik a konyvtar 1étrehozéasa paranccsal, csak az elérés
abszolut utvonalat is meg kell hozz4 adni hozza.

A kovetkez6 gombra kattintva a mellette 1€vo listaablakban az adott kdnyvtar (,,c:\proba”)
alkonyvtarait tudjuk listdztatni egy ,,foreach” ciklus segitségével. Elbtte a listaablak tartalmat

ki kell tiriteni.

foreach (string s in Directory.GetDirectories ("c:\\proba"))
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lstKonyvtar.Items.Add(s);
A gyokérkonyvtar gombra kattintva az adott Gitvonal gyokérkonyvtarat adja vissza.
Directory.GetDirectoryRoot ("c:\\proba\\aa\\11")

A meghajtok gombra kattintva a mellette 1évo listaablakban a logikai meghajtokat listazza ki.

Elotte a listaablak tartalmat itt is ki kell {iriteni.
lstMeghajtok.Items.AddRange (Directory.GetLogicalDrives());

3. frmKonyvtar.cs:

using System;
using System.Drawing;
using System.Collections;
using System.ComponentModel;
using System.Windows.Forms;
using System.Data;
using System.Globalization;
using System.IO;
namespace DirectoryTest
{
public class frmKonyvtar : System.Windows.Forms.Form
{
public frmKonyvtar ()
{
InitializeComponent () ;
}
private void btnLetezik Click(object sender, EventArgs e)
{
if (Directory.Exists("c:\\proba"))
MessageBox.Show ("c:\\proba kényvtadr mar l1létezik");
else
MessageBox.Show ("c:\\proba kényvtadr még nem létezik");
}
private void btnKonyvtar Click(object sender, EventArgs e)
{
Directory.CreateDirectory ("c:\\proba") ;
}
private void btnAktualis Click(object sender, EventArgs e)
{
MessageBox.Show ("Az aktualis konyvtar" +Directory.
GetCurrentDirectory());
}
private void btnAlkonyvtar Click(object sender, EventArgs e)
{
Directory.CreateDirectory ("c:\\proba\\a\\1\\2\\3") ;
Directory.CreateDirectory ("c:\\proba\\b") ;
Directory.CreateDirectory ("c:\\proba\\c") ;
}
private void btnAlLista Click(object sender, EventArgs e)
{
lstKonyvtar.Items.Clear();
foreach (string s in Directory.GetDirectories ("c:\\proba"))
lstKonyvtar.Items.Add(s);
}
private void btnGyoker Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show (Directory.GetDirectoryRoot ("c:\\proba\\aa\\11")) ;
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}

private void btnMeghajto Click(object sender, EventArgs e)
{

lstMeghajtok.Items.AddRange (Directory.GetLogicalDrives());
}

private void btnKilepes Click(object sender, EventArgs e)
{
Application.Exit () ;
}
}
}
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9 Feladatok onallé gyakorlasra

1. Irjunk programot, mely a teststly (kérje be a program) és a testmagassag (kérje be a
program) alapjan meghatarozza a testtomegindexet (tti), és kiirja, hogy milyen testsuly

osztalyba tartozik az adott illetd. a testtomeg osztalyokat lasd lentebb.

T'esttomegindex = 1'esttomeg|kg|/testm agassg” ['mz]

Ha a tti=0-15: Sulyos sovanysag

Ha a tti=15,1-16: Mérsékelt sovanysag
Ha a tti=16,1-18,5: Enyhe sovanysag
Ha a tti=18,6-25: Normalis teststly
Ha a tti=25,1-30: Tualsulyos

Ha a tti=30,1— :Elhiz4s

2. Irjunk programot, mely bekér egy szamot, és eldonti, hogy oszthaté-e 3-mal, 4-gyel
vagy 9-cel.

3. Irjunk programot, amely bekéri két pont koordinatiit, majd kiszamolja azok
tavolsagat. A tavolsag értéket MessageBox-ban jelenitsiik meg! A tavolsag a két pont
kozé esé szakasz hossza, melyet a pontok koordinataibol konnyedén kiszamolhatunk.
A gyokszamitast az alabbi fiiggvény végzi: Math.Sqrt

«.h..-“#(;rl —22) * (x]l — 22) + (y2 —yl) = (y2 —y1)

4. firjon egy programot, ami leosztalyoz egy maximalisan 100 pontos dolgozatot az 50,

65, 80, 90 ponthatarok szerint! A hatarérték a jobb jegyhez tartozik. Ha a pontszam
negativ vagy szaznal nagyobb, akkor a program irja ki, hogy hibas az adat! Switch
szerkezetet hasznaljon az elagazashoz! A pontszamot a felhasznal6tol kérje be!

5. Készitsen egy alkalmazast, amely mezdgazdasagi joslast végez. A program kérje be az
elvetett buza mennyiségét tonndban. Ez alapjan szamolja ki egy véletlenszeriien
generalt szorzéval (5-15) a vérhaté hozamot, és irja ki a mennyiségét. A szorzo
alapjan elemezze ¢és irja ki, hogy milyen év varhatd: atlag alatti (5-8), atlagos év (9—
12), atlag feletti (13-15).

6. Készitsiink az egészség megdrzéséhez hasznalhatd programot. A programunk kérje be
a kilégzéskor keletkezd CO, és O, mennyiségét! Szamoljuk ki a respiracios kvocienst!
Magyarazat: Az anyagcsere folyaman a keletkezett CO; és a felhasznalt O, hanyadosa,
vagyis a légzési hanyados. (RQ = kilégzett CO,.Belégzett O, aranya). Az értékének a
kiszamitasahoz hasznalhatjuk a kovetkezd képletet: RQ= COy O, Az RQ akkor
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10.

11.

12.

13.

14.

megfeleld, ha értéke 0,8-as értéket mutat. Ha ennél kevesebb, akkor a szervezet a
zsirokbol nyeri az energiat. Ha ennél tobb, akkor a szénhidratokbdl. Ezt irassuk is ki
egy MessageBox segitségével!

Készitsiink programot, amely bekér két szamot, majd a kettd kozotti
szamtartomanyban kiir harom darab véletlen szamot egy MessageBox-ban.

Készitslink programot, amely dinnyék csomagolasahoz végez szamitasokat. A
dinnyéket szalaggal kell atkotni Ggy, hogy kétszer korbe érje Oket, és a masni
készitéséhez szdmolunk még 60 cm-t. A program kérje be a dinnye atmérdjét (mindnél
azonos), ¢és a dinnyék szamat! Szamitsa ki, és irja ki egy MessageBox-ban, hogy a
felhasznal6 altal megadott szamt dinnye csomagoldsdhoz hany méter szalagra van
sziikség.

Készitslink programot, amely segiti a burkold mesterek munkajat. A sziikséges
csempe mennyiségének a kiszamitdsdhoz a program kérje be a teriilet szélességét,
valamint a magassagat méterben, majd szamolja ki, hogy 20cm*20 cm méreti
csempék esetén hany darabra van sziikség a munka elvégzéséhez (a plusz 10%-ot az
illesztések miatt illik raszdmolnunk).

Készitsiink egy alkalmazast, amely bekér két egész szamot, majd eldonti, hogy melyik
a nagyobb. A két szamot int tipust valtozokban taroljuk el. Amennyiben a két
megadott szdm azonos értékii, a bekérést ismételjiilk meg. A megoldashoz hasznaljunk
feltételes elagazast. Rossz adatok megadéasakor az ismétlést folytassuk mindaddig,
amig helyes adatokat nem kapunk.

Kérjlink be a felhasznal6tol harom egész szdmot, majd dontsiik el, hogy melyik a
legnagyobb, és a legkisebb érték és ezeket irassuk is ki a képernydre!

Készitsiink egy programot, amely bekér harom egész szamot a felhasznalotol. A
bekért szamokra ugy tekintiink, mint egy haromszdg oldalaira. Dontsiik el, hogy a
haromszog szerkeszthetd-e. A haromszog abban az esetben szerkeszthetd, ha barmely
két oldal hosszanak az 6sszege nagyobb a harmadik oldal hosszanal.

Készitslink egy programot, amely bekér harom egész szamot a billentylizetr6l. A
bekért szdmokra ugy tekintliink, mint egy haromszog oldalaira. Szamitsuk ki a
haromszdog teriiletét. A teriilet kiszdmitasahoz hasznalhatjuk a Héron képletet.

s = St T = /(ss —a)(s = b)(s — ))

Generaljunk tiz darab 1-6 kozé esd véletlen szamot. A program ezutan mondja meg

hanyszor volt hatos a generalt érték és irja ki egy MessageBox-ban!
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Kérjiink be egy mondatot a felhasznalotol, majd irjuk ki szokozok nélkiil. A mondatot
kezeljiik karaktertombként!
Készitsiink egy alkalmazast, amely paraméterként kap egy egész szamot (int), majd
kiirja a hét azonos sorszamu napjat a képernyore. Az 1-es érték jelenti a hétfot, a 2-es
a keddet, a 7-es a vasarnapot. Amennyiben a megadott szam nem esik az 1-7
intervallumba, a program irjon hibatizenetet a képernyore.
Készitsiink alkalmazast, amely beolvassa egy személy életkorat majd a kapott adattol
fliggben kiirja egy MessageBox-ban azt a korosztalyt, amibe az életkor tulajdonos
tartozik. Gyermek (0-6), Iskolas (7-22), Felnétt (22—64), 65-t61 nyugdijas!
frjunk olyan programot, amely véletlen, két szdmjegyii értékeket general és generalas
utan azonnal kiirja a képernydre egymas mellé, vesszdvel elvalasztva az elemeket!
Kérjiink be két egész szamot a felhaszndlotol a 10-90-es intervallumbol. Amennyiben
a beirt szdmok ezen kivill esd egész szamok lennének, tgy addig ismételjik a
bekéréseket, amig megfeleld értékeket nem kapunk. A két szamot fogjuk fel, mint
¢letkorok, egy apa ¢és a fia életkorait. Adjuk meg, hany éves volt az apa, amikor a fia
megsziiletett. Amennyiben az apa fiatalabb volt ekkor, mint 18, vagy id6sebb, mint 50,
akkor a program irja ki egy MessageBox-ban, hogy ,,Ez azért mar nehezen hihet6”.
Készitsiink a faktoridlis kiszamitasara alkalmas programot! A matematikédban egy n
nem negativ egész szam faktoridlisdnak az n-nél kisebb vagy egyenld pozitiv egész
szamok szorzatat nevezziik.

41=1-2-3-4 =24
Készitsen programot, amely bekér egy szdveget (szot) a felhasznalotdl €s azt irja ki
visszafelé!
Készitsiik el a azt a programot, amely kiirja a képernydre a Fibonacci szamok koziil az
els6 15-6t. A Fibonacci szamok a matematikaban az egyik legismertebb rekurziv
sorozat elemei. Az els6 két elem a nulla és az egy, a tovabbi elemeket minden esetben
az el6z6 két szam 6sszegébodl képezziik.

0,1,1,2,3,5, 8,13, 21, 34, 55, 89, 144, 233, 377
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