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C# Programozas
l. rész - Alapok

Alapok

compiler, szintaktikai-, szemantikai hibdk, program.cs

Aki még nem tanult semmiféle programozasi nyelvet annak ajdnlom a most kévetkez6 sorokat: Régen a
szamitogépeknél a programokat gépi kddban irtak, ami azt jelentette, hogy a programozéknak 16-os
szamrendszerben kellett a programokat megirni, ami igy elgondolva nem valami egyszerd. De kés6bb
bevezették a programozasi nyelveket és egy u. fordité (compiler) programot hoztak létre, ami a nyelvet
leforditotta gépi byte kddokra. Most mi a Visual Studiot fogjuk hasznalni (de lehet mast is, pl.: sima jegyzettomb
is megfelel6, aminek a programnyelvét leforditjuk egy compilerrel). C#-ban egy program.cs nevezetl f3jlal
kezdddik az egész, amit késébb leforditunk. Vannak szintaktikai és szemantikai hibak. Az esetben, ha a
programozasi nyelv "nyelvtandban" hibaztunk valamit (pl. sor végén ; kell) szintaktikai hibarol beszélink, és a
compiler nem forditja le programkddot, hanem valamilyen hibat dob. Akkor beszélliink szemantikai hibarél, ha a
programunk hiba nélkil lefordul, de miikddése kdzben valami nem stimmel vele (pl.: primszamokat kiird
program esetén kiirja az 1-et is), erre NEM figyelmeztet a fejlesztGeszkoziink, ezért a program futasa kézben

PRI . (s s New Broject
ellenérizziik a kimenet valosagat! e
. I b Recent NET Framework 452 = Sortby: Defoult Lo Search Installed Templat
I lled .
Elsé programunk: Hello World! == i v s e v
4 Templates = - Aproject for creating
modul, névtér, kiiratds == 5 wer appiaton VislCe  sppiceton
4 4 b Windows
Web ﬁ“ Console Application Visual C#
. o . . . Ao
Minden programozasi nyelv tanuldsakor altalaban a o
Cloud g_] ASP.NET Web Application Visual C#
s rye P s Extensibility
Hello World programot készitik el elsének, hat o5 P et
ject Visual =
- LightSwitch
using System; Office/SharePoint Q!E Class Library (Package) Visual G#
Silverlight &
= 8D Console Application (Package) Visual G2
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Workdlow Ui! Class Library Visual &
b Visual Basic 2
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5 1'::‘.Nr‘1tEL1I‘IE( Hello World! ), Solution name: ConsoleApplication] [¥] Create directory for sl
Readl(ev( ) . [] Add to source control
- 2 L

7 file///C/ Users/Zoltin/ Desktop/elsoprogramunk/cisoprogramunist LEGYUNK M is igy: Nyissuk meg a visual studiot és
Hello World? hozzunk létre egy Uj projektet, a Visual C# fiilnél a
Console Application-t valasszuk, adjunk neki nevet és
helyet! Az els6 sorba/sorokba keriil az egyes
modulok kozti hivatkozas, ezzel gyakorlatilag
"lerovidithetjik" a programkdd irasat. Haszndlata: using modul; Pl.: using System; Ezzel beemeltiik a
System osztalyt, ami késébb kell nekiink. A kovetkez8 a névtér |étrehozasa, ez nem muszdj, de hasznaljuk azért!
A névtér (namespace) az a logikai egység, melyben az azonositénak egyedinek kell lennie a tébbi névtértdl.
Ezutan kovetkezik egy tetszéleges nevii osztaly/ok (class), amelynek egyikében kell lennie egy Main
flggvénynek. Ez a rész most még nem fontos nekiink, hiszen a Mainnen kiviil mi nem fogunk egy darabig
semmit se irni. Ezekkel még ne nagyon torédjlink a Visual Studio automatikusan kiegésziti ezeket a részeket,
majd késébb bévebben is szé esik réluk! A mainnen beldl johet a (System).Console.Write("Hello
World"); ebben az esetben nem kell a System, mert mar usingoltuk. A Console.WriteLine("Hello
World"); is ugyanezt csindlja, csak a kiirds utan a kovetkez6 sorba ugrik a kurzor. Miutan leforditottuk és
lefuttattuk (START gomb) a programot, csak néhany masodpercig ugrik el6 az ablak, utana bezarul, ezért a
kifratas utdn hasznaljuk a Console.ReadKey(); amiegy darab billenty(ire lenyomasara var, ha lenyomtunk
egy billentydt, akkor bezarul a parancssoros ablak. Fontos, hogy alkalmazzunk ; a sorok végén!! Baloldalon
lathatjuk az elsé mlikods programunkat, mint mar megnéztik az elsé sorban using System; modul
beemelése, a 3. sorban a névtér |étrehozasa és elnevezése, a Visual Studio altal hozzaadott ,,0 references” ne

Karsa Zoltan



foglalkozzunk. A 7. sorban a main metddus, aminek minden programban lennie kell! A main minden c# kéd
belépési pontja, mikor elindul a program az itt végzett utasitasok, vagy alprogramok meghivasa esetén az
alprogramokban Iév§ utasitdsok futnak le! A 9. sorban a kiiratds és a 10-es sorban a billentydlelitésre varé
fliggvény. Ajanlott a {} jelek hasznalata, de nem minden esetben kotelezd, a kapcsos zardjelek segitségével
atlathatobb lesz a programunk! Miutan begépeltiik a kédot nyomjuk meg a Start gombot, és ha nem ejtettlink
szintaktikai hibat, akkor lefut a programunk és a képen lathatd eredményt adja. A szintaktikai hibakat piros
recés aldhuzdssal jelzi a program és addig nem engedi futtatni a kédot. A nyelv lehet6vé teszi kommentek
beszurasat a fajlba a // és a /**/ jelek hasznalataval, a // csak az abban a sorban levé széveget kommentezi ki,
igy a forditds utani kimenetre az itt |évs szoveg nincs hatdssal, még akkor se, ha megfelel kédot irtunk ide
ugyanugy, mint a /**/ csak hogy ez tébb soros is lehet.

Megjegyzés: En a Visual Studio 2015 Enterprise verziét haszndlom, de megteszi régebbi verzio is.

© Szorgalmi feladat: Milyen kimenet jelenik meg, ha begépeljiik az alabbi kédot a mainbe?

Console.Write("Milyen");
Console.WriteLine(" lesz");
Console.WriteLine(" a kimenete");
Console.Write(" az alabbi");
Console.WriteLine(" kdédnak?");
Console.ReadKey();

//rosszpélda
string szo

//Console.WriteLine("Hahaa"); Brror LSt 500 S "

//ez itt egy egysoros komment Entire Solution - @ 1Emor | [ 4 0Wamings | [@
Ha nem tudjuk, prébaljuk ki a visual studio-ban a programot! Line Code  Description
Adatszerkezetek

Error List | Output
valtozok, tipusok

Mi a valtozd? A valtozd a memdridban lefoglalt bitek azonositdja és tartalma. deklardlas - egy valtozonévvel
ellatott tipust hozunk létre; definidlas - a valtozonévvel ellatott tipusnak értéket is adunk. A tipusok egy-egy
algoritmusban a megadott tipus értékének tarolasara hasznalt memoaria tartomanydnak elnevezése. Mérete
korlatokhoz kotott. A nyelvben az aldbbi mdédon definidlunk és deklaralunk egy valtozot:

Dek.: tipus valtozénév; Pl.: int szam1;

Def.: tipus valtozénév = érték; Pl.: string szo = "var";

A c#t nyelvben a szam tipusokat csak siman a valtozénév utan egy = jellel és utdna egy szammal deklaraljuk, mig
a szoveges (cahr, string) tipusokat char (1db karakter) esetében " jelek kozé string-nél (karakterlanc -
gyakorlatilag végtelen karakter) "" jelek kozé irjuk, és gy definidljuk.

A valtozék névadasakor torekedjiink arra, hogy a valtozd neve tlikrozze a valtozé tartalmat. A valtozék neve
bet(ikkel vagy _ jellel kell kezd6dnie, ezutan az 6sszes karakter megengedett (a magyar ékezetes betlik is
hasznalhatdk), hossza altalaban 32 karakter lehet.

Fontosabb adattipusok: szam tipusok: egész (sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong) illetve a valds-
lebeg6pontosszamok (float, double, decimal). Az s-signed elGjeles az u-unsigned elGjeltelent jeldli, igy példaul a
sbyte (signed byte-elGjeles byte) képes negativ szamok tarolasara is. Logikai tipus: bool (true-igaz, false-hamis)
Karakteres tipus: char-karakter, string-karakterlanc

Fontos: ez nem az Osszes tipust tartalmazza, ezek az alapveté tipusok, ezeken kiviil vannak osztalyok,
konstruktorok, objektumok, strukturak, listak, témbok...!

A valtozék nem képesek a végtelenségig a szdmok eltaroldsdra, az aldbbi tablazat tartalmazza az alapvetd
tipusok értékhalmazat, az értékhalmazon kivil esé szam nem tarolhato el benne! Térekedjink mindig a
megfelel6 tipust valasztani az adott valtozénak, hogy csokkentsiik az adott meméria igényt (pl.: tudjuk, hogy
egy valtozo 0 és 100 kozotti értéket vesz majd csak fel, ezért byte tipust hasznalunk).

Név Ertékhalmaz Helyfoglalas (bit)
bool - logikai true vagy false 1

char - karakter 1db karakter 16

string - karakterlanc U 0 — 232db karakter
byte, sbyte 0-255, -128-127 8

ushort, short 0—-65535; -32708 - 32767 16

uint, int 0-4,2*10°-2,1*10°-2,1 * 10° 32

ulong, long 0-18 *10'8 -9 * 10'8—-9 * 10'8 64

Lebegbpontos szamok 32-128
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Miiveletek a tipusokkal: Lassuk be nem sokat ér a valtozd, ha nem tudjuk médositani. A matematikdban
megszokott mliveletekkel adhatunk 6ssze, vonhatunk ki, oszthatunk... Csak azonos tipusokat adhatunk 6ssze
konvertdlas nélkiil (késébb sz6 lesz réla). Példak:

int a = 7; //valtozo létrehozdsa, értékadas

int b = 3; //vdltoz6 létrehozdsa, értékadas

//az ab valtozdba lesz eltarolva a + b eredménye

int ab = a + b;

int aszorb = a * b; //21

//a b valtozdét egyenlévé tesszik b + 3, tehat noveljik a b értékét 3-mal
b =b + 3; //ugyan azt az eredményt kapjuk, csak roviditve
b += 3; //Példaul az alabbi képlet megegyezik:

a -= 2;

a=a-2; //<--ezzel

//stringek Osszeaddsa/Osszeflizése

string strl = "alma";

string str2 "fa";

string ossz strl + str2; //az eredmény: almafa

int a =2, b =4, c; //tobb valtozé 1létrehozasa egy sorban

Valtozok kiiratasa: frassuk ki a képerny6re a valtozok értékét a + operatorral, stringeknél 6sszefiizést jelent, igy
a + operatorral irathatjuk ki a valtozénkat. Példa:

int eredmeny = 2;
Console.WriteLine("Az eredmény

+ eredmeny + " lett.");

© Szorgalmi feladat: Gyakoroljunk: hozzunk létre két valtozot és adjunk nekik értéket, ezutdn irassuk ki a
valtozok Osszegét és kiilonbségét, el ne felejtsiik a Console.ReadKey()-t a végérél!

Prefix és Postfix forma A programozasban nagyon sokszor kell int j, 1 =25
hasznalni az eggyel valé novelést (pl.: a = a + 1), az egyszer(ibb J = ++1; //prefix

" " "

Console.Write("j ="+ j + "; i ="+ 1);

irdsmaddra létrehoztdk a ++a (prefix) és az a++ (postfix) Console.ReadKey() :
e. .

valtozatot. A prefix valtozatnal el6sz6r néveli az a valtozd értékét
majd a tobbi részt, viszont a postfix alaknal csak utdlag adodik

B filey///C:/Users/Zoltan/Desktop/c/c/bin/Debug/c.EXE

hozza az a vdltozohoz az 1. int j, 1 = 2;
j = i++; //postfix
Tulcsordulas: Akkor beszéllink tulcsorduldsrél, ha az adott Console.Write("j = "+ j + "; i =" + i);
érték mar nem fér el a valtozdnak fenntartott tarteriileten Console.ReadKey();
(értékhalmaz, lasd: el6z6 Oldal) Példaul byte (0_255’ Sblt) i' file:///C:/Users/Zoltédn/Desktop/c/c/bin/Debug/c.EXE

H 1=

tipusnal még a 255 belefér a tarteriletbe, de ha eggyel (vagy
tobbel) néveljik, akkor tulcsordulads kovetkezik be: a 255 kettes szamrendszerben: 11111111 (8bit), ha 1-el
noveljiik, akkor mar nem fér bele a 8bitbe igy (1)00000000 lesz tehat 0 tizesszdmrendszerben. C#-ban az
adattipus.MaxValue/MinValue megtudhatjuk az adott tipus legnagyobb/legkisebb MEG eltarolhaté értékét,
példa: Console.Writeline(byte.MaxValue); Amia konzolra annyit ir ki, hogy 255.

byte tulcsordulas = byte.MaxValue; Mennyitirkia konzolra az alabbi programkéd?
tulcsordulas++;

Console.WriteLine(tulcsordulas); ?ngi=5;
B file:/// T/ Users/Zoltdn/Desktop/c/c/bin/Debug/c.EXE JH+;

Console.WriteLine(i);

L
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Precedenciai rangsor

operdtorok és mivelettipusok rangsora

A precedenciai rangsor egy olyan rangsor, amelyet a nyelv kdvet és olyan sorrendben értelmezi a m(iveleteket,
amilyen sorrendben le van irva ebben a tablazatban. Példaul a matematikaban is a () jeles részek utan a
szorzast, majd az egyéb miveleteket vessziik figyelembe.

Miivelettipus Operatorok

1. Elsodleges 0, [1, x++, x--, new, typeof,
sizeof, checked, unchecked

2 Egyoperandusu +, -, 1, ~, ++X, --X

3 Multiplikativ * 1, %

4, Additiv +, -

5. Eltolasi <<, >>

6 Relacios <, > <=, >z

7 Egyenldségi == 1=

8 AND &

0. XOR A

10. OR |

11. Feltételes AND &&

12. Felt. OR |

13. Feltételes miivelet ?:

14. Ertékadas az Osszes értékado operator

Ne ijedjliink meg a tablazat nagysagatdl, a nyelv megismerése sordn magunktdl megtanuljuk ezeket, néhany
operdtor még nem is fontos az alapoknal.

Algoritmust leiro eszkozok @
folyamatabrdk, struktogramok, mondatszer( leirds
Az algoritmust leird eszk6zok Pascal nyelvbdl szarmaznak, ezért alapvet6 pascal
tudas kell hozza. Az értékadds a megszokott = jel helyett, itt := jelet hasznaljak.
Nem kell tipusokat adni a valtozékhoz elég, ha pl.: a := 2 haszndljuk. Pontosvessz6 utasitas
nem kell! Még van egyéb kilonbség a C# és a Pascal kozott, ezeket kés6bb

ismertetem. Folyamatabra szerkeszt6t a draw.io

weboldalon taldlunk. A folyamatabra, olyan algoritmust ’

I elagazas I
O
program Utjat mutatjak, az utasitast egy téglalap irja le, a
Kici csomoépontokat a kor jeloli. Kés6bb megismerkediink a

feltétellel (rombusz), ami szinte kihagyhatatlan lesz a programunkbdl, mert még a
ciklusok is tartalmazzak! Struktogram jéval konnyebben rajzolhatd, viszont

Példa struktogram leird eszkdz, mely a programot grafként irja le. Ez egy
olyan irdnyitott graf, amely csomdpontokbdl all, egyetlen
a:=10 induld és befejezd része van. A kdvetkez6 kép
megmutatja ezeket a csomdpontokat, utasitdsokat..., és
i=0 taladn igy mar kdnnyebben megérthetd lesz késébb a
ciklusok hasznalata. Minden egyes program egy Start
i<a ponttal indul és egy Stop ponttal fejez6dik be. A nyilak a

igaz ag hamis dg

(szerintem) nehezebben attekinthetd, mint a folyamatabra. Itt egy Program
téglalap irja le az egész programot, amelyet tovabbi téglalapokra, Be: n
haromszogekre (,)szltalnzi\k. Balra egy Pelda stuktogram lIathato. | ciklus, amig i := 0t6l, i< n, i=i+1
Stuktogramok készitésére a structorizer programot ajanlom Mondatszeri lépéssel
leiras, ez esetben a programot mondatokkal irjuk le a Program szoéval és a Ki |
Program vége szavakkal ér véget. Példa: . .
ciklus vége
Program Vége
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Adatbekeres a konzolrol

Console.ReadLine(), konvertdlds
Mit kell tennlink akkor, hogy ha a felhasznal6tdl akarjuk elkérni az adatait, megkérjiik, hogy adjon meg valami

informaciét? Erre szolgalnak a Console.ReadLine() ésaConsole.ReadKey() fliggvények, a ReadLine()
enter lenyomasra var és az enter lenyomasa utadn beolvassa a beirt szoveget, ezért stringet ad vissza, viszont ha
valamilyen matematikai miveletet szeretnénk rajta elvégezni, akkor szintaktikailag hibas lesz. Ennek elkeriilése
érdekében at kell alakitani szam tipussa a string-et, hogy m{ikods képes legyen, két lehetdségiink van a string
szamma3 valé atalakitasara:

string beker = Console.ReadLine();//szoveg bekérése és eltdroldsa a beker valtozdban
int szaml = int.Parse(beker); //valtozé = tipus.Parse(string tipus)
int szam2 = Convert.ToInt32(beker); //valtozé = Convert.To+tipus+(valamilyen tipus)

A bekeres nevl string valtozdba eltaroljuk a bekért szoveget (mert hiszen string, hidba az értéke példaul 5),
majd a szam1 és szam2-nél 1évd Parse és Convert fliggvény alakitja at szamma. A Parse fliggvény csak string-bél
képes valamilyen egyéb valtozéba konvertalni, viszont a Convert megbirkdzik az 6sszes valtozdval, igy képes
barmelyikbdl barmelyikbe konvertalni. Ha nem int-be szeretnénk konvertdlni, cseréljiik le az int-eket a
megfelel6 tipusra pl.:

string beker = Console.ReadLine();
byte szaml = byte.Parse(beker);
byte szam2 = Convert.ToByte(beker);

A konvertalast lehet egy sorba is irni az aldbbi alakban, ilyenkor nem tarolunk el stringet:

int bekertszaml = int.Parse(Console.ReadLine()); //vagy
int bekertszam2 = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());

Ha nem valamilyen szamot adunk meg, akkor kifagy a programunk és kivételt dob, ezért figyelmeztessiik a
felhasznaldt, hogy csak szamot adjon meg, kés6bb megtanuljuk a kivételkezelést is. A kivétel:
System.FormatException azaz nem megfelel6 formatum kivétel.

int bekertszaml = int.Parse(Console.ReadlLine());:

..................................................................................................................................................................... =

Console. ReadKey(); _\ ! FormatException was unhandled
+ B file:///C:/Users/Zoltan/Desktop/cmunka/cmunka/bin/... — O >

An unhandled exception of type 'System.FormatException’ cccurred in mscorlib.dll
Additional information: Mem megfeleld a bermneneti karakterlanc formatuma.
Troubleshooting tips:

Bekérésnél a Parse fliggvényt ajanlott haszndlni! A ReadKey egy darab billentytit olvas be és ConsoleKey tipust
ad vissza ennek atalakitasat itt nem targyalom, egy darabig csak a programok végén fogjuk hasznalni, hogy ne
zarodjon be az ablak.

Egy példaprogram az eddig tanultakrol:

//névtér, main ..

Console.Write("Add meg a téglalap egyik oldaldt: ");
int a = byte.Parse(Console.ReadLine());
Console.Write("Add meg a téglalap masik oldalat: ");
int b = byte.Parse(Console.ReadLine());
int ker = 2 * (a + b); int ter = a * b;
Console.WriteLine("A téglalap keriilete
Console.ReadKey();

+ ker + " cm, terilete " + ter + " cm2");

Szorgalmi feladat: Csinaljuk meg az aldbbi programokat:
kérjik be egy négyzet oldalanak hosszat, majd irassuk ki a képernyére a teriletét és keriletét!
Kérjiik be egy hdromszog oldalanak és az arra es6 magassdgvonal hosszat, majd szamitsuk ki a teriletét!
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Konvertdlas, castolas

ConverTo, castolas

Mit kell tenntlink, ha két kiilonb6z6 tipusud szdmot szeretnénk 6sszeadni, 6ssze adni 6ssze tudjuk, csak a tipus
atalakitassal elveszhetnek fontos dolgok (probaljunk meg két egymassal maradék nélkil nem oszthaté int tipust
egymassal elosztani, az eredmény egész?). Konvertalassal viszont mar a megfelel6 tipusuva konvertdlhatjuk a
szamunkat. A castolas is ugyan az csak egyszer(ibb irdsmddban. Példa:

int szaml = 5; int szam2 = 120;

double maradeknincs = szaml / szam2; //ha kiiratjuk ©-t kapunk

double vanmaradek = (double)szaml / szam2; //megoldads: castolds

double vanmaradek2 = Convert.ToDouble(szaml) / szam2; //vagy konvertalassal
Console.WriteLine("Nincs maradék:" + maradeknincs + " Van " + vanmaradek); I H
Console.ReadKey();

if-else szerkezet

(feltétel)

utasitdsok | utasitdsok

Szelekciok — elagazasok: if-else

if-else szerkezet

"
Innentdl belevdgunk az igazi programozdasba. Nagyon sok esetben
sziikséglink van egy eldgazasra (szelekcid), az eldgazasoknak min. 1 vagy tébb
aga is lehet, ha tobb aga van mint kett6, akkor mar 6sszetett eldgazasrol ¥
if (feltétel){ beszéliink. A jobb oldali képen a folyamatdbrdja, folotte gaz utasiids hamie utasitis
//utasitas pedig a struktogramja lathaté. Mondatszer(i leirdsban a
¥ el;?uiasités kovetkezd: Ha (feltétel) igaz, akkor (utasitas), ha hamis, akkor (utasitas2). Bal oldalon a C#

} formaja. A feltételhez a relacids és egyenlGségi operatorok hasznalhatdk (precedenciai
rangsor): Az <> egyértelmdi, a <= és >= jelek pedig a kisebb egyenld és nagyobb-egyenl6t
jelolik. A == az egyenl@ség vizsgalat (fontos, hogy ne csak egy db = jelt tegyiink, mert azt deklaralaskor
hasznaljuk!!), a = a nem egyenl§, ez esetben akkor kapunk igaz értéket ha a két szam NEM egyezik meg, ha a
két szam egyenl6 az ifnek az else aga fog érvényesiilni tehat a false! Van még a % operator, ami két szam
maradékat adja meg. Példaul 7 % 3, ennek a maradékost osztasnak az eredménye 1 (mert2 *3 +1=7). Ez
hasznalhato arra, hogy eldontsiik egy szamrdl, hogy paros vagy paratlan. Mindenki tudja, hogy egy szam akkor

paros, ha oszthatd 2-vel (pdros szdm=2x, ha x€Z, tehdt x eleme a természetes szamok halmazdnak). Ebbdl|
kovetkezik a feltétellink: ha egy x€Z megfelel6 x szamot maradékosan osztva 2-vel 0 kapunk (nincs maradék),
akkor az a szam paros. C#-ban a feltétel: x % 2 == 0. Mivel a mondatszerd leiras, a folyamatabra és stuktogram
is Pascal alapu, ezért a % helyett a mod szot hasznaljuk, pl.: x mod 2 és az == jel helyett csak egy darab = jel et
irunk feltételeknél: x mod 2 = 0 Csindljunk egy példaprogramot: Kérjiink be egy egész szamot, majd mondjuk
meg mennyi a szam abszolut értéke! Az esetben, ha a szam nagyobb mint 0, akkor a szam abszolut értéke
onmaga, viszont ha 0-ndl kevesebb, a bekért szam akkor a -1 szerese. Elég egy egydgu elagazds, mert ha a szam
pozitiv vagy 0, akkor folosleges barmit is csindlni vele! Megjegyzés: keriiljiik a félésleges if dgakat, probdljunk a
lehetd legkevesebb if-fel megcsindlni az adott programot, mert a késébbiekben ezek az aprosdgok csékkenteni
fogjdk programunk gyorsasdgdt, természetesen nem a 8 soros kédokndl, mert ilyenkor észrevehetetlen a
kiilénbség!

int bekertszam = int.Parse(Console.ReadLine());
if (bekertszam < 0) {
//ahogy mar tanultuk bekertszam = bekertszam * -1 roviditett verzidja:
bekertszam *= -1;
} //ha a szam pozitiv nem kell mdst tenniink, mint kiirni ugyan azt a szdmot mint, amit megadtunk
Console.WriteLine("A megadott szam abszolut értéke: " + bekertszam);
Console.ReadKey();
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Feltételek egymasba agazasa Gyakran sziikséglink van Osszetettebb elagazasokra is. if (feltetel){
Ekkor az ifen vagy az elsen beliil |étre kell hozni még egy eldgazast. A program fentrdl //utasitasl
lefelé halad igy ha a feltétel igaz akkor I1ép be az ifen beliilre és csak utana veszi glse {
if (feltetel){ figyelembe a kovetkez6 feltételt, ha nem teljesiil az elsé if (feltetel){
//utasitasl szint(i feltétel, akkor a masodik szintl mar nem hajtédik , //utasitas2
} végre, ha az if 4gban van! Ugyanigy, ha a mdsodik feltételt
else if (feltetel){ gre, gban van: Teyaniey, ha . ¥
//utasitas2 az else agba tesszik és az elsé feltétel igaz lesz, akkor mar
¥ nem lépbe

az else
agba igy nem is fogja megvizsgalni a
masodik elagazast. Jegyezzik meg,
hogy egy if-elagazasnak csak EGY
kimenetele lehet, nem lehet olyan

Console.WriteLine("Add meg a dolgozat maximdlis pontszamat: ");
int dogamaxp = int.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Add meg a dolgozatban elért pontszamot: ");
int dogaelertp = int.Parse(Console.ReadLine());
double szazalek = (double)dogaelertp / dogamaxp * 100;
if (szazalek > 90) {

Console.WriteLine("A dolgozat jegye: 5");

} else {
if (szazalek > 80) {
Console.WriteLine("A dolgozat jegye:
} else if (szazalek > 70) {
Console.WriteLine("A dolgozat jegye: 3");
} else if (szazalek > 60) {
Console.WriteLine("A dolgozat jegye: 2");
} else {
Console.WriteLine("A dolgozat jegye: 1");

hogy mindkét ag, tehdt a hamis és a
negativ agban lévé utasitasok is
lefutnak!! Ha egy Osszetettebb
feltételt szeretnénk leprogramozni
szlkségiink van akar tobb if-re is, ez
egy kicsit bonyolultabba teszi a kdd
megértését. Ha megfelel6en
haszndljuk a tabuldtort és a kapcsos }
zardjeleket, akkor olvashatdbba,

4");

}

Console.ReadKey();

érthet6bbé valik a kod. Nézziink erre
is egy példafeladatot: Csindljunk egy olyan programot, amely bekéri egy dolgozat maximalis pontszamat, majd
az abbdl elért pontszamot és megadja a jegyet. Az egyszer(iség kedvéért 90%-tdl 5, 80%-tdl 4, 70%-t4l 3, 60%-
tél 2 és 60% alatt elégtelen. Gondolkozzunk el mit kell csindlni, el6sz6r be kell kérni 2db adatot majd a
megfelel6 feltételeket alkalmazva ki kell iratnunk a jegyet. Ki kell szdmolni a szdzalékos értékét is a
dolgozatoknak majd ez 6sszehasonlitjuk a megadott szazalékokkal. Az elsé if megvizsgalja, hogy a megkapott
"’szazalek” nagyobb-e 90-nél, ha nagyobb a dolgozat 6tds és nem vizsgalja tovabb a feltételeket (hiszen az else
agban van). Ha nem akkor tovabb vizsgal ... Az else if () egy roviditett valtozat, gyakorlatilag azt roviditi le, hogy
ha az el6z6 if az else agba lép és Ujra kovetné egy if feltétel pl:

B6vebben a feltételekrél: az AND(&&) és az OR(| |) Gyakran sziikségiink van még Gsszetettebb feltételekre,
ezeket az and és az or operatorokkal tudjuk megtenni. Ezeket az operatorokat, mint az egyenl&ség jelet is
duplazni kell, tehat a megfelel6 alakjuk egy feltételben a kdvetkezd: && és || . Mindegyikkel ketts vagy tobb
feltételt tudunk alkotni: az and-nél(&&) csak akkor Iéplink az igaz dgba, ha mind a kett&(vagy tobb, Iényeg hogy
az Osszes) feltétel igaz, ha csak egy is hamis értékkel tér vissza, akkor mar a kimenet is hamis lesz, or-nal(| |) elég
csak egynek igaznak lennie, és a kimenet is igaz, viszont ha mindegyik false akkor az eredmény is false. Példa:
if(a < 3 && b < 6) ez akkor lesz igaz, ha a kisebb mint 3 ES b kisebb mint 6 ha barmelyik is hamis akkor mar az
eredmény is hamis lesz!! Példa or-ra: if(a > 11 | | a == 3) ez esetben akkor Iéplink be az igaz agba ha legalabb az
egyik feltétel igaz, VAGY a > 11 kell igaznak lennie VAGY a == 3 kell igaznak lenni. Még 6sszetettebb feltételek: a
feltételeknél is haszndlhatd a zardjel, igy eldsszor a zardjelen bellili rész fog kiértékel6dni majd uttanna a tobbi
feltétel. Példa: if(a <3 || (a < c && b > 10)) Ell6sszor a zardjel keril kiértékelésre, azon belll van két feltétel &&
elvalasztva tehat ebbdl kovetkezik, hogy mindegyiknek igaznak kell lennie, hogy igaz lehessen a "zardjeles rész",
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a zaréjelen kiviil van egy or, ebbdl pedig az kbvetkezik, hogy vagy az a < 3 nak
kell igaznak lennie, vagy a zardjeles résznek, vagy mindkettének.

© Szorgalmi feladat: Gyakoroljuk az if szerkezetet! Csinaljunk egy olyan
programot, amely bekér egy magassagot (cm) és kiirja a képernyére a
kovetkez6ket:Ha 140cm kisebb akkor irja ki, hogy alacsony, ha 140-170
atlagos és 170cm nagyobb, akkor irja ki, hogy magas. Segitség: a feladatot 2

if-else szerkezettel kell megoldani!

Szelekciok — elagazasok: switch

kapcsolo

A switch egy olyan elagazas, amelyben szinte végtelen eldgazas lehetséges. A
folyamatabraja megtekinthet6 a jobb oldalon, mondatszerd leirasban sok
feltételekkel kell leirni, ahol a feltétel egy része megegyezik a tébbi résszel.
Nézzik meg a c#-os formajat: Ha megnézzik kozelebbrél, akkor minden egyes
feltételnél az egyenlségét vizsgaljuk (pl.:bekeres == "autd"), ha az érték
hamis, akkor atugrik a kovetkezé '6sszehasonlitasra' és igy tovabb, ha nem
talalt egyetlen egy egyez6t sem, akkor a default agndl 1évé utasitas fog
lejatszddni. Fontos hogy csak és kizardlag == lehet vizsgalni mas operdtorokat
(<,>, 1=...) nem lehet hasznalni. A case aggal Uj 6sszehasonlitast hivunk és
mogé irjuk az 6sszehasonlitast, majd egy kettGsponttal nyitjuk, nem ;-vel,

utasitds1

utasitas1

utasitas1

default utasitas

utana kapcsos zardjel és még az utolso zardjel el6tt egy break; utasitds, ami késGbb a ciklusbdl valé kilépésre
fog szolgdlni. A default egy végsé megoldas, akkor fog lefutni a default

agban lévé utasitds, ha semelyik case ag nem volt megfelel§. Mint az

iffet is, a switchet is egymasba lehet tenni. Switchet akkor hasznaljunk, switch
ha az értékek kotottek. Példaul egy dobdkockanadl, ahol 6 lehetdség van,
ezért kdnnyen lehet alkalmazni. W
Nézziink egy egyszer( programot a switch szemléltetésére: A ! H
felhasznalé megadja, hogy hanyast dobott a dobdkockaval, és a Itasitas feltétal
programunk irja ki a dobott szdmot betlivel Megjegyzés: van | H
egyszerlibb maod is erre, Idsd: témbék, de a bemutatds miatt switchel ‘
oldom meg! El8sz6r nézzitk meg hogy, hogy is nézne ki ifekkel: utasitas feltetel
int dobottszam = int.Parse(Console.ReadLine()); l "
if (dobottszam == 1) { utasitas | default
Console.Write("Egy"); utasitas
} else if (dobottszam == 2) {
Console.Write("Kettd");
} else if (dobottszam == 3) {
Console.Write("Harom"); int dobottszam = int.Parse(Console.ReadLine());
} //igy tovabb, nagyon faraszté igy vizsgalni switch (dobottszam)
Nézzik meg ugyanezt switchel: { case 1:
Fontos hogy csak a == feltételek helyettesitésére casng?SOle.Nr‘lte( Fey"); break;
haszndlhatd! Mondatszer( leirasban sok feltétellel Console.Write("Ketts"); break;
lehet leirni a switch szerkezetét. case 3: _ )
© Szorgalmi feladat: csinaljuk meg a fenti kédot //COhSOle‘W”te("Hamm")5 break;
folyamatabrdban és stuktogramban! }
9
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Iteraciok — ciklusok: eloltesztelo ciklus (while)

while, pdros szamok kiiratdsa, végtelenciklus, break, continue

Az elbltesztel6 ciklus "el6szor vizsgal, és utdlag végez", tehat miel6tt belépiink a ciklusmagba, a ciklus
megyvizsgalja a feltételt és utana végzi el az utasitasokat, majd Ujra vizsgal és végez, Ujra, Ujra és Ujra, ameddig a
feltétel hamis nem lesz. SzélsGséges esetben 0-szor hajtodik végre. Altaldban létre szoktunk hozni még egy
valtozot, amit majd vizsgalhatunk ez esetben a parosszam az és a ciklus addig fut (addig ismétli a ciklusmagot)

L
o

int meddig = int.Parse(Console.ReadLine());
int parosszam = 0;
while (parosszam < meddig) {

parosszam += 2; utasitasok
Console.Write(parosszam + ", ");
} ¥
Console.ReadKey(); Ciklusmag ciklus
vége

amig a parosszam nem éri el a felhasznal6tél bekért

meddig valtozo értékét. A parosszam nevezet( valtozét 0 értékkel deklaraljuk és utdna a
while(feltétel){ciklusmag} kovetkezik. Amig a parosszam kisebb, mint a meddig valtozé értéke (true —
igaz a feltétel), addig ismételjen és miutdn mar nem nagyobb lépjen ki a ciklusbél. Jobbra egy while-ciklus
altalanos folyamatdabraja és alatta a stuktogramja lathatd. Mondatszer( leirasban: Ciklus, amig feltétel —
ciklusmag — Ciklus vége format veszi fel.

Néhdny fontos tudnivald a ciklusokkal kapcsolatban:

Végtelenciklus: akkor beszéliink végtelenciklusrél, ha az adott ciklusbdl a program nem tud kilépni, igy folyton
ismételgeti 6nmagat, gyakran kifagydshoz is vezethet, lehet hogy a programozé direkt hoz létre egy végtelenciklust.
Nagyon egyszer( végtelenciklust |étrehozni: a while feltételébe irjuk, hogy true és mar kész is.

Break: a ciklusbdl valé kilépést, és a ciklus futdasanak felfliggesztését eredményezi.
Continue: a ciklusfutdsat ugy valtoztatja meg, hogy ha elér a continuig a ciklusmag az utdna while-ciklus
kovetkez6 ciklusutasitasokat nem fogja figyelembe venni, hanem visszatér a ciklus elejére és

folytatja azt, dtugorja az adott ciklusmagot és a kévetkezénél folytatja. .
A break és a continue hasznalata nem ajanlott, mert nem feltetel
e e része a strukturalt programozasnak! ciklusma
? ile (true) Fontos: egy blokkon, cikluson beliil deklardlt valtozé csak a g
int a = 8; blokkon belil hasznalhatd, a
a += 2; ciklusmagon kivil nem létezik (bal
} abra)! Ha szeretnénk a cikluson kivul is
Console.Writeline(a); hasznalni, akkor még a ciklus el6tt

hozzuk |étre a valtozét, de a cikluson beliil |évé valtozasok nem vesznek el!
© Szorgalmi feladat: csinaljunk egy olyan programot, ami dsszeadja
1-t6l egy tetszGleges, a felhaszndlotdl bekért szamig terjed6 egész
szamok Osszegét!

Iteraciok — ciklusok: hatultesztelé ciklus

do-while, jelszavas beléptetd

"eldsz0Or végez, utdna vizsgdl", hatultesztel§ ciklus a nevébél adéddan
el@szor a ciklusmagban |évé utasitast hajtja végre, majd utdna vizsgdlja
meg a feltételt, ha a feltétel igaz, akkor Ujra

végrehajtja az utasitést... SzélsGséges esetben I\/_Iondats_zer(j leirassal: ) ) _ )
legalabb 1-szer lefut a ciklusmag. Ebben a Ciklus — ciklusmag — amig feltétel — Ciklus vége PI.:
programban a do-whilet arra hasznaljuk, hogy a K%: Add meg a jelszot!
felhasznaldt beléptessiik a programba. A Ciklus,

Be: passw

program belép a ciklusba és kér egy jelszot, ha a
jelszé6 nem megfeleld, addig folytatja az Ujra
kérést ameddig j6 jelszdt ir be a felhasznald. CH-
ban:

amig passw <> 123
Ciklus vége
Ki: Sikeres belépés!

10
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Console.WriteLine("Add meg a jelszét!"); Folyamatabrdban az a kiilonbség az el6lteszteld ciklussal

string passw; szemben, hogy el6sz6r a csomdpontba érkezik be, utdna

do { . kovetkezik a bekérés és azutan a vizsgdlat, a <> Pascal nyelven
passw = Console.ReadLine(); ey .

} while (passw != "123"); a nem egyenlét jelenti, c#-ban ez a !=. A stuktogramban

Console.WriteLine("Sikeres belépés!"); el&szor szerepel a ciklusmag és utdna a feltétel. Megjegyzés:

Console.ReadKey(); Pascalban a hdtulteszteld ciklusndl, akkor kezdi el djra a

ciklusmag futtatdsadt, ha a vizsgdlat hamis eredményt adott,
de az itt Iathatd dbrakban nem foglalkoztam vele és a tovabbiakban sem haszndlom ezt a szemléletet!

Iteraciok — ciklusok: szamlalovezérelt ciklus (for)

for, primszamok

A szdmlaldvezérelt ciklus (for-ciklus) teljesen ugy m(ikodik, mint egy while azzal a kilénbséggel, hogy itt
létrehoztunk egy szamlalét (i) és ennek valtoztatasaval tudjuk a feltételt folyton vizsgalni. az elsé része int i = 0;
létrehozzuk a segédvdltozot a masodik része a feltétel, és végiil az i++ az i értékét noveli 1-el. For-nal mindig az
i++ format hasznaljuk!

Erdekesség: A for-ciklusnak van egy "testvére" a foreach ciklus, ezt majd a témbék kérbejdrdsdra fogjuk
haszndlni, egyelére nem lényeges. Mondatszer( leirdsban a for-ciklus altalanos formaja: Ciklus, i := 1-tél,
feltétel (pl.: N-ig), x I1épéssel (pl.: i := i + 1 Iépéssel) — ciklusmag — Ciklus vége. Struktogramoknal és
folyamatabraknal kiilon utasitasokkal kell névelniink a ciklus valtozét és létrehozni is kell! Példafeladatként
szamitsuk ki 10!-at (faktoridlis: egy n nem negativ egész szam faktorialisdnak az n-t6l 1-ig terjed6 sorozat
elemeinek szorzata, pl.: 3! = 3*2*1 = 6) egy for-ciklussal! Mivel a szorzas tényezGi felcserélheték, ezért
kezdhetjiik az i segédvaltozot 10-t6l — 1-ig vagy 1-t6l ndvelhetjik 10-ig. Ennek megfeleléen az i++ vagy az i—
alakot kell haszndlni. A feltétel novelés esetén i <= 10 vagy i < 11 ennek megfelel6en csokkentés esetén i >=1
vagy i > 0. Létre kell hozni egy fakt valtozét, amibe eltdroljuk majd a szorzatok eredményét.

// a fakt valtozét 1-r6l inditsuk, mivel ez nem foglya befolydasolni a megoldast
int fakt = 1; // elég lenne az i-t 2-vel inditani mivel az eggyel vald szorzasnak nincs jelentésége
for (int i = 1; i <= 10; i++) {
//fakt = fakt * i; roviditett alakja;
fakt *= i;
}
Console.WriteLine(fakt);
Console.ReadKey();

Primszamok kiiratasa 1000-ig, avagy ciklusok egymasba agyazasa

Egyszer minden programozé szembe Utkozik azzal a gonddal, hogy irassuk ki a primszamokat (azok a
természetes szamok, amelyeknek csak kettd osztdjuk van: 1 és 6nmaga): Haladjunk kivilrdl befelé, az elsé for
arra szolgal, hogy Iéptesse nekiink azokat a szamokat, ami kés6bb az osztandd szerepét fogja betdlteni. Utdna
létrehoztam egy bool(logikai) tipust ami arra szolgal, hogy ha az értéke true marad akkor ki lehet irni az aktualis
i szamot, ami primszam. A kdvetkez6 for arra szolgdl, hogy |éptesse nekiink az osztot. Nem lehet ezen belil még
egy i ciklusvdltozd, mert mar van egy. Fontos, hogy j nem lehet egyenl6 nullaval, mert nulldval valé osztds nincs
és ne legyen 1-se, mert az 1 minden egész szam osztdja, ezért inditjuk a j-t 2-rél. A for-ciklus feltétele j addig
menjen amig nem éri el az i-t (hiszen folosleges tovabb vizsgalnia), szintén a j < i feltétel nem lehet j <=1i, mert
akkor a szam 6nmagdval oszthatdsagat is megvizsgaljuk (mert ugye minden szam 6nmagdval osztva 1 ad, és
nem ad maradékot) és ott van egy && is mivel ha mar taldltunk egy olyan szdmot ami oszthatd az adott
szammal, tehdt a szdm mar biztosan nem lesz primszdm, emiatt mar nem kell tovabb vizsgalnunk. Az if arra kell,
hogy megnézze, hogy oszthatd-e a szdm maradék nélkil, a % operator visszaadja két szdm maradékat. Ha a
maradék O (tehat oszthaté maradék nélkil) akkor atallitjuk a primszam logikai tipust falsera, mert talaltunk neki
osztot, ergo nem lehet primszam. A kovetkez§ ifben, ha a primszam logikai tipus igaz, azaz az aktualis i
primszam kiirja, ha hamis akkor nem.

for (int i = 2; i < 1000; i++) {
bool primszam = true;
for (int j = 2; j < i && primszam; j++) {
if (i % j == @) primszam = false;
}

if (primszam) Console.WritelLine(i);}
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Tipp: Ha Visual Studioban F11-el elinditjuk ezt a programot, ott Iépésrél Iépésre lehet haladni a programban, és
kézben mutatja a vdltozok értékeit és taldn ugy kénnyebben is megérthetd.

Alap C# fiiggvények és metodusok

Title, SetWindowsSize, WindowHeight/Width, SetCursorPosition, Math osztdly

Console.BackgroundColor
A Console.BackgroundColor akonzolon kiirt bet(ik hattérszinét allitja at egy beallitott szinre. Haszndlata a
ConsoleColor.szin -nel

Console.BackgroundColor = ConsoleColor.Blue; - & atterii szoveg
Console.WriteLine("Ez kék hatterl szoveg");

Console.ForegroundColor
A Console.ForegroundColor akonzolon kiirt betlik szinét allitja at egy bedllitott szinre.

[T rd ra [T

Console.ForegroundColor = ConsoleColor.Green; z z6ld szind szdveg
Console.WriteLine("Ez z6ld szinl szdveg");

Console.ResetColor()
A Console.ResetColor() visszaallitja alapértelmezett értékre a hattér és a szbveg szinét.

Console.ForegroundColor = ConsoleColor.Green;

Console.BackgroundColor =
ConsoleColor.DarkBlue; Z1 ngs
Console.WriteLine("Szines"); A l EPEF‘t = l mezett

Console.ResetColor();
Console.WriteLine("Alapértelmezett");

Console.Clear();
A Console.Clear() torli az ablak tartalmat, vagy ha kozvetlendl a hattérszin bedllitasa utan hasznaljuk,
akkor az egész hatteret az adott szinre allitja be. W1 files///C:/Users/Zoltdn/Desktop/cmunka/cm

Console.BackgroundColor = ConsoleColor.DarkBlue;
Console.Clear();
Console.Beep();

A Console.Beep(frekvencia, id6 tartalom ms-ban) sipolast eredményez.

Console.Beep (400, 1000);

Console.Title
A Console.Title akonzol ablak cimének elnevezésére szolgal, ha nem allitjuk be ezt az értéket, akkor az

ORI

Console.Title = "ablak";

Console.WindowHeight és \WindowWidth

A Console.WindowHeight ésWindowWidth az ablak aktudlis magassagat és szélességét mondja meg,
melyet el is tarolhatunk egy valtozéban.

Console.SetWindowSize(,)
A Console.SetWindowSize(int szélesség, int magassdg) metddus a konzol ablak méretének
bedllitdsara szolgdl, ha nem allitjuk be
alapértelmezetten 80 szélességli és 25
karakterteriilet magassagu. Példa:

int m = Console.WindowHeight, sz = Console.WindowWidth;
Console.WriteLine(m + "*" + sz);

Console.SetWindowSize(50, 40);
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Console.SetCursorPosition(,)

A Console.SetCursorPosition(int oszlop ,int sor) a kurzor helyének beallitasara szolgal. Képzeljik el a konzol
ablakot egy koordinata rendszerként melyben az x tengely balrél jobbra 0-tél az ablak szélességéig tart,
valamint az y tengely, ami fentr6l lefelé, 0-tdl az ablak magassagdig tart. Az ablak bal felsé sarkaa 0,0
koordinata és jobb alsd sarka 79, 24 koordindta (80 szélesség( és 25 magassagu ablak esetén). Ha az ablakon
kiviilre es6 koordinatat adunk meg, amit a program nem képes elérni, akkor a
System.ArgumentOutOfRangeException kivétel adddik, ami a kovetkezd hibat jelenti: Az értéknek nulldval

egyenlének vagy annal nagyobbnak és a konzol pufferméreténél kisebbnek kell lennie az adott dimenzidban. A

példa programban a konzol ablak kbzepére fog kerilni a kurzor:

int m = Console.WindowHeight;
int sz = Console.WindowWidth;
Console.SetCursorPosition(sz / 2, m / 2);

A Math osztaly fiiggvényei

A Math osztdlyban talalhaté fliggvények a matematikaban megszokott képletek helyettesitésére szolgdlnak.
Altalanos alakja a Math.Fliggvénynév(érték/ek); Példaul Math.Abs(x), ami megmondja az x véltozé abszolut
értékét, hogy megmaradjon az x abszolut értéke el kell tarolnunk egy valtozéban, pl.:

A kovetkez6 pontokban a Math osztaly alap fliggvényei lesznek bemutatva:

e Math.Abs(double) Mint mar fent emlitettem, ez az abszolut értékét fogja visszaadni egy double tipusu

valtozonak.

double x = -20.5;
X = Math.Abs(x); //Megoldas: 20.5

e Math.Ceiling(double) Azt a legkisebb egész szdmot adja vissza, ami nem kisebb a megadott szamnal.

double x = 12.6;
x = Math.Ceiling(x); //Megoldas: 13

<

ath.Cos(double) A megadott értékiink koszinuszat adja vissza.

double x = 15;
x = Math.Cos(x); //Megoldds: -0,7596

e Math.Floor(double) Azt a legnagyobb egész szamot adja vissza, ami nem nagyobb a megadott

szamnal.

double x = 15.3;
x = Math.Floor(x); //Megoldds: 15

e Math.Log(double) A megadott értékiink természetes logaritmusat adja vissza.

double x = 1000;
x = Math.Log(x); //Megoldds: 6,9

e Math.Logl0(double) A megadott értékiink 10-es alapu logaritmusat adja vissza.

double x = 1000;
x = Math.Logl@(x); //Megoldas: 3

e Math.Max(byte 1, byte 2) A két megadott byte tipusu valtozok kéziil vissza adja a legnagyobb

értékét.
byte sz0 = 10, sz1 = 15;
byte max = Math.Max(sz@, szl); //Megoldas: 15

Karsa Zoltan

13



e Math.Min(byte_1, byte 2) A két megadott byte tipusu valtozék kéziil vissza adja a legkisebb értékét.

byte sz0
byte min

10, szl = 15;
Math.Min(sz@, szl); //Megoldas: 10

e Math.Pow(double 1, double_2) Hatvanyozas, az els6 tag a hatvanyalap, a masodik a hatvanykitevé.

double alap = 3, kitevo = 4;
double pow = Math.Pow(alap, kitevo); //Megoldds: 81

e  Math.Round(double, mérték) A megadott szamunk kerekitve, a mértékét megadhatjuk magunk is.

double x = 7.8;
double ker = Math.Round(x); //Megoldas: 8

e Math.Sin(double) A megadott értékiink szinuszét adja vissza.

double x = 120;
X = Math.Sin(x); //Megoldas: 0,58

e Math.Sgrt(double) A megadott értékiink négyzetgydkét adja vissza.

double x = 25;
x = Math.Sqrt(x); //Megoldds: 5

e Math.Tan(double) A megadott értékiink tangensét adja vissza.

double x = 160;
x = Math.Tan(x); //Megoldas: -0,22

Matematikai allandok:

» Math.Pl - a pi konstanst adja vissza Console.WriteLine("A PI értéke: " + Math.PI);
» Math.E — az e konstanst adja vissza

Randomolas

Random r, new, Next()

Sokszor el6fordul, hogy egy értéket randomoljunk, magyarul véletlenszer(ien generdljunk egy szamot. Hogy
randomolni tudjunk a System.Random osztalyt kell hasznalnunk és létre kell hoznunk egy Random objektumot
(még nem lényeges, hogy szamunkra mi is ez, csak hasznaljuk) névvel elldtva: Random név = new
Random(); A new operator egy objektum létrehozéasara szolgal. Ezutan a megadott objektumnév segitségével
tudunk majd olyan fliggvényekre hivatkozni, amelyek segitenek nekiink a véletlen szam generalasban. Ahogy a
tipusoknal is, itt is az egész illetve a lebegdpontos szamokra bontjuk a haszndlandé fliggvényeket: Egész szamok
generalasakor a név.Next () flggvényt kell hasznalni (int nagysagu), melyet, ha tGresen hagyunk, akkor egy
tetsz6leges int szam fog generdlddni. Ha a zardjelen belll adunk egy intervallumot példdul név.Next(0, 11),
akkor az els6 szam mondja meg a minimalis még generalhato értéket, az utolsé pedig a mar nem generalhaté
értéket, ez esetben 0-t még generdlhat a gép, de 11-et nem, csak maximum 10-et. Hogy megmaradjon ez a
generalt szam taroljuk el egy valtozdéban! A kovetkez6 példa egy dobdkockat fog szemléltetni:

//Random objektum létrehozasa:

Random r = new Random();

//A generalt szam létrehozasa és eltarolasa:
int dobott = r.Next(1, 7);
Console.WriteLine("A dobott szadm " + dobott);
Console.ReadKey();

Lebeg6pontos, valds szamok generalasara a név.NextDouble() flggvényt kell hasznalni. Itt mar nem adhato
meg hatarérték alapértelmezetten 0.0 és 1.0 kozé fogja generdlni a szdmokat, ami azért baj, mert igy nem
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tudunk pl. 0 és 100 kozé esé valds szamokat generalni. De egy kicsit megpiszkdlva a szamot tudunk, szorozzuk
meg 100-al a generdlt szdmot, és igy mar sikerilni fog 0 és 100 k6zé randomolni. Példa:

Random r = new Random();

double randszam = r.NextDouble() * 100;
Console.WriteLine("Generdlt szam: " + randszam);
Console.ReadKey();

® C50102 The name 'a’ does not exist cmunka

Erdekesség: a NextBytes() byte témbdk feltoltésére szolgdl.

in the current context

while (true)

Kérdések

. R . {
1. Milyen egy szamlaldévezérelt ciklus? int a = 8-
2. Mire hasznalhaté a Console.Clear() és a SetCursorPosition()? a += 2;
3. Mire hasznalhaté a Math.Abs és a Sqrt? ¥

4. Mire haszndlhato a break és a continue? Console.Writeline(a);

5. Miért mondja a program, hogy nem létezik az 'a’ valtozé (dbra), indok?

6. Csindljuk meg az alabbi programnak a folyamatabrajat és struktogramjat: irassuk ki az els6 10db 3-mal
oszthaté szamot!

Gyakorlas
Barkoba jaték: Csinaljunk egy olyan jatékot, ami 0 és 100 kdzott generdl egy szamot, majd a felhasznaldnak
tippelnie kell, és a program megmondja, hogy a generdlt szam kisebb vagy nagyobb a tippelt szdmnal.

Random r = new Random();
/*bar lehetne int is, de mivel tudjuk, hogy 100-nal nem lesz nagyobb, ezért byte tipust
alkalmazzunk, igy csokkentve a programunk meméria igényét! A Next fliggvény, mivel intet ad vissza
ezért castolnunk kell.*/
byte randszam = (byte) r.Next(o, 101);
byte tipp = 0;
do {
Console.Write("Tipp: ");
tipp = byte.Parse(Console.ReadLine());
//Bekérjik és 3atalakitjuk a stringet byte-ra, majd utana megvizsgdljuk a ’tipp’-et, hogy nagyobb,
kisebb vagy egyenlf6-e a randomolt szammal
if (tipp < randszam)
Console.WriteLine("Nagyobb szamra gondoltam!");
else if (tipp > randszam)
Console.WriteLine("Kisebb szamra gondoltam!");
else
Console.WriteLine("Eltaldltad!");
} while (tipp != randszam);
//a ciklus addig fog futni, mig a tipp nem lesz egyenld, mint a generdlt szam, hatul tesztel6 ciklus
kell.
Console.ReadKey();

Lépcs6: Rajzoljunk az dbranak megfelel6 mddon a console ablakban! X
for (int i = 1; 1 <= 5; i++) { XX
int j = 1; XXX
while (j <= 1) .{ XXXX
gonsole.erte( x"); XXXXX
J++;
}

Console.WriteLine();
} Console.ReadKey();

A kulsé for-ciklus felel az egyes sorokért, a belsé while ciklus pedig az aktudlis sorban rajzolja ki a megfelel6
mennyiségl X karakter(eke)t. Ha megtortént az adott sorban a karakterek kiiratasa, akkor a kovetkez6 sorba
ugrik a kurzor!
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Vonal: rajzoljunk a képerny6 kdzepére egy kék csikot az ablak fejlécével merélegesen!

Console.BackgroundColor = ConsoleColor.Blue;

for (int i = @; i < Console.WindowHeight - 1; i++)

{
Console.SetCursorPosition(Console.WindowWidth / 2, i);
Console.Write(" ");

}
Console.ReadKey();

Osszetett adatszerkezetek: Té6mbdok

int[], new, vektor, mdtrix, mutatovektorok, konstans

A tombok is adatok tarolasara alkalmas, viszont a sima adatszerkezetekkel ellentétben ez mar egy Osszetett
adatszerkezet, ami képes egy bizonyos valtozénév alatt tobb elemet is tarolni egy index segitségével. Képzeljiink
el egy szekrényt, aminek a neve ,ruhak”. A szekrény fidkjai pedig meg vannak szdmozva, és minden szamhoz
tartozik egy ruhanem(i, példaul az 1-es fiokban vannak a zoknik, a 2-esben a nadragok, a 3-asban a pdlok... C#-
ban igy lehetne valahogy |étrehozni ezt a ,,ruhas” szekrényt:

string[] szekreny = new string[] { "zokni", "nadrag", "pd6lo", "pulcsi", "sapka" };

Ha a tombnek nem adunk értéket alapértelmezetten 0-val fog feltolt6dni szam tipusok esetében, egyéb
tipusoknal a null értéket kapja. A tombdk indexelése 0-tdl kezd6dik, a 0. elem az elsd, az 1. elem a masodik...,
ezért az utolsé elemet mindig az eltarolhatd elemek n-1 indexe mutatja meg. Tombdket tobbféle mdédon is létre
lehet hozni:

//megadjuk a tomb méretét, ez esetben 10db string tarolhaté el (vektor)

string[] peldal = new string[10];

/*megadjuk felsorolasban az elemeket egy kapcsos zdardjelben, ez esetben a kapcsos zardjelen beliili
elemek mennyisége hatarozza meg a tomb méretét, tehat 5db int tipus tdrolhatdé el ebben a toémben:*/
int[] palda2 = new int[] { 5, 31, 78, 124, 4048},

A tomboket az indexik segitségével tudjuk hasznalni, dltalanos formdja: tombnév[index] Ugyanugy
hasznalhatok, mint a valtozok.

//témb létrehozasa (vektor)

int[] tomb = new int[10];

Console.WriteLine(tomb[2]); //ha nem adunk meg semmit akkor ©
//érték adas

tomb[2] = 46; //valtoztatas utan:

Console.WriteLine(tomb[2]);

Ha a tomb egy dimenzids (egy indexe van) vektornak, ha 2, akkor mar matrixnak nevezziik.

Valahogyan igy lehetne elképzelni egy vektort és egy két dimenziés matrixot:
Vektor C#-ban a tombok tudjak a méretiket, igy azt le lehet kérni,
Index O 1 2 3 4 5 vektor esetében a tombnév.Length-el. Matrixok esetén a
Adat 342 43 45 12 422 52 matrixnév.GetLength(dimenzié szama)-val lehet

lekérdezni a méretét.

A mar deklaralt témb méretét mar nem tudjuk Matrix

befolyasolni, ha olyan indexre mutatunk, ami kiviil esik a Index 22 ;2 2 3 ‘212 >

tdmb méretén akkor System.IndexOutOfRangeException 4 |1 >
324 5 3 5 35 64

kivételt kapunk, azaz az index a tomb hatarain kivilre 5 43 5234 423 45 234 876

mutatott. Pl.: Van egy 10 egység méret(i tombiink és mi 3 42 23 34 234 4 )

leakarjuk kérni a tomb 10. elemét (tdmbnév[10]), akkor 4 5467 64 567 354 13 56

ilyen kivételt kapunk, mert ez a témb 0-9-ig indexelhetd, 5 36 34 67 52 76 432

hiszen a 0 is index, ezért lesz az utolsé még j6 indexiink a

10-1 (0 miatt) a 9. A tomboket legegyszeribben for-ciklussal tudjuk bejarni, a for-ciklus fejléce altaldnosan az

aldbbi alak: for (int i = @; i < tdmbnév.Length; i++) igy biztos, hogy nem akad ki a programunk. A for-

ciklus irdsra és olvasasra is feltudjuk hasznalni, viszont van a tombokhoz készitett foreach-ciklus, ami végig jarja

a tombot és mindig az aktudlis elemet belerakja egy ideiglenes (pl.: item) valtozéba, ez viszont csak olvasasra jo,
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igy elemeket nem tudunk valtoztatni vele. Altalanos alakja: foreach (tipus véltozénév in témbnév). A
kovetkez6 kddban feltoltiink egy tombot randomolt szamokkal és kiiratjuk ezutdn egy foreach-ciklussal.

int[] randomoltszamok_Vektor = new int[10];

Random r = new Random();

for (int i = @; i < randomoltszamok_Vektor.Length; i++) {
//for ciklusssal irni és olvasni is tudunk
randomoltszamok_Vektor[i] = r.Next(@, 100);

} foreach (int item in randomoltszamok_Vektor) {
//csak olvasasra jo
Console.WriteLine(item);

}
Console.ReadKey();

B6vebben a matrixrdl: a matrix egy olyan kétdimenzids tomb melynek van szélessége és magassaga is, mig a
vektor csak 1 magas volt és barmekkora széles addig ez mar legegyszer(bben egy tablazatként foghatd fel,
hasznalata majdnem ugyan az, mint a vektornal csak itt mar két indexet kell megadnunk, hogy elérjink egy
cellat. Deklardlasa hasonld, mint a vektorok esetében, csak egy vessz6t kell beszdrnunk a négyzetes zaréjelek
k6zé. Pl.: [int[,] matrix = new int[4, 5]; |llyenkor egy olyan int tipusi matrix jon létre, melynek szélessége
4 cella, magassaga pedig 5. Mint mar mondtam a tébb dimenzids tombok esetében a
tombnév.GetLength(dimenzié szam) tudjuk lekérni az aktuadlis dimenzié méretét, a dimenzidk szamozasa is 0-
tol kezd6dik és a megadott dimenzidkig tart. Szintén tudunk kapcsos zardjelekkel Iétrehozni egy mar 0-tdl eltéré
adatokat tartalmazo témbot, ilyenkor szintén nem kell megadnunk a témb méretét. Pl.:

int[,] madtrix = new int[,] {
{ 421, 23, 42, 1},
{ 45, 674, 341, 52 },
{ 56, 12, 343, 54 }
s
Console.WriteLine("Magassaga: " + matrix.GetLength(®0)); //3
Console.WriteLine("Szélessége: " + matrix.GetLength(1)); //4

Ha ilyen médon adunk meg tomboket, akkor az egyes sorokban 1évé elemek szamanak meg kell egyeznie, ne
felejtsiik el a zardjelek utan vesszG6t tenni és a fézardjel utan egy pontosvesszét! Matrixok korbejarasara 2 db
for-ciklus kell, altalanos alakja:

//Matrix feltdltése randomolt szamokkal !!-a matrix nevl tombot mar létrehoztuk-!!
Random r = new Random();
for (int i = @; i < matrix.GetLength(0); i++) {
for (int j = @; j < matrix.GetLength(1); j++) {
matrix[i, j] = r.Next();
}
}

A matrix elképzelhet6 egy olyan vektorként melynek celldiban djabb vektorok vannak, viszont ezek a
vektoroknak meg kell egyezniiik a tobbi celldban l1évé vektorok méretével, ezek a tomboket szabdlyos
tomboknek, négyzetes matrixoknak, multidimenziés tomboknek nevezzik. Léteznek olyan tébbdimenzids
tombok, melyeknek a mutatd vektoron (f6 vektor) beliil Iév6 vektorok mérete nem azonos, ezek a
mutatévektorok. Példa mutatévektorok |étrehozasara:

int[ ][] mutatovektor = new int[][] {

new int[] { 6, 2, 2, 7, 3 },

new int[] { 3, 1 },

new int[] { 12, 31, 56 } };
Console.WriteLine("For-ciklussal:"); //végigjdrdsa for-ciklussal, olvasasra és irasra
for (int i = @; i < mutatovektor.Length; i++) {

for (int j = @; j < mutatovektor[i].Length; j++) {

Console.Write(mutatovektor[i][j] + ", ");

}

Console.WriteLine();

}

Console.WriteLine("Foreach-ciklussal:"); //végigjardsa foreach-ciklussal, csak olvasasra
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foreach (int[] belsdvektor in mutatovektor) {
foreach (int elem in belsévektor) {
Console.Write(elem + ", "); }
Console.WriteLine();

}

Konstans: |étrehozhatunk c# nyelvben olyan valtozokat melyeknek az értéke allandd, tehat biztos, hogy nem
fog valtozni, igy a program csak a valtozé értékét foglalja le a memdridban. Létrehozhatunk konstans tombot is
(pl.: @ magyar abc-t tartalmazd betiikészlet tombot), dltaldnos |étrehozasi alakja, amit altaldban a deklaralaskor
kell megadnunk: const valtozétipus valtozénév = érték; Pl.:

//Bar van a Pi-re fliggvény, hasznalhatunk egy allandd, konstans valtozét is erre, hiszen tudjuk,
hogy a pi értéke nem fog valtozni

const double pi = 3.14159265359;

//erre hibat kapunk:

pi = 5;

Példa konstans tomb létrehozasara:
const char[] magyar_abc = new char[] {'a" , 'a', 'b', 'c', ...};

Ugyanigy haszndlhatjuk a const szd6t minden valtozétipus el6tt.
A string egy tomb, bovebben a stringekrol
char[], escape karakterek, string fiiggvények,

A string egy olyan char tomb, ami a tobbi tombbel ellentétben a mérete valtoztathatd, egy string igy nézne ki
tomb formajaban:

string alma = "alma"; //egyenld ezzel:
char[] almaT = new char[] {'a', '1', 'm', 'a'};

Ugyan gy, mint a tomboket a string-eknél is a celldk (ez esetben karakterek) tartalmat az indexiik segitségével
tudjuk elérni, igy példdul az alma[1] az | karakter, ugyan ugy lekérdezhetd a hossza is a string.Length -el.
Csindljunk egy olyan programot, ami bekér a felhasznalétél egy karakterlancot, majd megmondja, hogy hany db
sz0koz van az adott string-ben.

Console.WriteLine("Adja meg a karakterlancot: ");
string str = Console.ReadLine(); //mivel tudjuk, hogy a szamlalo sohasem lesz negativ, ezért
allitsuk uint-re a tipusat és @ kezd6értékkel:
uint szamlalo = @; for (int i = @; i < str.Length; i++) {

if (str[i] == ' ') szamlalo++;
Console.WriteLine("Sz6k6zok szdma: "
Console.ReadKey();

+ szamlalo);

String metodusok:

e string.Substring(honnantél, hany darabot) Kimdasol az eredeti stringbdl az elsé
paraméterll kapott indextél a 2. paramétert jelent6 hosszusagig, a kapott index is mar masolva lesz.

string str = "Szoftverfejlesztés";
string str2 = str.Substring(8, 3); //fej

e string.IndexOf(keresett string, mettél keressem) A paraméteril kapott stringet keresi,
ha van benne, akkor visszatér a string elsé karakterének indexével, ha nem -1-et ad vissza (ha tobb van
mindig az elsd indexét), ha 2. paraméter is adunk meg, akkor az adott indextél fogja keresni.

string str = "Réges rég varva vart engem";
int index = str.IndexOf("var"); //10
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e string.Replace(régi string, uj string) A kapott string-ben a megadott stringet, ha van,
lecseréli a 2. paraméterre. PI.:

string str = "Réges rég varva vart";
string str2 = str.Replace("var", "art"); //Réges rég artva artt

e string.ToUpper()/ToLower Az adott stringet nagybet(ssé/kisbetlssé alakitja. Pl.:

string str = "kisbetl";
string str2 = str.ToUpper(); //KISBETU

o string.Split(hatarolé karakter) A megadott hatarol6 karakter mentén szét darabolja a stringet,
és egy szoveges tombot hoz 1étre, ahol a celldkban a hatdrold karakter mentén feldarabolt karakterlanc lesz.

string str = "C# programozas konyv";

string[] strT = str.Split(' ");

foreach (string item in strT) {
Console.WriteLine(item); }

o string.Trim() Lathatatlan karaktereket(escape karakterek, szokoz) tordl le a string elejérdl és végérél.

string str = "kisbetil";
string str2 = str.ToUpper(); //KISBETU

o string.Remove(honnantél, mennyit) A megadottindextdl tordl ki karaktereket a megadott
darabszamig.

string str = "kisbetil";
string str2 = str.ToUpper(); //KISBETU

o string.Contains(string) Tartalmazas vizsgélat, logikai értékkel tér vissza.

string str = "kisbetil";
string str2 = str.ToUpper(); //KISBETU

e string.Insert(hova , mit)A megadott helytdl beszur egy stringet, és a kiegészitett stringet adja vissza

string str = "fejleszt6";
string str2 = str.Insert(@, "C# "); //C# fejlesztd

e string.PadLeft/Padright(hosszisag, mit) Kiegésziti az adott stringet a megadott hosszusagig a

. megadott karakterrel balrél vagy
string str = "alma"; . , .
str = str.PadRight(6, '?'); // alma?? jobbrol feltdltve.
Escape karakterek: e p map b e e e gy g ———

Escape karakterek, olyan vezérlGkarakterek, amelyek a console ablakban
megjelend karakterek kimeneti modjat hatarozza meg. Minden vezérlé

karakter egy \ jellel kezdédik. \a alert hang
Hasznalata: Console.WriteLine("Tabuldtor:\t Hellé"); Ha \b F?”esébaCk?EaCE
a karakterlanc elé egy @jelet tesziink, akkor a karakterlanc \n U.J sorba “_g” a kurzor
. T f o il \r vissza ugrik egyet a kurzor
sz6 szerinti stringként értelmezédik, igy az escape y —=-
, ., \t tabulator vizszintesen
karakterek ugy lesznek kiirva, ahogy vannak. ; .
\v tabuldtor fliggblegesen
\ " karakter illeszt be
., , I \” " karaktert illeszt be
Kiiratas + nélkiil \\ \ karakter illeszt be

Nehéz mar + segitségével sok valtozot kiiratni, féleg akkor,
ha terjedelmes szévegbe kellene beleszurni, erre talaltak ki a {index} formatumot ami megkonnyiti a kiiratast. A
string utan egy vessz6t tesziink, és ide irjuk a valtozdkat vessz6vel elvalasztva, balrdl jobbra haladva, az itt |évé
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valtozok beleszurédnak az indexiiknek megfelelGen a {index} helyre, szintén 0-t6l szdmozzuk az indexet n-1-ig,
hasonlit egy vektorra, vannak formatumkddok is, de azt késébb vessziik. Pl.:

Console.Write("{0}db pozitiv szdm, legnagyobb a {1}, legkisebb a {2}", db, legnagyobb, legkisebb);

Példa programok a tombok, tételek hasznalatara

A példaprogramok megolddsa letéitheté a honlaprol!

Vektorok

1. Kérjink be a felhasznalétél 20db -100 és +100 kozé esé szamot, és taroljuk el ezeket egy vektorban,
szamoljuk meg mennyi oszthatd 3-mal, melyik a legkisebb, illetve a legnagyobb és hatarozzuk meg a szamok
atlagat! A megoldas leirdssal letolthetd a honlaprél a programozas fil alatt: karsazoltan.ddns.net

2. Csinaljunk 3 darab 365 méret( vektort, az egyikbe randomoltassunk 4000 és 12000 kozott |évé szamokat, ez
a tomb lesz egy lzlet napi bevétele, a masikba randomoltassunk 2000 és 4000 kozott szamokat ez lesz a kiadds
a 3. tombbe szamitsuk ki az egyes napokra esé tiszta hasznot (bevétel - kiadas), hatarozzuk meg mennyi volt a
legjobb nap!

3. Csinaljunk egy bool tipust 60 elem(i vektrort, amibe egy pénzérme dobas eredményét fogjuk eltarolni (fej-
true, iras-false jelenti), randomoljunk 0 vagy 1-et, ha a random 0, akkor false irjunk a témbbe, ha 1, akkor true-
t. Jelenitsiik meg a kapott eredményt a képen lathaté mdédon
(fej-fehér, irds-piros), valamint irjuk ki, hogy hany %-ban volt
fej és hany % iras!

4. Allitsuk el6 egy 50 elemdi int tipusu vektorba az elsé 40 Fibonacci szamot (egy olyan sorozat, melynek az elsé
két eleme a 0 és az 1, az azt kdvetd szamok az el3z8 2 szam 6sszege). irassuk ki egy foreach ciklussal az igy
kapott vektor elemeit! Ha megvagy, milyen szemantikai hiba |épett fel a programban, mi az oka?

Matrixok

1. Hozzunk létre egy olyan tombot, melybe hémérsékletet fogjuk lekérdezni minden érdban 30 napig keresztiil,
hasznaljunk egy 30*24-es matrixot, randomoljunk bele -5 és +15 kdzott értékeket, ezutan hatarozzuk meg
melyik éraban volt az egészhdnapot nézve a leghlivosebb, és a legmelegebb atlagh6mérséklet, valamint melyik
napon volt a legmagasabb atlaghémérséklet a 30 napban.

2. Csindljunk egy 30*20 logikai matrixot melybe egy szinhaz foglalt illetve szabad helyeit fogjuk abrazolni (true-
szabad, false-foglalt). Randomoljunk bele true vagy false értékeket! Kérjik be a felhasznalétél hany db széket
szeretne lefoglalni egymdas mellett, ha van ilyen, akkor irassuk ki a sor és az llés szamot, ha nincs, irjuk ki, hogy
nem talalhato ennyi Ures szék egymas mellett.

TryParse hasznalata

TryParse, out, kimeneti valtozo

Parse haszndlataval eddig, abban az esetben, ha egy bet( keriilt a szamunk kozé, kifagyott, tehat
System.FormatException kivétel adédott, ennek elkeriilése érdekében a TryParse atalakité fliggvényt kell
haszndlnunk, fontos megjegyezni azt, hogy ugyanugy, mint a Parse a TryParse is csak stringb&l képes egy
bizonyos formatumba konvertalni, mas bemenet nem adhatdé meg neki! A TryParse bool, logikai tipust ad vissza,
altalanos alakja:

tipus.TryParse(atalakitandé string, out a tipusnak megfeleld kimeneti valtozd);

Ebben az esetben egy int tipusu valtozdba (szam) szeretnénk eltarolni a Console.Readline()-al bekért stringet,
az out sz6 utan lévd valtozoba fog eltarolddni sikeres parsolds (konvertdalas) esetén a bekért string. A logikai
valtozdba (tryparse) fog eltarolddni egy olyan logikai érték, amely a sikeres vagy sikertelen konvertalasra utal,
true esetén sikerilt a konvertalds, tehat bele rakta a kimeneti valtozéba az atalakitott stringet, a false esetén
viszont nem sikerlt atalakitani. Természetesen hasznalhatd mas tipusok atalakitasara is, mint példaul a long,
ulong, short, byte...
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int szam = 0;

bool tryparse = int.TryParse(Console.ReadlLine(), out szam);
if (tryparse) Console.WritelLine(szam);

else Console.WriteLine("Rossz bemenet, hiba!");
Console.ReadKey();

Ha egy ilyen megoldast csinalunk, akkor mar nem fagy ki a programunk, de a felhaszndlénak djra el kellene
inditani a programot, hogy Ujra megtudjon adni értékeket. Ezért a TryParse-t foglaljuk egy do-while ciklusba, és
abban az esetben fusson le Ujra a ciklus, ha nem sikeriilt a konvertdlas, tehat nem kerilt semmise a kimeneti
valtozdba, ergo a TryParse altal visszaadott logikai érték false, ezért kell még egy felkialtd jelet odaszurni elé a
ciklus feltételében.

El ne felejtsik az eltarolandd szam valtozdjat a ciklusmagon kiviil deklaralni, mivel a ciklusmagon beliil
létrehozott valtozé nem latszik a ciklusmagon kivil!

long szam = 9;
do {
Console.Write("Adja meg a szamot: ");
} while (!long.TryParse(Console.ReadLine(), out szam));
Console.WriteLine(szam);
Console.ReadKey();

Billentyiizet kezelés

Console.ReadLine, Read, ReadKey, ConsoleKeylnfo

Mint mar megtanultuk a Console.ReadLine() egy karakterlancot olvas be a bemenetrél enter lenyomas utan,
pedig visszaadja ezt a stringet. Ha nem adunk meg karaktereket, lires mez6 utan nyomjuk le az entert, akkor
null értéket ad vissza. Ellenben a ReadLine a sima Read() egy darab karaktert olvas be enter lenyomas utan és a
bevitt karakter ASCII kddjat adja vissza egy int tipusban, ha ezt a szamot karakterré parsoljuk visszakapjuk a
bekért karaktert.

int ascii = Console.Read();
Console.WriteLine("Bekért betl

" + (char)ascii + " - ascii koédja: " + ascii);

Példa: Be: r
Ki: Bekért betd r - ascii kddja: 114

A Console.ReadKey() egy billenty(it olvas be a bemenetrdl és nem var enter lenyomasra. ConsoleKeylInfo tipusu
strukturat (majd kés6bb lesz réla szd) ad vissza, amelyben el van tarolva az adott karakter unicode-ja, valamint
a maddositd billenty(k (Ctrl, Alt... ) aktivitasat is, képes eltarolni specialis karaktereket is (escape, lefele nyil ...).
Ha megadunk egy true értéket paraméternek, akkor nem fog megjelenni a lelitott billenty( karaktere. A
.KeyChar-ral elérhetjiik a megadott karaktert, char tipust ad vissza.

ConsoleKeyInfo cki = Console.ReadKey();
Console.WriteLine(cki.KeyChar);

A .Key-vel az altalanos billenty(ik mellett lekérdezhetiink specidlis karaktereket, a Console.ReadKey().Key
felsorolas tipust (enum, szintén szé lesz rdla késébb ), ConsoleKey-t ad vissza.

ConsoleKey ck = Console.ReadKey().Key;
Console.WriteLine(ck);

Példa az alkalmazasra:

ConsoleKey ck = Console.ReadKey().Key;
switch (ck)
{
case ConsoleKey.UpArrow:
Console.WriteLine("A felfele nyilat nyomtad meg!"); break;
case ConsoleKey.DownArrow:
Console.WriteLine("A lefele nyilat nyomtad meg!"); break;
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Billentytizet puffer: amikor lenyomunk egy billenty(it a lenyomott billentyl bekeril egy puffer-ba. A
Console.ReadKey() metdodus ebbdl a pufferbdl vesz ki mindig egy értéket, ha a puffer-ben még talalhaté
billenty(, akkor a Console.KeyAvailable true-t ad vissza, ellenkez6 esetben false-t. Jelszé bevitel példa:

ConsoleKeyInfo cki;
string jelszo = "";
do
{
cki = Console.ReadKey(true);
if (cki.Key != ConsoleKey.Enter)
{
Console.Write("x");
jelszo += cki.KeyChar;

} while (cki.Key != ConsoleKey.Enter);
if (jelszo == "1234") Console.WriteLine("\nJ6 jelszd");
else Console.WriteLine("\nHelytelen jelszd");

Alprogramok

Eljarasok, fiiggvények, paraméteratadasi modok

A programok felépitése alapvetSen szekvencialis , a féprogram a Main a programunk belépési pontja, innen
kezdédik a futds, az itt meghivott figgvények hajtddnak végre. Az alprogramok a programkdd leroviditésére és
atlathatdésagara szolgal, minden egyes sajat eljdrasnak vagy fliiggvénynek meg van a maga szerepe és a
szerepére utalod neve, igy ha valamilyen javitando probléma lenne a programunkban, akkor kdnnyen nyomon
kovethet6 a program felépitése és jobban korrigdlhaté. Az alprogramok altaldnos alakja:

static tipus Név(paraméterl, p2,..){utasitasl; utasitas2... (ha fiiggvény return valami;)} 2 f6 alprogram tipust
kiilonboztetlink meg, minden alprogram a static kulcsszéval kezd6dik, ennek lényegérél majd sz6 esik az
objektum orientalt programozas résznél, a paraméterezésrél majd késébb bévebben:

1. Eljarasok: nincs visszatérési értéke, ezért void (lires) tipusu

static void Main(string[] args){
Kiir();~//Meghivas
}

stafic void Kiir() { //Maga az alprogram
Console.WritelLine("Udvézéllek a programban! ");
¥/ //visszatérés

2. Fiiggvények: van visszatérési értéke, a visszaadott értéktél fligg, a return utasitassal adjuk meg a
visszaadott értéket, ami minden esetben kotelez6 a megaddasa.

static void Main(string[] args){

int i = Osszeg();_//Meghivas

//az i tartalma mar 12

}
static fint Osszeg()

return 5 + 7;
} // visszatérés int 12-vel

Miutdan meghivtunk egy eljarast és az lefut, visszatér a meghivds helyére, a fliggvényeknél a return utasitast

7 s

kovetGen tér vissza a fliggvény a meghivas helyére. A return utasitas utan lévé parancsok nem futnak le,
példaul az alabbi fliggvény 5 értéket ad vissza, hidba futna tovabb a for-ciklus és lenne még egy return utasitas:

static void Main(string[] args){
//Meghivas

int i = Példa();
} J
static int Pél
for (int i = ONJ < 10; i++) {
if (i == 5) réturn i;

}

return 0;
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Az alprogramok egymast is meghivhatjak, egy metédus meghivhat mas fliggvényeket, eljdrasokat, s6t akar
6nmagukat is meghivhatjak (rekurzié), viszont ilyenkor le kell kezelni azt is, hogy ne hivia meg magat mindig az
alprogram, kilénben System.StackOverflowException kivétel dobddik.

Az alprogramok paraméterezése:

A metddus deklardlasanal megadott paramétereket formalis, a metddus meghivasakor megadott
paramétereket pedig aktudlis paraméternek hivjuk. Az eljarasokat és fliggvényeket 3-féle médon
paraméterezhetjik: érték, cim és egy u. kimeneti paraméterként, a paramétereket vesszével valasztjuk el
egymastol, ha értéket is adunk az alprogramunk fejlécében a paramétereknek, akkor a meghivaskor nem lesz
kotelez6 megadni az adott paramétert.

static void Main(string[] args){
Udvozlet(); //nézziik meg mi lesz a kimenet ez és
Udvozlet("Hello!"); //ez esetén

}

static void Udvozlet(string s = "KO0szontelek a programban!"){ Console.WritelLine(s); }

1. Erték sz. paraméteratadas: Ha nem adunk meg semmilyen kulcsszét, akkor ilyen médon adédnak at a
valtozok (kivéve tombdok, objektumok... ). llyenkor az alprogram meghivasakor megadott aktualis
paraméterek értéke atmasolddik az alprogram egy-egy megfelel6 formalis paraméterbe, ezutdn a
formalis paramétert ugyanugy haszndlhatjuk, mintha egy valtozd lenne.

static void Main(string[] args){
int a=6, b =14, c;
¢ = KétszeresétOsszeadd6Fiiggvény(a, b);
Console.WriteLine("\'a\"' értéke:{@}\n\'b\"' értéke:{1}\n\'c\"' értéke:{2}", a, b, c);
//a: 6, b: 4, c: 20
Console.ReadKey();
¥
static int KétszeresétOsszeadd6Fiiggvény(int szaml, int szam2) {
szaml = szaml * 2; szam2 = szam2 * 2;
return szaml + szam2;

}

2. Cim (Referencia) sz. paraméteratadas: A ref kulcsszoval érheté el a cim sz. p., a ref kulcsszét az aktualis
és a formalis paraméter el6tt is kell hasznalni! Ebben az esetben az atadott aktudlis paraméterre,
véltozdra egy hivatkozas jon létre a memoéria tartomanyara, csak a mem@riaterilet cime/azonositéja
adddik at, igy az alprogramon beliil végzett valtoztatasok érvénybe lépnek az atadott valtozdban is!
Fontos: az sszetett adatszerkezetek, témbék, objektumok (...) minden esetben referencia, tehdt cim
szerint adddnak dt!

static void Main(string[] args){
int a =6, b =4, c;
¢ = KétszeresétOsszead6Fiiggvény(ref a, ref b);
Console.WriteLine("\'a\"' értéke:{0}\n\'b\' értéke:{1}\n\'c\' értéke:{2}", a, b, c);
/[/a: 12, b: 8, c: 20 €itt mar megvdltozik az dtadott vdltozé értékel!!!
Console.ReadKey();

}

static int KétszeresétOsszeaddFiiggvény(ref int szaml, ref int szam2) {
szaml = szaml * 2; szam2 = szam2 * 2;
return szaml + szam2;

}

3. Kimeneti valtozo: Az out kulcsszéval érhet6 el ez a paraméter atadasi maéd, szintén a meghivaskor és az
alprogram deklaraldsakor is meg kell adni! Hasonlit a cim sz. p. -ra viszont az dtadott paraméternek
kezdetben nincs érétke a fliggvénylink hivatott ennek értéket adni, de kotelezd az értékadas!

static void Main(string[] args){
bool paros;
Paros(10, out paros);
}
static void Paros(int a, out bool log)
{
if (a % 2 == 0) log = true;
else log = false;
}
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A kovetkez6 feladatban egy ellen6rzott bekérés fliggvényt csindlunk, aminek kotelez6en meg kell adni egy
Uizenetet, valamint lehetGsége adddik a fliggvény meghivdjanak arra, hogy megadhatja azt, hogy mely szamok
kozott fogadjon el érétkeket a fliggvény, a fliggvény visszaadja a feltételnek megfelel§ bekért szamot.

static int EllBekerf(string bekeresuzi, int mettol = int.MinValue, int meddig = int.MaxValue) {
int szam;
do {
Console.WriteLine(bekeresuzi);
} while (!int.TryParse(Console.ReadlLine(), out szam) || !(szam > mettol && szam < meddig));
return szam;

}

A kovetkez6ben nézziink egy olyan fliggvényt, ami 0sszegzi egy tomb tartalmat:

static int Oszegzo(int[] tomb){
int ossz = 0;
foreach (int item in tomb){
0ssz += item;
}

return ossz;

}

Csinaljunk egy olyan fliggvényt, ami egy tetszéleges int tombot tolt fel véletlen értékekkel a megadott
értékeken beliil, mivel a tombdk minden esetben referencia, tehat cim szerint adédnak at ezért nem kell a ref
kulcsszd, bar oda lehet tenni:

static void RandTomb(int[] tomb, int mettol, int meddig){
for (int i = @; i < tomb.Length; i++){
tomb[i] = r.Next(mettol, meddig);
}
}

A kovetkez6ben csinaljunk egy fliggvényt erre a mddszerre, ami vissza ad egy int tombot a megadott értékeken
beliil, randomolt szdmokkal, a tomb méretét is paraméterként kérjiik:

static Random r = new Random();
static int[] RandT(int Tméret, int mettol, int meddig){
int[] visszaT = new int[Tméret];
for (int i = @; i < visszaT.Length; i++){
visszaT[i] = r.Next(mettol, meddig);

}

return visszaT;

}

Csinaljunk egy olyan fliggvényt, ami kiirja egy tomb legkisebb elemét:

static void Min(int[] tomb){
int legk = tomb[0];
foreach (int item in tomb){
if (item < legk) 1legk = item;
}
Console.WriteLine(legk);

}

Sajat alprogramunk tulterhelése (alap sz.)
Csindljunk egy Osszegzo fliggvényt, ami paraméteriil kapott 2db int egész szdm Osszegét visszaadja.

static void Main(string[] args){
Console.WriteLine(Osszegzo(10, 13));
Console.ReadKey();

}

static int Osszegzo(int szaml, int szam2){
return szaml + szam2;

}

Ha viszont ezt a fliggvényt lebeg6pontos szamokra hivjuk meg, akkor a fordito szintaktikai hibat jelez, mit kell
akkor csindlnunk, még egy fliggvényt irni, melynek neve kiilénbdzik az el6z6t61? Példaul egy OsszeadInt és egy
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OsszeadDouble nev(i fliggvény? A valasz nem. Lehet azonos név alatt kiilénbdz8 szignatiraju (mas az atadott
tipus, valamint a visszaadott érték) fliiggvényeket, eljarasokat létrehozni. Tehat ha szeretnénk csinalni, olyan
azonos nev( fliggvényeket, amelyek képesek az int+int-re, a double+double-re, az int+double-re, valamint a
double+int-re visszaadni a két paraméter 0sszegét, akkor elég 4db azonos nev(, de eltéré szignaturaju
flggvényt csindlni, ezt nevezziik tulterhelésnek (overloads), példaul a Console.WriteLine() -nak 19 db
tulterhelése van. A felkindlkozd tulterhelések kozott a le-fel nyilakkal valtogathatunk

Console.Writeline()

A 8 of 19 v void Console.WriteLine(int value)
Writes the text representation of the specified 32-bit signed integer value, followed by the current line terminator, to the standard output stream.
value: The value to write,

static void Main(string[] args) {
int a = Osszegzo(10, 20);
double b = Osszegzo(11l.5, 13.2);
double ¢ = Osszegzo(13.1, 10);
Console.ReadKey();

E’E int Program.Osszegzo(int szam1, int szamZ) (+ 3 overloads)

}

static int Osszegzo(int szaml, int szam2) {
return szaml + szam2;
}

static double Osszegzo(double szaml, double szam2) {
return szaml + szam2;
}

static double Osszegzo(double szaml, int szam2) {
return szaml + szam2;
}

static double Osszegzo(int szaml, double szam2) {
return szaml + szam2;

}

Lehet egy metddusban is kivaltani a fenti metodusokat (6sszetudjunk adni int-et is, meg double-t is) de azt itt
nem tdrgyalom!

Alprogramok tulajdonsdagainak dokumentdldsa

Nagyobb fliggvényeknél szilkség lehet az alprogram tulajdonsagainak megadasara ugy, hogy a meghivas helyén
mar kideriljon a figgvény funkcidja. Erre nyujt megoldast az xml dokumentacio, amit a /// taggel tudunk elérni,
ugyanugy, mint példaul a kommentek esetén. Ezeket az xml leirdsokat a fliggvénylink el6tt kell alkalmazni.

A <summary>Oszeaddst végzé fiiggvény</summary> tagek kézé az eljarasunk, fliggvényiink altaldnos leirdsat
adhatjuk meg. A <param name="paraméter neve”>Egyik szam</param> az alprogramunkban szerepl8
paraméter szerepére mutat ra. A <returns>Eredmény</returns > megadhatjuk, hogy mit ad vissza a fliggvény.
Valamint a < exception cref="Hiba”/ > tagek figyelmeztetik a metddus meghivdjat, hogy milyen hibat dobhat az
alprogram, ezek a mar korabban emlitett System.Exceptionok lehetnek. Ezek a bedllitdsok megjelennek a
meghivaskor is a visual studioban. A lenti példaban felhivjuk a figyelmet arra, hogy a fliiggvény
System.OverflowException dobhat, ami a tulcsordulast jelenti.

/// <summary> Ez a flggvény atkonvertalja a kapott string binaris szamot decimdlis szamma </summary>
/// <param name="bin">Bindris szam</param>

/// <param name="dec">Ha sikeril a konvertdlas, ide keril az atalakitott szam</param>

/// <returns>Ha sikerilt a konvertalds true, ha nem false értékkel tér vissza</returns>

/// <exception cref="System.OverflowException"/>

static bool KonvBinDec(string bin, out int dec){

dec = 0;

for (int i = @; i < bin.Length; i++){
if (bin[i] == '1') dec += (int)Math.Pow(2, bin.Length - 1 - i);
else if (bin[i] != '@')dec = 0; return false;

}

return true; & bool Program.KonvBinDec{string bin, out int dec)

Ez a flggveény atkonvertalja a paraméterdl kapott string binaris szdmot decimalis szdmma

Exceptions:
OverflowException
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Rekurzio: Az olyan miiveletet, melynek végrehajtasakor a sajat m(iveletsorait hajtja végre, tehat 5nmagat
ismétli, rekurzidnak nevezziik. Programozds esetén a fliggvények sajat magukat hivjdk meg. Amikor egy
fliggvény nem 6nmagat, hanem egy masik fliggvényt hiv meg, majd ez a fliggvény pedig meghivja azt a
figgvényt, amib8l meghivtak (...), akkor azt kdlcsonos rekurzidnak nevezziik (pl. A() meghivja B()-t, majd B()
meghivja A()-t...). Figyelem: A rekurzid nagyon eréforrds igényes, hiszen akdr tébb szdzszor is létrejénnek a
fliggvény vdltozoi és ezzel memdridt foglalnak el.

static ulong Faktorialis(ulong n){
if (n <= 1) return n;
return n * Faktorialis(n - 1);
}
static void Main(string[] args){
Console.WriteLine(Faktorialis(3));

¥
static ulong detor"iaﬁgulong EVR| Faktorialis meghatarozasa: mivel a szorzas tagjai
if (3 #= 1) return 3; p L0 P p ; . .
retund 3 * Faktorialis(3 - 1); felcserélhet6ek, ezért a paraméterként kapott szamtadl
1 — indulunk, nézzlink egy példat: az alabbi figgvényt 3-mal
static ulong Faktorialis(ulong 2) { hivjuk meg, a 3 != 1 tehat djra meghivddik a fliggvény viszont
if (2 <= 1) return 2; , | d <bb 161 | h3 .
return 2 * Faktorialis(2 - 1); most mar 2-vel, de tovdbbra sem egyenl§ 1-gyel tehat megint
1 meghivodik, ez esetben az n az 1 igy nem hivja meg tovdbbra

static ulong Fakturialis(ulong 1) { is magét'
if (1 <= 1) return 1;
return 1 * Faktorialis(l - 1);| Nemes Tihamér programozds verseny (2015/2016) 2.

korcsoport feladatdnak megolddsa rekurziv médon (a verseny
kikotése, hogy 0,5s alatt kapjunk eredményt, ez a program kb. 20 f6l6tt mar lassabb). Feladat:

Egy N szintes épllet szintjeit fehér (F), piros (P) és zold (Z) szinnel festhetjik ki. Piros emeletet csak fehér emelet
kovethet, tovabba nem lehet egymads mellett két zold emelet! Készits programot, amely megadja, hogy az
épllet hanyféleképpen szinezhetd kilA standard bemenet els6 sordban az emeletek szama van (1<N<1000). A
standard kimenet egyetlen soraba a szinezések lehetséges legnagyobb szdmat kell kiirni!

¥

static int Variaciok_szama = 0;

static void Main(string[] args) {
int emeletekszama = int.Parse(Console.ReadLine());
EmeletSzine("F", 1, ref emeletekszama);
EmeletSzine("P", 1, ref emeletekszama);
EmeletSzine("Z", 1, ref emeletekszama);
Console.WriteLine(Variaciok_szama);
Console.ReadKey();

}

static void EmeletSzine(string s, int emeletszam, ref int emeletszam_meddig) {
if (emeletszam < emeletszam_meddig) {

switch (s)
{
case "P":
EmeletSzine("F", emeletszam + 1, ref emeletszam_meddig);
break;
case "F":

EmeletSzine("F", emeletszam + 1, ref emeletszam_meddig);
EmeletSzine("P", emeletszam + 1, ref emeletszam_meddig);
EmeletSzine("Z", emeletszam + 1, ref emeletszam_meddig);
break;

case "Z":
EmeletSzine("F", emeletszam + 1, ref emeletszam_meddig);
EmeletSzine("P", emeletszam + 1, ref emeletszam_meddig);
break;

}
}

else Variaciok_szama++;
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A felsorolas tipus - Enum

enum, Enum.TryParse, enum castolas

A felsorolas egy olyan adatszerkezet, amelyben egy meghatarozott konstans (nem valtozhat) értékek
adategységét jelenti. Enum tipust csak eljarasokon kiviil, de még osztalyon beliil szabad csak deklaralni,
kiildnben szintaktikai hibat kapunk. Altalanos alakja:

enum Allatok {Kutya, Tigris, Zsiraf, Oroszlan }

Miutdn létrehoztuk a felsorolast az egyik metddusunkbodl, mar hasznalhatjuk is az aldbbi mddon:

Allatok &llat = Allatok.Tigris;
Console.WriteLine(dllatok);

A felsorolas elemeihez alapértelmezetten egy index tarsul 0-n szamozassal, ezt arra tudjuk hasznalni, hogy az
egyes szamoknak megfeleltessiink egy-egy Allatok felsorolds egy tagjat, ebben az esetben a 0-Kutya, 1-Tigris ...
Ugyanigy a szamokat is attudjuk alakitani a megfelel§ felsorolds értékre. Ha nem megfelel6 értéket adtunk meg,
akkor nem keletkezik kivétel. Példa:

Console.WriteLine("Az 1-esnek megfeleleld a(z): {@}", (Allatok)l);
Console.WriteLine("A(z) {0} -nak megfeleld szam a(z) {1}", Allatok.Oroszlan, (int)Allatok.Oroszlan);

Megadhatjuk akdr mi is a felsorolas elemeinek értékét, ha az elsé elem értékét adjuk meg, akkor a rakovetkez6k
mindig az el6z6 +1 lesz, kiildnben az 6sszes elemnek adnunk kell egy értéket.

enum Jegyek {Elégtelen = 1, Elégséges, Kozepes, 16, Kivaldo}
static void Main(string[] args)
{

Console.WriteLine((Jegyek)2);

Console.ReadKey();

}

Az elemekhez alapértelmezetten int tipus tarsul, de a : hasznalatdval megadhatjuk a tipusat.

enum RégiSulymértékek : uint {Talentum = 30000, Mina = 500, Sékel = 11, Beka = 6}

Enum.GetValues/GetNames

Az Enum.GetValues egy tombot ad vissza, melyben a megadott felsorolas elemei szerepelnek, ezt a témbot at
kell alakitanunk a magadott felsorolas tombre (Felsorolas[]), a GetNames is ugyan ez az elven m(ikédik csak
string tombot ad vissza. Az Enum.GetName egy karakterlancot ad vissza a megadott felsorolasban.

RégiSulymértékek[] rsmT = (RégiSulymértékek[])Enum.GetValues(typeof(RégiSulymértékek));
foreach (RégiSulymértékek item in rsmT){

Console.WriteLine(item);
}

string[] rsmTstr = Enum.GetNames(typeof(RégiSulymértékek));
foreach (string item in rsmTstr){

Console.WriteLine(item);
}

string str = Enum.GetName(typeof(RégiSulymértékek), 500);
Console.WriteLine(str);

Taldn most mar mindenki rajott, hogy a c#-ban vannak beépitett felsorolas tipusok, ilyen példaul a ConsoleColor
és a ConsoleKey. Ahogy az el6bb is ezekbdl a felsorolasokbdl is készithetlink témbot. Csindljunk egy olyan
programot, ami valtogatja a hattér szinét folyamatosan!

ConsoleColor[] consolecolors = (ConsoleColor[])Enum.GetValues(typeof(ConsoleColor));
int i = 0;
while (true)

{
Console.BackgroundColor = consolecolors[i];
Console.Clear();
if (i++ == consolecolors.Length - 1) i = 0;
}
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Enum.TryParse() Képes egy karakterlancbdl adott felsorolds tipusra atalakitani, ha sikeril a konverzié true, ha
nem akkor false értékkel tér vissza.

enum Szinek {piros, narancs, z6ld, kék, barna, sziirke, fekete, fehér};
static void Main(string[] args){
Szinek szin;
if(Enum.TryParse(Console.ReadLine(), out szin))Console.WritelLine("Sikeres konvertdlas
else Console.WriteLine("Sikertelen konvertalds");
Console.ReadKey();

+ szin);

}

Hibakezeles

try, throw, catch, Exceptions

Abban az esetben eddig, ha egy nem kezelt kivétel (Exception) keletkezett be, akkor kifagyott a programunk és
a hibat vagy a visual studio, vagy az operacids rendszer kezelte le, és egy hibalizenetet dobott. A programunk,
ekkor kifagyott. Példaul a string int-re vald parsolasanal, ha nem egész szamot adtunk meg, vagy karaktereket is
megadtunk a string literdlba, akkor FormatException hiba adddott, bar a TryParse erre megoldast ad, de nem
minden kivételnek van egy-egy megfelel, a hibat kezelni képes fliggvénye. C#-ban a kivétel egy objektum, amit
akkor indit Utjara egy fuggvény, ha valamilyen hiba toértént, ekkor a programunk hibakezelés nélkil elszall. A
kivételek elkapdsat és lekezelését a try-catch blokk végzi, a try blokkot védett blokknak nevezik, itt keletkezhet
a kivétel, melyet majd a catch blokk fog majd lekezelni, a catch-nak meg kell adni egy kivétel objektumot, ami
utal a hiba tipusara, egy try-blokk utan tobb catch-blokk is kdvetkezhet, hiszen érdemes a kilénb6z6
kivételekre, kiilonb6z6 mddon reagalni, nem csak azt kiirni, hogy Hiba! Amint egy kivétel keletkezik a try
blokkban az utdna kévetkezd utasitdsok nem hajtédnak végre! Nézziink egy példat: Kérjink be egy int szamot,
és kezeljik le az esetleges FormatException-t, mivel a try is egy blokk, el ne felejtsiik a bekért valtozét mar
deklaralni a try el6tt, kilonben nem tudjuk kés6bb hasznalni!

int a = 0;

try{
a = int.Parse(Console.ReadLine());
}

catch (FormatException){
Console.WriteLine("Hiba - Nem sikeriilt atalakitani a bevitt karakterldncot!");

}

Console.WriteLine(a);

Minden kivétel 6se (eredete) az Exception osztdly, ha ezt allitjuk be a catch blokkba, akkor barmilyen kivétel is
dobddik, minden hiba lekezelésre keriil. A kivételek ,csaladfaja”:

Excaption

hpplicationBxception SystemException IOException
dff#ffffzr ffg;ﬂ |Endufstreamﬂxceptidn|
ArithmeticException |ﬂ?§HTﬂnt2x:nptiﬁrl
T‘ £ A | FileNotFoundException |
| DirectoryiotFoundExcept ion |
DivideEyEeraoExcaeption

IUUEIlewExEEp:iDH| |fndvxﬂuLQ!Ru:ﬂqucuyL;u:]

|Huf1hﬂfrr#:ﬁHerﬁptin:]

L:fu“"nLGuLﬂ!RJnjﬂRﬂtupLLun|

| OutOfMemoryExcept ion |

| ArgumentiullExceprion |
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Példaul az IndexOutofRangeException kivétel Gse a SystemException, igy egy catch(SystemException){ } blokkal
elkaphatjuk ezt a kivételt is.

Ha jobban atgondoljuk nem kezeltiik le az OverFlowException (tulcsordulds) kivételt, ha megadunk egy nevet a
kivétel objektumunknak, akkor az objektum tartalma lekérhets a név.Message metddussal. Csinaljuk meg akkor
a kiegészitett programot, biztositdsként csinaljunk még egy sima Exception agat.

int a = 0;

try{
a = int.Parse(Console.ReadLine());
¥

catch (FormatException){
Console.WriteLine("Hiba - Nem sikeriilt atalakitani a bevitt karakterlancot!");

¥

catch (OverflowException ofe){
Console.WriteLine(ofe.Message);

¥

catch (Exception e){
Console.WriteLine("Ismeretlen hiba:

+ e.Message);

}

Dobhatunk akar sajat magunk is egy kivételt, ezzel tudunk reagalni arra az esetekre is, amikor eredetileg nem
keletkezne kivétel, de a késébbiek folyaman fontos lenne. Kivételt a throw-val tudunk dobni. Példaul amikor a
felhasznalotol egy karakterldncot kérnénk be, de csak Ures stringet kapunk, ezt az lres karakterldncot nem
tudjuk mire felhaszndlni, ezért egy sajat kivételt dobunk, vagy bekérjik a felhasznalé keresztnevét, de megad
szamokat is... Ugyanugy, mint a rendszerszint( kivételeknél is a throw esetén is a rakovetkezs utasitasok nem
hajtddnak végre és a megfelel6 catch agra ugrik a vezérlés. Természetesen, ha azt szeretnénk, hogy a kivétel
utdn Ujra megtudja adni a felhasznald a széveget, akkor kell egy logikai valtozé valamint egy do-while ciklus.
Kivétel dobas altalanos alakja: throw new Kivételneve(”’hiba iizenet”).

bool hiba = true;

do{
string s = "";
try {
Console.Write("Kérem a szoveget: ");
s = Console.ReadLine();
if (s.Length == @) throw new Exception("Nem adott meg szoveget");
hiba = false; //ide csak akkor jut el a vezérlés, ha nem lesz kivétel
}

catch (Exception e) {
Console.WriteLine(e.Message);

}
} while (hiba);

Finally blokk: a finally blokkot minden esetben az utolsé blokk-ként kell haszndlni, az itt megadott utasitasok
minden esetben lefutnak, ha keletkezett kivétel, ha nem! Példa:

try {
int a = 10;
int b = 0;

Console.WriteLine(a / b);
}
catch (DivideByZeroException) { Console.WriteLine("Nulldval osztott!"); }
finally{ //ez az ag mindenképpen lefut!

Console.WriteLine("Vége");

}

Feladat: Csinaljunk egy ellenérzott bekérés figgvényt (TryParse nélkil) kezeljik le az esetleges kivételeket:
FormatException, OverflowException majd ezt a fliggvény altal visszaadott szamnak vegylik a négyzetgyokét
(Math.Sqrt) vigyazzunk, mert negativ szamnak nincs négyzetgyoke igy dobjunk sajat kivételt a
NotFiniteNumberException kivétellel és kezeljiik le!
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Generikusok

lista, lancolt lista, szotar, verem, sor, halmaz

A generikusokat (using) System.Collections.Generic névtérben taldlhatiuk, el ne felejtsiik beemelni! Kell a new kulcsszo,
referencia tipusok! A foloslegessé valt generikus valtozok felszabaditasat a szemétgyuijté (Garbage Collector) végzi.
Ertékatadaskor referencia masolas tértenik, lasd: Listdak- 31. 0.

Listak - LiSt -Generikusok

Remélem, még emléksziink a tdombdokre! Most a lista ismertetése utan teljesen elfeledhetjiik ezeket (de azért
emlékezziink rd) a buta adatszerkezetet, a tombnek az volt a legnagyobb hatranya, hogy kotott volt a mérete,
miutan létrehoztunk egy tombot és megadtunk neki egy méretet, akkor a méretnél tobb elemet nem
tarolhattunk el benne, hiszen IndexOutofRange kivételt dobott, ha olyan cella indexére mutattunk, ami nincs. A
lista ezzel szemben egy dinamikus tomb, méretét automatikusan valtoztatja. A lista egy generikus tipus, tehat
barmilyen tipusbdl (akar tombbdl, osztalybdl, struktiurdbdl, listabdl [ennek bemutatasa késébb]...)
l[étrehozhatunk sajat listat. A lista altalanos alakja: List<T> lista = new List<T>() ,ahol T egy tipus
(nyilvdnvaléan ennek megfelel6 elemeket lehet majd a listdba felvenni). Kattintsunk bele a List szévegbe, majd
Visual Studio esetén nyomjuk meg az F12-t, megnyilt maga a beépitett List (bal abra) és benne talalhatjuk a
haszndlhaté metddusokat, a List el6tt felfedezhetiink egy
class kulcsszot, ez jelenti azt, hogy osztdly, ezért kell a

namespace System.Collections.Generic

|:|public class List|<T> ! IList<T», ICollection«]

{ List<int> lista = new List<int>();

. . foreach (int item in lista){
Eﬂsﬁi Eiéi;t capacity); Console.Write(item + ", ");
public List(IEnumerable<T> collection); ¥
példanyositasnal a végére () jelek. Ebbdl ra is johetiink

arra, hogy a List egy referenciatipus, tehat

public int Capacity { get; set; } paraméterdtadas esetén cim szerint adddik at (22. o.),

public int Count f got: 1 ugyanugy, mint a tombok. Hozzunk létre egy int tipusu
listat, és jarjuk végig egy foreach ciklussal, futassuk le, mit kaptunk? Mindenkinek gondolom semmit nem irt ki a
képernybre, tdombok esetében viszont 0-kat irna ki, de ez esetben, ebben a listdban valdban nincs semmi,
prébaljuk meg pl. a 2. indexi elemét kiirni (lista[2]), ez esetben ArgumentOutofRange exception kivételt
kaptunk. A lista alapvet6en egy tomb hatter( 6sszetett adattipus, alapvetéen egy 4db kapacitast témb jon
létre, és ebbe a tombbe keriil feltdltésre a megadott értékek, ha a kapacitas elfogy, nagyobb lesz az eltarolandé
értékek szama, mint a kapacitas, akkor egy Uj témb jon létre, kapacitasa mar az el6z6 duplaja lesz és az értékek
atmasolédnak ebbe a tombbe. Ha zaréjelben megadunk egy értéket, akkor az a kezd6 kapacitas lesz, a
kapacitdst a lista.Capacity metddussal tudjuk lekérni, méretét pedig a lista.Count —tal. Uj elemet a
lista.Add(érték) metodussal tudunk felvenni, ami mindig az utolsé helyre szurja be a megadott értéket,
természetesen az értéknek meg kell egyeznie a lista tipusaval. Nézziink egy példat: A lista kapacitasat 8-rél
inditjuk és felvesziink 3db elemet.

Epublic T this[int index] { get; set; }

List<int> lista = new List<int>(8);

lista.Add(12);

lista.Add(43);

lista.Add(2);

Console.WriteLine("Kapacitdsa: + lista.Capacity);
Console.WriteLine("Mérete: " + lista.Count);

A for-ciklus és a foreach-ciklus is haszndlhatd az 6sszes elem kiiratasara, az egyes elemeket ugyanugy tudjuk
elérni, mint tdmb esetén (pl.: lista[1], ha min. 2db elem van benne), for esetén a lista.Count-ig fut a ciklus.
Kés6bb a feltoltott listat tudjuk mddositani is, pl. lista[0] = 14;

List<int> lista = new List<int>();

lista.Add(12);

lista.Add(43);

lista.Add(2);

for (int i = @0; i < lista.Count; i++){
Console.WritelLine(lista[i]);

}

A listakat mar kezd6 értékekkel is deklaralhatjuk, pl.: List<int> lista = new List<int>() { 1@, 23, 4};
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A Listak metodusai

Nézziink meg par hasznos metddust a listak kezelésére, az Add, Capacity és a Count-on kiviil:

List.Insert(hova, mit)

A megadott helyre beszurja a megadott értéket, az ezt kovetd elemek eggyel jobbra csusznak, ezért
idGigényes adatfelvételi mod. Példa: El6szoér hozzaadunk 3db elemet (12, 43, 2) a listdhoz, majd a 1.(43)
indexre szurjuk be a 31-et, ezutdn a lista igy néz ki: 12, 31, 43, 2

List<int> lista = new List<int>();
lista.Add(12); lista.Add(43); lista.Add(2);
lista.Insert(1, 31);

List.Remove(mit)

A megadott értéket kitorli az adott listaban, a kitorolt érték valdban eltiinik, igy az utana lévé elemek
eggyel el6rébb csusznak, szinten idGigényes a sok mozgatds miatt. Ha olyan értéket prébalunk kitorolni,
ami nincs a listankban, nem keletkezik kivétel. Példa: 10, 23,4 -> 10, 4

List<int> lista = new List<int>() { 10, 23, 4};
lista.Remove(23);

List.RemoveAt(index)

A megadott index(i elemet kitorli a listdbdl, a kitorolt érték valdban eltlinik, igy az utdna lévé elemek
eggyel el6rébb csusznak, szinten id6igényes a sok mozgatds miatt. Ha olyan indexd elemet prébal
kitorolni, ami nincs, nagyobb az index, mint a lista mérete, akkor ArgumentOutofRange kivétel
keletkezik. Példankban a 2. index( (4) elemet toroljik ki. 10, 23, 4, 30 -> 10, 23, 30

List<int> lista = new List<int>() { 10, 23, 4, 30};
lista.RemoveAt(2);

List.Clear()

Torli az adott lista teljes tartalmat és egy teljesen Ures listat ad vissza, a lista kapacitdsat nem
befolydsolja, ezért el6fordulhat, hogy hidba nincs semmisem a tombben, mégis nagy helyet foglal a
kiGiritett listank, a hattértomb mérete miatt!

List<int> lista = new List<int>() { 10, 23, 4, 30, 10, 16, 19, 20, 34, 10};
lista.Clear();
Console.WriteLine("Torlés utan a kapacitdsa: {0}, mérete:{1}", lista.Capacity, lista.Count);

List. AddRange(kollekcid)
Képes egy tetsz6leges, megfeleld tipusu kollekcié(tombok(1dimezids), halmazok, mas listak...) 0sszes
tartalmat atmasolni az adott lista végére.

int[] tomb = new int[] { 20, 30, 12 };
List<int> lista = new List<int>();
lista.AddRange(tomb);

List.InsertRange(index, kollekcid)
Hasonldan, mint az AddRange, ez is képes kollekcidkat hozzdadni a listdhoz, de a megadott indexi
elemtél keriilnek beszurasra a kollekcid elemei.

int[] tomb = new int[] { 20, 30, 12 };
List<int> lista = new List<int>(){ 10, 24, 32};
lista.InsertRange(2, tomb);

List.Sort()
Az adott listat ndvekvé sorrendbe rendezi, stringek esetében az abc rend szerint rendezi az elemeket,
egyes rendszereken a magyar abc-t is tdmogatja, egyszer(ibb tipusoknal miikodik.

List<string> lista = new List<string>() { "banan", "alma", "korte", "narancs", "kiwi"};
lista.Sort();
foreach (string item in lista){

Console.WriteLine(item);

}

31

Karsa Zoltan




e List.Contains(elem)
Az adott listaban, ha a megadott érték szerepel, akkor true, ha nem akkor false értékkel tér vissza.

List<string> lista = new List<string>() { "banan", "alma", "korte", "narancs", "kiwi"};
if (lista.Contains("korte")) Console.WriteLine("Van korte");

e List.IndexOf(keresett elem) /LastindexOf
Az adott listaban megkeres egy elemet és visszaadja az indexét, ha nincs ilyen elem, akkor -1 ad vissza, a
LastindexOf jobbrél kezdi el a keresést.

List<string> lista = new List<string>() { "banan", "alma", "koérte", "narancs", "kiwi"};
int index = lista.IndexOf("korte");
if (index != -1) Console.WriteLine("Van korte, indexe:

+ index);

e T[] = List.ToArray()
Az adott listat egy tombbé konvertalja, a tombbe az 6sszes listdban 1évé (aktualis) adat atmasolédik.

List<int> lista = new List<int>() { 20, 31, 10};
int[] tomb = lista.ToArray();

Referencia masolds

Mint mar emlitettem a lista egy referencia tipus, tehat cim szerint adédik at, ennek eredményeként, ha egy mar
meglévé listabdl szeretnénk létrehozni egy Ujat, akkor nem a lista értékei, hanem a cime masoldédik at az
Ujonnan létrehozott listankba, ezt nevezziink értékadaskor bekovetkezd referencia masolasnak, igy a listakon
kilon-kiilon végzett valtoztatasok hatassal lesznek a masik listara is. Példaul ha én egy értéket akarok
hozzaadni a régi listabdl létrehozott Uj listanak, akkor a régi listaba is fel fog keriilni az adott érték, vagy ha
torlom az egyik lista tartalmat, akkor a masiké is torl6dni fog.

List<int> régilista = new List<int>() { 20, 31, 10};
List<int> djlista = régilista;
Ujlista.Add(49);
Console.Write("régilista tartalma: ");
foreach (int item in régilista){
Console.Write(item + ", ");

}

Console.Write("\nujlista tartalma: ");
foreach (int item in Ujlista){
Console.Write(item + ", ");

}

Osszetett Listak

Tombok esetében megtudtuk tenni azt, hogy egy vektoron beliil |étrehozzunk még tombdket, hat listak
esetében se sincs ez maskép, igy gyakorlatilag kikiisz6bolhetd az 1dimenzids hatar. Nézziik meg hogy hogyan:
A lista deklaracidjanal a <> részek kdzé egy Ujabb List<T> vesziink fel, és ezutan pedig a {} jelek kozé Uj listakat
hozunk létre vessz6vel elvalasztva, Uj belsdlistat a f6lista.Add(new List<T>)- vel tudunk felvenni, a belsé listakat
az indexiik segitségével tudunk elérni, és ugy felvenni bele elemeket. Létrehozhatunk strukturabdl, tombbél,
osztalybdl, halmazbdl is listdkat, hasonldan, mint itt, de azt nem targyalom ennél a résznél.

List<List<int>> lista = new List<List<int>>() { new List<int>(), new List<int>() };
lista.Add(new List<int>());
lista[1].Add(14);
for (int 1 = @; i < lista.Count; i++){ //korbejarasa for-ral

for (int j = @; j < lista[i].Count; j++){

Console.WriteLine(lista[i][j]);

}

}

foreach (List<int> bels6lista in lista){ //kérbejardsa foreach ciklussal
foreach (int elem in bels6lista){
Console.WriteLine(elem);

}
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Lancolt listak - LinkedList -cenerikusok

A sima listak esetében az adatokat egy hattértombben taroljuk el, igy ez az adatszerkezet lassabb lesz akkor, ha
sok mozgatast végzlink benne, pl. az Insert metddussal Uj elemeket szurunk be a lista elejébe, ekkor az azt
kovet6 értékeket 1-el arrébb kell tolni, és ez nagyon idGigényes. A lassusag kikliszobolésére hoztak létre a
lancolt listdkat (LinkedList), amit akkor érdemes haszndlni, ha adatstruktdrankban sok mozgatds van, fontos
megjegyezni, hogy a lancolt lista nem biztos, hogy gyorsabb, mint a sima lista, amig a listdnkban csak a végére
szurunk be elemeket addig teljesen elég. A lancolt listdk nagyobb helyet foglalnak, mint a sima elédjeik, a
l[ancolt lista tobb, egymashoz hivatkozas altal 6sszekapcsolt tgy. csomdpontokbdl épiil fel, ebben a
csomopontban szerepel egy adat, valamint egy (egyszeresen lancolt lista) vagy kett6 (kétszeresen lancolt lista)

. —>| Mutats | — —> —> .
Adat

hivatkozas, ami az el6z6 és/vagy a kovetkez6 csomdpontra hivatkozik. Egy egyszeresen lancolt (fenn) lista egy
null (lila négyzet) értékkel kezdédik, ami az elsé valodi csomoépontra mutat, amiben szerepel a kbvetkezd
csomopontra hivatkozé mutato (sarga) és a csomoponthoz tartdzo érték, adat(kék), a kbvetkezé csomopont
szintén ugyanigy épdl fel, a legutolsé ‘valédi’ csomdpont, pedig egy null tipusra mutat, igy tudhatjuk, hogy vége
a lancolt listanak.

—_—> o | —> S
. < Muthtok < ? & ? .
Adat

Kétszeresen lancolt lista esetén 2db hivatkozas (z6ld és sarga) van egy-egy csomopontban, az egyik az el6z6 a
masik a kovetkezd csomdpontra mutat, CH-ban kétszeresen lancolt listak vannak.

Hasonldan, mint a listdk, szintén osztdlybdl vannak létrehozva és ezért referencia tipus, természetesen
referencia mdsolds térténik értékaddsndl.

Mint a listak esetében is a LinkedList beirdsa utan a <> jelek kozé keril a lancolt listank tipusa és a megszokott
név, egyenldségjel a new operator valamint Ujra a LinkedList és el ne felejtsiik a zardjeleket!

Példa: LinkedList<string> ldncoltlista = new LinkedList<string>();

Ezutan a Linkedlist. AddLast(érték) metddussal tudunk a listank végére beszurni egy elemet, vagy példaul az
AddFirst(érték) metddussal pedig a lista elsé helyére. Mit ir ki az alabbi program, milyen sorrendben?

LinkedList<string> lancoltlista = new LinkedlList<string>();

lancoltlista.AddLast("var");

lancoltlista.AddLast("kavé");

lancoltlista.AddFirst("autd");

foreach (string item in ldancoltlista){
Console.WriteLine(item);

}

A lancolt listak fontos metodusai

e LinkedList.Removelast/First
Toroli a lancolt lista utolsé vagy els6 elemét.

LinkedList<string> lancoltlista = new LinkedList<string>();
lancoltlista.AddLast("var");lancoltlista.AddLast("kavé");lancoltlista.AddFirst("autd");
lancoltlista.RemoveFirst();

e LinkedListNode<T> = LinkedList.Last/First
Visszaadja egy adott listaban szerepld elsé vagy utolsé csomdpontot, amelyben megtaldlhatjuk a
kovetkez6 csomdpontra mutatd hivatkozast. A LinkedListNode-rél bévebben késébb.

LinkedList<string> lancoltlista = new LinkedList<string>();
lancoltlista.AddLast("var");lancoltlista.AddLast("kavé");lancoltlista.AddFirst("autd");
LinkedListNode<string> csomépont = lancoltlista.First;
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e LinkedList.AddAfter(LinkedListNode, érték)/AddBefore
Egy adott listacsomdpont mogé vagy elé szur egy masik csomdpontot, amelyben a megadott érték
szerepel, és az Uj adat beéplil a Iancolt lista szerkezetébe.

//A lancoltlista azonositdéju LinkedList mar 1létre van hozva, elemei: autdé, var, kavé
LinkedListNode<string> csomépont = lancoltlista.First;
lancoltlista.AddAfter(csomépont, "2.hely");

e LinkedListNode<T> = LinkedList.Find(keresett érték)
Egy LinkedList-ben visszaadja a megadott értékhez tartozdé csomdpontot.

//A lancoltlista azonositéju LinkedList mar 1létre van hozva, elemei: autd, var, kavé
LinkedListNode<string> kerescsomépont = lancoltlista.Find("var");

Tovabbi metddusok, melyek ugyantgy miikédnek, mint a listdk (30 - 31. oldal) hasonlo nevii metddusai: Clear,
Remove, Count, Contains, viszont kapacitds nincs, mivel csomdpontok szolgdltatjdk az adatszerkezetet, nem tombok!

A Csomopontok - LinkedListNode -Generikusok

Egy listabdl Iétrehozhatunk egy-egy csomépontot, melyben az adott csomdponthoz tartozo érték és a
kovetkez6 csomdpontra mutatd hivatkozas van. A kovetkezé csomdpontra vald ugrashoz a .Next metddust kell
hasznalnunk, hogy visszafele kozlekedjlink pedig a .Previous metddust kell haszndlnunk. A .Value metddus az
adott csomdpontban eltarolt adatot adja vissza. Mivel tudjuk, hogy a lancolt listak utolsg, illetve elsé eleme null
értékd, igy egy while ciklussal is végig tudunk menni az adott lancolt listan, a |éptetésrél a Next gondoskodik.

LinkedList<string> lancoltlista = new LinkedList<string>();
lancoltlista.AddLast("var"); lancoltlista.AddLast("kavé"); lancoltlista.AddFirst("auto");
LinkedListNode<string> csomépont = lancoltlista.First;
while (csomépont != null){
Console.WriteLine(csomépont.Value);
csomépont = csomépont.Next;

Szotar - Dictionary -Generikusok

El6fordulhat olyan eset, amikor egy karakterlancot meg kell feleltetniink egy masik karakterlancnak, ilyenkor
tipikusan a szotar adatszerkezetet kell haszndlnunk. Ezek a szétarak felépitése felfoghatd két egymadssal
kapcsolatban allé listaként, az egyik listaban vannak a kulcsok a masik listaban, pedig a kulcshoz tartozé
megfelel6 érték, ezért szétdrak esetén két db tipus kell megadnunk a <> jelek kdzott, vesszével elvalasztva. Az
elsé a kulcs tipusa lesz a masodik a kulcshoz tartozo érték tipusa, természetesen nem muszaj két db string kulcs-
értékpart adni, lehet akar int és string kulcs-értékpar is. Deklaraciékor is megadhatunk mar adatokat igy:

Dictionary<string, string> szétdr = new Dictionary<string, string>(){
{"piros", "red"}, {"kék", "blue"} //...
s

Természetesen kés6bb is adhatunk hozza kulcs-értékpart, az Add metddussal: [szétar.Add("z61d", "green");]
Mint mar emlitettem a szotarban kulcs-értékparos (KeyValuePair) tarolddik el, igy egy foreach ciklusnal ezt kell
megadnunk, valamint a kulcs és az érték tipusat, ezutdn a KeyValuePair tipusu valtozéban lesz eltarolva ezek az
adatok. A kulcsot a .Key metddussal tudjuk elérni, mig az értéket a .Value metddussal. A sz6tar végigjardsa:

foreach (KeyValuePair<string, string> item in szétar){
Console.WriteLine("Kulcs: {0}, értéke: {1}", item.Key, item.Value);

}

A szotar fontos metodusai:

e ContainsKey(keresett kulcs)/ ContainsValue(keresett érték)
Tartalmazas vizsgalat, ha az adott kulcs(Key) vagy érték(Value) szerepel a szétarban true, hanem false
ad vissza, a ContainsKey csak a kulcsok kozott, a ContainsValue csak az értékek kozott keres.

if (szétar.ContainsKey("z0ld")) Console.WriteLine("Van z6ld");
else Console.WriteLine("Nincs z61d");

Tovdbbi metddusok: Count, Remove (csak kulcs alapjdn), Clear. Ezek megtaldlhatdk a listdknadl, 30-31. oldal.
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Verem - Stack -cenerikusok

Bonyolult lenne olyan listat kredlni, ami a Last in first out
(LIFO) elvet koveti, tehat amit utoljara beletettiink
értéket azt tudjuk kivenni az elsének, az alatta |évé

elemeket pedig csak akkor érjiik el amikor mar a folotte
lév6 elemeket kipakoltuk. Az ilyen problémakra talaltak

ki a vermet, bar nem foglyuk annyiszor haszndlni, mint a
listat, vagy majd a kés6bb megismert halmazt, de azért

ismerkedjliink meg a haszndalataval. Hasonléan, mint a

tobbi generikus, itt is hasonléelven kel |étrehozni, de 2
nem az Add metddussal tudunk értéket hozzaadni, L ] I ]
hanem a .Push(érték) metddussal, nézziink egy példat, a I 1 I

veremhez 1-4-ig adunk hozza elemet, és ezutdn egy
foreach ciklussal végigjarjuk:

Stack<int> verem = new Stack<int>();
verem.Push(1); verem.Push(2); verem.Push(3); verem.Push(4);
foreach (int item in verem){

Console.WriteLine(item);

}

Ha kiirattuk az adatokat lathatjuk, hogy pont forditva irta ki 6ket, mint ahogy hozzaadtuk, hiszen a verem csak
mindig az utolso elemet képes kivenni, és csak Ugy tudja elérni a lejjebb 1év6 elemeket, ha a folotte 1évé
elemeket mar eltavolitotta, ezért irta ki forditva a ciklus a benne tarolt értékeket. A verem egyszerre csak az
utolsé benne foglalt elemet tudja kiolvasni! Nézziik meg, hogy hogyan tudunk kiolvasni bel6le, ezt a .Pop()
metddus végzi, mely visszaadja mindig az utolsé elemet, és ugyanakkor ki is torli bel6le. igy felhaszndlhaté egy
while ciklusban is, a verem méretét megadd Count segitségével:

while (verem.Count != 0){
Console.WriteLine(verem.Pop());

}

Haszndlhatd tovdbbd a listandl mdr megszokott aldbbi metédusok: Clear, Contains és a ToArray, ezek
megtaldlhatok listaknal (30-31.0.).

Sor - Queue -Generikusok

Ha First in first out (FIFO) elvet valdsitunk meg, tehat ami elGszor jon, az el6sz6r megy, a sor adatszerkezetet
kell hasznalnunk. Itt mindig a sorhoz els6ként hozzdadott érték keril ki elsének. Szintén generikus tipus a

3l — |2][z s [2][i] ——>

Queue. Sorhoz a .Enqueue(érték) metddussal tudunk adatot felvenni, kivenni pedig a Dequeue() metddussal,
mely visszaadja az éppen aktualis els6 értéket és ki is torli a sorbdl. Ugyanugy, mint a veremnél a belsé
elemeket nem tudjuk elérni, csak akkor tudjuk elérni, ha a mellette levé elemeket eltavolitottuk. igy a Dequeue
felhasznalhato arra is, hogy egy while ciklussal kérbejarjuk és kdzben kis is toréljlink a tartalmat:

Queue<int> sor = new Queue<int>();
sor.Enqueue(1l); sor.Enqueue(2); sor.Enqueue(3); sor.Enqueue(4);
while (sor.Count != @) {

Console.WriteLine(sor.Dequeue());

}

Természetesen egy foreach ciklussal is végigjarhatjuk, ami nem maddositja a tartalmat:

foreach (int item in sor) {
Console.WriteLine(item);

}

Haszndlhato tovdbba a listdndl mdr megszokott aldbbi metddusok: Clear, Contains és a ToArray, ezek
megtaldlhatok listdkndl (30-31.0.).
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Halmazok - HashSet -cenerikusok

A halmazok olyan listak, amelyekben azonos érték(i elembdl csak egy szerepelhet, szintén generikusak. Csakugy,
mint listdkndl halmazok esetében is a .Add(érték) metédussal tudunk Uj adatot hozzaadni, viszont ha egy olyan
értéket probalunk Gjbdl hozzaadni, amit mar tartalmaz, akkor nem adodik hozza és nem is keletkezik kivétel.

HashSet<int> halmaz = new HashSet<int>() { 17, 1o, 20, 43};
Console.WriteLine("Hozzaadas elétt: " + halmaz.Count);
halmaz.Add(17);
Console.WriteLine("Hozzaadas utan:

+ halmaz.Count);

igy nem véltozik meg a mérete se a halmaznak, marad ugyanannyi, mint elStte. Ezt kdnnyen feltudjuk hasznalni
arra, hogy randomoldskor ne legyen még egy olyan szam, amit mar generaltunk egyszer. Példaul szdmokat
szeretnénk randomolni az 6t6s lottdhoz, lottd esetén nem lehetnek azonos szdmok. Mivel tudjuk, hogy ha olyan
szamot generdlunk, ami mar szerepelt, akkor nem noévekszik a halmaz mérete. Példa:

Random r = new Random();

HashSet<int> lottdszamok = new HashSet<int>();

while (lottdszamok.Count < 5) {
lottészamok.Add(r.Next(Q, 91));

}

Console.WriteLine("A sorsolt lottdészamok: ");

foreach (int item in lottdészamok) {
Console.Write(item + ", ");

}

Sima tomb, vagy lista esetén el6fordulhattak volna azonos szamok is, de halmaz esetén ez nem kdvetkezhet be.

A halmaz fontos metodusai:

¢ UnionWith(halmaz)
A megadott halmaz és annak a halmaznak az uniéjat adja vissza, amelyikbSl meghivtak, ezutdn a
meghivott metddushoz tartozé halmazban lesz eltarolva az unid elemei, természetesen, ha valamelyik
érték szerepel az egyik és a masik halmazban is, akkor csak egyszer adja hozza. unié = unié U halmaz1l

HashSet<int> unidé = new HashSet<int>() { 1o, 32, 4, 8};
HashSet<int> halmazl = new HashSet<int>() { 20, 32, 12, 4};
unio.UnionWith(halmazl);

e SymmetricExceptWith(halmaz)
Visszaadja a metédust meghivd halmazba a halmazok metszetén kivili elemeket, tehat a két halmaz
metszetének komplementerét. alaphalmaz = (alaphalmaz U halmaz1) \ (alaphalmaz N halmaz1), vagy
alaphalmaz és halmazl metszetének komplementere

HashSet<int> alaphalmaz = new HashSet<int>() { 10, 32, 4, 8};
HashSet<int> halmazl = new HashSet<int>() { 20, 32, 12, 4};
alaphalmaz.SymmetricExceptWith(halmazl);

e ExceptWith(halmaz)
Kivonja a meghivott halmazbdél a megadott halmaz elemeit, a megmaradt értékeket a meghivott
halmazba tarolja el. alaphalmaz = alaphalmaz \ halmazl

HashSet<int> alaphalmaz = new HashSet<int>() { 10, 32, 4, 8};
HashSet<int> halmazl = new HashSet<int>() { 20, 32, 12, 4};
alaphalmaz.ExceptWith(halmazl);

¢ IntersectWith(halmaz)
A megadott két halmaz metszetét adja vissza. alaphalmaz = alaphalmaz N halmaz

HashSet<int> alaphalmaz = new HashSet<int>() { 10, 32, 4, 8};
HashSet<int> halmazl = new HashSet<int>() { 20, 32, 12, 4};
alaphalmaz.IntersectWith(halmazl);

Haszndlhatd tovdbbd a listdndl mdr megszokott aldbbi metédusok: Clear, Contains és a Remove, ezek
megtaldlhatok listaknal (30-31.0.).
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ArrayList- Sorlista - kotekcis

A sorlistaban eltér6 tipusu adatokat tudunk felvenni, a System.Collections névtérben taldlhatjuk, referencia

tipus, mivel minden féle tipust ArraylList sorlista = new ArraylList();

feltudunk bele venni, ezért nem kell sorlista.Add("string"); sorlista.Add(7); sorlista.Add('c');
megadnunk semmilyen tipusra utald foreach (var item in sorlista){

c lox . . , . . Console.WriteLine(item): }

jelz6t. Mivel minden tipus eltarolhatd

benne, ezért ciklusokndl var tipust kell hasznalnunk, hogy minden valtozéndl m(ikédjon. Az Add metddussal
tudunk Uj adatot bevinni, tovabba hasznalhatdk az aldbbi metddusok: AddRange, Capacity, Clear, Count,
Contains, IndexOf, Insert, InsertRange, Sort,(listdk, 30-31) valamint pl.:sorlista[0].GetType() visszaadja a tipusat.

Alapszintii fajlkezelés

System.lO, StreamWriter, StreamReader

Mivel a programunkban létrehozott valtozdk csak a program futdsa alatt élnek, a program bezardsa utan, mar
nem lesz lehetGségiink folytatni ott, ahol abbahagytuk, ennek kikliszobolése végett a fajlkezelést kell
alkalmaznunk, a felhaszndlé altal bevitt adatokat lementjlik, majd beolvassuk a program futasa kézben. Hogy
feltudjuk hasznalni az ezekhez sziikséges metddusokat be kell emelniink az 10 névteret (using System.IO).

Irds - StreamWriter
Ahhoz, hogy irni tudjunk egy fajlba a StreamWriter osztalyt kell hasznalnunk és meg kell adnunk egy elérési utat
és egy fajlnevet, amibe majd irni fogunk. Abban az esetben, ha nem adunk meg elérési utat az exe futtathato
allomanyunk mellé kell tenni az adott fajlt, az esetben, hogy ha nincsen meg a megadott fajl, akkor létrehozza.
Ha mi hozzuk létre a fajlt, UTF-8 karakterkddolast allitsunk be neki. A fajlneve mellett meg kell adnunk a
kiterjesztésest is, kezdetben elég a txt formatum. Miutdn példanyositottuk a StreamReader-t és meg is adtunk
neki egy fajlt, a nevével mar el is kezdhetjik a fajlba irds a sw_neve.Write/ WriteLine(karakterlanc) metédussal,
ugyanugy mikddnek, mint a Console osztaly hasonld nevli metddusai a Write nem tesz sortorést, viszont a
WriteLine igen. Miutan befejeztiik az adatfolyamot (stream-et), ki kell Griteni a puffert, mert ezek a metddusok
egy pufferba irnak, és egy meghatdrozott id6kozénként Uritik csak ki ezeket az ideiglenes taroldkat, igy nem
biztos, hogy a metddusok lefutdasa utdn mar minden adat benne lesz a fajlunkba. A puffer tartalmat a
sw_neve.Flush() metddussal tudjuk kitiriteni a fajlba, ezutan pedig le kell zarnunk az adatfolyamot az
sw_neve.Close() metddussal. Nézziink egy példat:

StreamWriter sw_gyumolcsok = new StreamWriter("gylimdolcsok.txt");
sw_gyumolcsok.WriteLine("alma"); //iras
sw_gyumolcsok.WriteLine("banan");
sw_gyumolcsok.WriteLine("anandsz");
sw_gyumolcsok.WriteLine("korte");

sw_gyumolcsok.Flush(); //puffer kilritése

sw_gyumolcsok.Close(); //adatfolyam lezardsa

Ebben az esetben a .exe kiterjesztés(i allomanyunk mellé hozta létre a fajlt a program (altalaban a bin\debug
mappaba), és 4db gyliimodlcsnevet irt bele kilon-kilon sorokba, ennek a fajinak kédolasa UTF-8-as igy tdmogatja
a magyar ékezetes betlket. Nézziink meg mar egy elérési Gttal rendelkez§ fajl irdsat, mivel a \ jel specialis
karakter ezért @madositot kell hasznalnunk a mappak megaddasanal. Példaul itt a D merevlemez meghajté,
sajat, azon belil is a fajlok mappaba jon létre az aldbbi szoveges allomany:

StreamWriter sw_elérésidttal = new StreamWriter(@"D:\Sajat\Fajlok\szoveg.txt");
sw_elérésiattal.WritelLine("Elérési uttal rendelkezd szoveges allomany");
sw_elérésiuttal.Flush(); sw_elérésiuttal.Close();

//el ne felejtsik a puffert kiuriteni és a fajlt lezarni!

Hogyha Ujra lefuttatjuk ezt a programot és mas adatot irunk ki, akkor lathatjuk, hogy az el6z6en kiirt adat
eltlint, ha egy létez6 dllomanyba akarunk irni, akkor az allomanytartalma kitorlédik és bele irédik az Uj adat.
Abban az esetben, hogyha valamilyen hiba Iépne fel a fajlfolyam koézben, valamilyen I0Exception adadik, pl.
tipikus hibaszokott lenni a rossz mappanév, ekkor példaul DirectoryNotFoundException-t kapunk. Javitsuk ki a
programunkat hibakezeléssel az aldbbi médon:
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try {
StreamWriter sw_elérésiuttal = new StreamWriter(@"D:\Sajat\Falok\szdveg.txt");

sw_elérésiuttal.WriteLine("Elérésiuttal rendelkez6 szoveges allomany");
sw_elérésiuttal.Flush(); sw_elérésiittal.Close();
}
catch (DirectoryNotFoundException) {
Console.WriteLine("Nem taldlhatd egy mappa, valdszinilileg rossz elérési utat adott meg!");
}
catch (IOException){
Console.WriteLine("Hiba lépett fel a fajl irasa kozben!");

}

Olvasas — StreamReader
Fajlbdl vald kiolvasashoz a StreamReader osztalyt kell hasznalnunk, szintén meg kell adni egy elérési utat,
valamint magat a fajlnevet, fontos hogy a fajl UTF-8 kédoldssal legyen elmentve, kiilonben nem tudunk
ékezetes betlket olvasni. Abban az esetben, ha a fajl nem |étezik FileNotFoundException kivétel dobodik. A
Readline() metdédussal egy darab sor tartalmat tudjuk beolvasni, a ReadLine-hoz tartozik egy mutatd, abban az
esetben, ha még egyszer kiadjuk ezt az utasitast mar a 2. sort olvassa be és igy tovabb. Az EndofStream azt adja
vissza, hogy mikor van vége a fajlnak, ha a fajl végére értiink true, kiilonben false értéket ad, igy feltudjuk
hasznalni arra, hogy beolvassa egy while ciklussal egy fajl 6sszes sorat: Példankban az asztalon 1évé fajlbol
olvasunk, és a sorok tartalmat egy List-ben téroljuk el.

StreamReader sr = new StreamReader(@"C:\Users\zolcsyx\Desktop\nevek.txt");
List<string> nevek = new List<string>();
while (!sr.EndOfStream) {
nevek.Add(sr.ReadLine());
}
foreach (string item in nevek) {
Console.WriteLine(item);

}

sr.Close();

Példa kivételkezeléssel:

try {
StreamReader sr = new StreamReader(@"C:\Users\zolcsyx\Desktop\nevek.txt");

List<string> nevek = new List<string>();

while (!sr.EndOfStream) {
nevek.Add(sr.ReadLine());

}

foreach (string item in nevek) {
Console.WriteLine(item);

sr.Close();

}
catch (FileNotFoundException) { Console.WriteLine("Nem talalhaté a fajl!"); }

catch (IOException) { Console.WriteLine("Hiba keletkezett a fajl olvasdsa kodzben!"); }

Strukturak

struct, mezok, konstruktor, metodusok

A struktuirak olyan adategységek, amelyekben kiilonb6z6 tipusd adatokat foglalhatunk egy adatszerkezetbe.
Csakugy, mint a felsoroldsnal, a strukturakat is az alprogramokon kivil kell 1étrehozni, C# esetén a struct
kulcsszéval, ezutdn kovetkezik a neve, majd a kapcsos zardjelek kdzott a magadott mezék public Iathatésaggal
(OOP). Példankban egy Diak strukturat hozunk létre, név, életkor és lakhely mez6kkel:

struct Diak {
public string név;
public int életkor;
public string lakhely;

}
//Main, egyéb eljardsok

Miutan ezt megtettik létre kell hoznunk egy példanyt a Diak struktirabdl az egyik alprogramban, és a nevére,
valamint a mez6kre hivatkozva megadhatjuk neki az adattagjait, és le is kérhetjiik:
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static void Main(string[] args) {
Diak d = new Diak();
d.név = "Péter";
d.lakhely = "Nyiregyhaza";
d.életkor = 15;
Console.WriteLine("Neve: "+ d.név);

}

Egy struktiraban megadhatunk eljarasokat és fliggvényeket is, ezeket nevezziik metodusoknak, példaul
egészitslik ki, a Didk strukturat egy Kiir() nev eljarassal,ami kiirja az egyén adatait és jegyeit, hozzunk létre még
egy listat benne, amibe majd a didk jegyeit adhatjuk meg, valamint egy atlag fliggvényt, ami visszaadja a didk
jegyeinek atlagat. A struktura deklaracidjanal automatikusan lefuté metddust konstruktornak hivjuk,
konstruktor eljardst a struktura nevével azonos nev(i metddussal tudunk csinalni, a konstruktorban példdnkban
igy megadhatjuk a deklardcidkor mar az egyes mez6éket paraméterezéssel, a konstruktorban fel kell haszndlni az
Osszes mezGt! A this szo, a struktiran beliili mezék azonositasara szolgdl, a régebbi keretrendszerekben
kotelez6 volt a hasznalata minden esetben, jelenleg elég akkor alkalmaznunk, amikor 2db azonos valtozénév
van egy strukturan belll, példankban egy mezénévként és egy paraméternévként szerepel a ,név” szé. A
this.név a struktira mezG6jére, mig a sima név a kapott paraméterre hivatkozik.

struct Diak {

public string név; //<- erre mutat a this

public int életkor;

public string lakhely;

public List<int> jegyei;

public Didk(string név, int k, string h) {
this.név = név; .életkor = k; .lakhely = h; .jegyei = null;
//” mivel kotelez6 az Osszes adattagot beallitani ezért a jegyei null

}
public void Kiir() {

Console.WriteLine("Név: " + .név);
Console.WriteLine("Eletkor: " + .életkor);
Console.WriteLine("Lakhely: " + .lakhely);
Console.Write("Jegyei: ");

foreach (int item in .jegyei) {

Console.Write(item + ", ");

}
Console.WriteLine("\nA didk atlaga: " + Atlag());

}
public double Atlag() {
int Osszeg = 0;
foreach (int item in .jegyei) {
Osszeg += item;
}
return O0sszeg / (double) .jegyei.Count;
}
¥
static void Main(string[] args) {
Diak d = new Didk("Andras", 17, "Sopron");
d.jegyei = new List<int>() { 4, 5, 3, 5, 5, 4 };
Console.WriteLine("A diadk adatai:");
d.Kiir();
Console.ReadKey();
}

A struktura egy értéktipus, tehat értékadaskor csak a mez6k értékei masolddnak at (ellenben példaul a lista,
aminél referencia masolas torténik, Isd. 31.0.), igy az egyes példanyokon beliil végzett mddositasok nem hatnak
a masik valtozdra. Egy strukturabdl létrehozhatunk akar egy listat vagy tombot is. Példa a listara és tombre:

List<Didk> diakok = new List<Diak>();

Didk d = new Diak("Andras", 17, "Sopron");

didkok.Add(d); //vagy rogton: didkok.Add(new Didk("Andras", 17, "Sopron"));
//vagy tomb esetén:

Didk[] diakokT = new Diak[1@];

didkokT[@] = d;
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Egyéb operatorok, bit miiveletek

csonkolt operatorok, haromoperandusii operator, bit operdatorok

A csonkolt logikai operatorok (|, &) ugyanarra valdk, mint a rendes tarsaik, csakhogy a csonkolt operatorok a
teljes feltételt kielemzik, ellenben a sima logikai operatorokkal. Példaul a teljes vagy (| |) operator esetén mar
akkor igaz kiértékelést kapunk, ha az elsé vizsgalt elem is mar true, hiszen f6losleges megnézni a masodik
operandust is, ezzel szemben a csonkolt operator a teljes feltételt kiértékeli, hogy ez akkor miért is kell (?), jo
kérdés, valdszin(ileg ez volt az eredeti vagy operator, és késébb jelent meg a parja, csak aztan megmaradt.

if (false && true) Console.WritelLine();

else //rogton az else agra ugrik

if (false & true) Console.WritelLine();

else //hiaba lesz mar false, a masodik operandust is vizsgdlja

A haromoperandusu operator: C#-ban egyetlen haromoperandusu (Ugy. ternaris) operator van, ami egy if-else
ag helyettesitésére szolgal, mivel haromoperandusu, ezért harom értéket kell megadni a ? : operatornak,
szintaktikdja: feltétel ? ha igaz : ha hamis. Példaul dontsik el egy szamrdl, hogy pozitiv vagy negativ:

int szam = int.Parse(Console.ReadlLine());
//if-else -vel:
if (szam < 0)
Console.WriteLine("Negativ");
else
Console.WriteLine("Pozitiv");
//A ternaris operatorral:
Console.WriteLine(szdm < @ ? "Negativ" : "Pozitiv");

Nem csak ilyen esetekben hasznalhatjuk a ? : operatort, nézziink egy abszolut érték figgvényt:

static int AbszoluUtErték(int szam) {
return szam > @ ? szam : szam * -1;
//feltétel “ha nem, akkor a -1-szeresét
// ~ha igaz, Oonmagat adjuk vissza

}

Miiveletek bitekkel, tovabbi operdtorok:
Ha jobban belemélyediink majd kés6bb az informatikdba, és hdldézatokkal is majd foglalkozunk, lehet, hogy nem
lesz baj, ha ezeket megismerjlik, emellett a binaris fajloknal sem baj, ha egy kicsit ismerkediink vele.

Atvaltas decimalis (10-es) és binaris (2-es) szamrendszerek k6zott:
A legkdnnyebb méd (szerintem), ha felirjuk a 2 tobbszordseit, ameddig el nem ériink a szamunknal nagyobb
hatvanyig. Ezutan megkeressiik melyik az a szam, ami még belefér az adott szamunkba, oda irunk egy egyest,
majd levonjuk ezt a szamot az eredeti szamunkbdl, ha a kdvetkez6 hatvany nem fér el a maradékba, akkor O
irunk, kiilonben 1-et és Ujra levonjuk az adott hatvanyt... Nézzlink egy példat: a decimalis szdamunk a 13:
Hatvanyok: 8 4 2 1| lgy a 13 binarisban: 1101, jéval egyszer(ibben tudunk
Binaris: 1 1 0 1 binarisbdl decimalisba atvaltani, ehhez is irjuk fel az itt
lathato tablazatunkat és irjuk be a megfelel6 helyre a
biteket, ezutan, ahol 1-est lattunk azoknak a
hatvanyait adjuk 0ssze, ellenérizziik le, hogy az 1101 valdoban 13: 8 +4 + 0 * 2 + 1 = 13, tehat j6! CH#-ban nagyon
egyszerlien a Convert.ToString(szam, 2) metddussal tudunk decimdlisbdl binarisba valtani

Maradék 13-8=5 | 5-4=1 | +-2=-1 | 1-1=0:)

Bitenkénti és-&, vagy-|, kizaré vagy-», valamint tagadas-~
A bitoperatorokat is a bitek kdzti mlveletekre hasznalhatjuk, két szdm bitenkénti és kapcsolata utan az
eredmény az adott szamok binaris alakban felirt megfelel§ bitek és kapcsolata utan kialakult szam lesz, példa:

byte a = 13, b = 7;

Console.WriteLine("a: " + Convert.ToString(a, 2)); //1101
Console.WriteLine("b: " + Convert.ToString(b, 2)); //0111
int ¢ = a & b;

Console.WriteLine("c: " + Convert.ToString(c, 2)); //0101

Ugye ha 1 & 1 =1, de ha csak az egyik is mar 0, akkor az eredmény is 0, ugyanigy haszndlhatd a tdbbi bit
operator, a tagadas csak egyoperandusu, és vigydzzunk vele, mert a nem megjelenitett 0-kat is megvaltoztatja,
igy pl. a byte(8bit) ~10110=11101001, az alabbi tdbldzatokban az egyes eredmények lathatdak, igazsagtabla:
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Bit eltolasra a >> és a << operator haszndlhatd, a >> jobbra tolja el, 1-szeres eltolds esetén a bitsorozatunk elé
egy darab 0 szurddik be, és az utolsoé bit kitérlédik (vehetjiik tgy is, hogy a semmibe tolédik el). Ha a balra tolas
<< operatort hasznaljuk, akkor a bitsorozatunk mogé fog egy darab 0-as beszirddni és az el6tte [év6 szamok
pedig balra elcsusznak, tolhatunk akar 2, 3 ... [éptékkel is, szintaktikajuk: eltolandd szam >> mennyit
Példaul: int ¢ = a << 2; //2-vel eltolja balra az a valtozét

Console.WriteLine("a: " + Convert.ToString(a, 2)); //1101 = 13 dec
int ¢ = a > 2;
Console.WriteLine("c: " + Convert.ToString(c, 2)); //0011 = 3 dec

A dinamikus tipus — var

A C#3.0 verziotdl bevezettek egy altaldnos tipust, amikor egy valtozénak a var azonositét adjuk, akkor a
forditdra bizzuk az adott valtozé tipusanak meghatarozasat, ezért muszaly deklardlas soran értéket adnunk a
valtozdonknak, kilonben hibat kapunk, természetesen, hogyha egy var tipusu valtozonak szam értéket adunk
meg, akkor a fordité egészszamként értelmezi, igy csak az egész szdmokat adhatunk meg modositaskor. Ha
visualstudidban ravisszik a kurzort az adott valtozoéra kiirja, hogy milyen tipusként fogja értelmezni a fordito.

var szam = 2; //int

var str = "string"; //string

var valami; //hibas, hiszen nincs kezdGértéke
str = 3; //hibas

szam = 17; //j6

A var-t haszndlhatjuk akar strukturdk, listak, osztalyok példanyositasara is, én azt javaslom, hogy ne hasznaljuk a
var azonositot, mert igy nem latszik rogton az adott valtozo szerepe, tovabba forditdskor id6t pazarlunk vele.

var Struct = new Struktura();
var lista = new List<string>();

A goto utasitas

A goto meghivasat kovetben a vezérlés arra a pontra ugrik, ahol a meghivaskor megadott cimke/azonosité van
megadva, ez lehet a meghivas utan (ebben az esetben atugrunk egyéb utasitasokat), vagy el6tt (ismétlés, mint
egy ciklus gyakorlatilag). Formaja: goto ugras; utasitds1; utasitds2; ... ugras: utasitds Ebben az esetben a goto
miatt atugrotta a vezérlés az utasitasl-et és 2-6t. Csinalhatunk akar igy ciklusokat is az alabbi mddon:

int i = 0;
vissza: Console.WriteLine("Az i értéke:
if (i < 10) goto vissza;

+ (++1));

Egy goto-hoz csak egy ugras tartozhat, igy nem lehet megadni tobbszor ugyanazt a cimkét. Fontos: a goto nem
része a strukturalt programozasnak, mert atlathatatlanna teszi a kédot, NE HASZNALJUK!
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C# Programozas
Il. resz— OOP

OOP — Object-Oriented Programing

alapelv, felépitése, példa

Az objektum-orientalt programozds gyakorlatilag egy programozasi médszertan, a valds vildag modellezésén
alapul. Egy egy osztalyt (class) tobbszor is felhasznalhatunk, igy kevesebb id6t vesz igénybe maga a fejlesztés, de
az objektum-orientalt program lasabban fut (elhanyagolhatd kiilénbség). A OOP-ben az 6sszetartozd adatokat
és az azokkal mdveleteket végz6 eljarasokat vagy fliggvényeket egy egységbe, masnéven osztdlyba szervezziik.
Egy osztdlyt tekinthetlink egy mintanak, tervrajznak is melybdl példanyokat tudunk létrehozni, ez lesz egy-egy
objektum, amit az adott osztdly alapjan példanyositunk. Egy objektum valtozéit mez6nek, adattagnak vagy
tulajdonsagnak (attributum) hivjuk, az objektumhoz tartozé eljarasokat, fliggvényeket pedig metddusnak.
Kezdetben nagyon hasonlit a strukturakra, viszont a struktura érték, mig egy osztdly referenciatipus. Nézzlink
egy példat, csindljunk egy Ember osztdlyt, melynek attribUtumai: név, életkor, lakhely és munkahely. Csinaljunk
hozza egy Kiir nevezetld metddust, mely kiirja egy adott emberpéldany adatait! Egy egy osztdlyt a class Program
kiviil kell 1étrehozni: class Osztdlyneve { Iathatdsdg tipus mezénévi;... Idthatdsdg eljdrdstipus metddusnév(){}... }.
Ugy mint a strukturaknal public lathatésagot adjunk meg, hogy miért majd késobb!

class Ember {

public string Név;

public int Eletkor;

public string Lakhely;

public string Munkahely;

public void Kiir() {
Console.WriteLine("Név: + Név);
Console.WriteLine("Eletkor: " + Eletkor);
Console.WriteLine("Lakhely: " + Lakhely);
Console.WriteLine("Munkahely: " + Munkahely);

}

Hozzunk Iétre egy ember példanyt a Mainen belil, ez lesz egy Ember objektum, mivel ez referenciatipus, igy ha egy
meglévé emberbdl csindlunk egy masik emberpédanyt, akkor a hivatkozas fog létrejonni, ezért az adott
emberpéldanyokon elvégzett mddositasok mind a két példanyra kihatnak!

//class Program, Main...

Embepr e = new Ember();

e.Név = "Téth J6ézsef"; e.Eletkor = 32; e.lLakhely = "Eger"; e.Munkahely = "XYZ Kft.";
Ember e2 = e;

e2.Név = "Horvat Béla";

Lathatosagi, hozzdférési szintek

public, private, protected, konstruktor, destruktor

Az objektumok adatmezGit gyakran elrejtjiik mas programozdk el6l, hogy azok ne férjenek hozza, ne tudjak
maddositani, C#-ban 3 [athatdsag van:
e public: barhonnan hozzaférhetlink, az adatmezét/eljarast lekérhetjiuk, médosithatjuk
e protected: csak szirmaztatott osztalybdl érhetjiik el, Isd: OOP Oroklédés, 45. oldal
e private: csakis az osztalyon beliil érhet6 el (helyi tagvaltozo, sajat), a leszarmaztatott osztalyok nem lathatjak
és nem is modosithatjak.

A C#-ban még megadhatunk Idthatésdgi mdédositokat az internalt és a protected internal, errél késébb;

Csindljunk egy kutya osztalyt (nagyon erdltetett példa, de megteszi), a kutyanak lesz egy neve, és egy éhségszintje,
ami privat lesz, mivel az adott kutyapéldanyt csak etetéssel és jatékkal lehet az éhségszintjét befolyasolni, igy
kiklisz0boljuk azt a problémat, hogy késébb mikor egy Uj kutyat hozunk létre a fejleszt6é helytelenil hasznalja fel az
adott mez6t...
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class Kutya {
public string Név;
private int Ehséglelzd = 50;
public void Etet(int étel) {
Ehséglelzé -= étel;

¥
public void Jaték() {
if (Ehséglelz6 <= 80) {
Ehséglelzé += 50;
Console.WriteLine("Jaték...");
¥
else Console.WriteLine("A kutya éhes, nem tudsz jatszani vele!");
¥
¥

class Program {
static void Main(string[] args) {
Kutya k = new Kutya();
k.Jaték();
k.Jaték();
Console.ReadKey();

}

Konstruktor, destruktor:

Mint mar a strukturdknal emlitettem a konstruktornak hivjuk egy osztaly azon metddusat, mely az objektum
példanyositasakor keril meghivdasra, paraméterekkel egyiitt. A konstruktort az osztaly nevével kell megadni és public
lathatdsaggal kiilonben nem tudndnk elérni. A konstruktorbdl csindlhatunk tobbet is (tulterhelés), ekkor eltéré
szignaturdaju konstruktorokat készitiink, melyek egymastdl fliggetleniil hasznalhaték. Az objektum adatmez6inek
eltdvolitasat a destruktor végzi, mivel a Garbage Collector autdmatikusan végzi a szemét eltakaritdsat nem
determisztikusan (kiszamithatdan) torténik a destruktor meghivasa, destruktort a ~OsztdlyNeve alakban tudjuk
megadni, destruktort struktirandl nem lehet megadni mivel értéktipus. Kutya konstruktora:

//class Kutya{...

//Konstruktor

public Kutya(string n, int éh) {
this.Név = n; this.Ehséglelz6 = éh;

}
public Kutya() { }
//Destruktor:

~Kutya() {
Console.WriteLine("Destruktor...");
}

Tulterhelés esetén az osztalyokban nem kell teljesen Uj konstruktort megadni, elég egy olyan konstruktort irni ami az
Osszes adattagot bedllitja, majd egy eltéré paramételistaval rendelkezé konstruktort irni, majd utana : -al

this(paraméterek) alakban megadni az adott konstruktort, a nem megadott mezéket allitjuk értéktipusu(int, double)
esetén 0-ra referencia tipus esetén null értékre. igy az Uj konstruktorunk gyakorlatilag csak meghivija a teljes értékiit.

class Ember {
public string név;
public int életkor;
//0sszes értéket beallité konstruktor
public Ember(string név, int életkor) {
this.név = név; this.életkor = életkor;
}

//csak a nevet bedllité
public Ember(string név) : this(név, 0){ }
}

Példdny és osztdlymetédus/statikusmetodus, statikus mezék

Az eddig elkészitett metddusok mind példanymetddus volt, tehat csak egy osztaly péddnyositasa utan volt
lehetdségiink hasznalni, ezeknek semmilyen megkilonboztetésiik nem volt, a statikus vagy osztalymetddusok a
példanyositas nélkil vehetjlk igénybe az Osztdlynév.Statikusmetddusnév(paraméterek) —el, ilyen pl., amikor
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meghivjuk a Console osztaly Write metddusat. Statikus metddus esetén nem fériink hozza az osztalyunk mezGihez,
igy példaul csak a paraméterben atadott példany elemeit tudjuk hasznalni. Nézzlink két pédat: létrehozunk egy Didk
osztalyt egy példany és egy osztalymetddussal:

class Diak

{
public string név;
public int évfolyam;
public void Kiir() { // példanymetddus
Console.WriteLine("Neve: " + this.név);
Console.WriteLine("Ef.: " + this.évfolyam);
}
static public void Kiir(Didk d) { // osztdly/statikusmetddus
// Console.WriteLine("Neve: " + this.név); <-- Hibas lenne
Console.WriteLine("Neve: " + d.név);
Console.WritelLine("Ef.: " + d.évfolyam);
}
}

Akkor nézziik a Maint, csindlunk egy példanyt, ldssuk az eredményt:

Didk d = new Diak();

d.név = "Szabo Irén";

d.évfolyam = 11;

d.Kiir(); //<-- példanymetddus
Diak.Kiir(d); //<-- osztaly/statikusmetédus

Hasonléképpen haszndlhatunk statikus mezéket is, mely csak kdzvetlenil az osztalyon keresztil férhetlink hozz3, pl.:

class Allandok {
public static double PI = 3.14;

}

Abban az esetben, ha csak statikus osztalyok és mez6k vannak az osztdlyunkban, lehet6séglink van statikus osztalyok
|étrehozdsdra is (ezzel vigydzzunk!!), ekkor az osztalyunk elé kell biggyezteni a static szét, de ha ezt csinaljuk, akkor az

osztalybdl nem lehet példanyt létrehozni (pl.: Didk—d—=—new-Didk);}

static class Allandok {
public static double PI = 3.14;

}

Ez esetben csak igy haszndlhato fel az osztaly pi mezGje: double pi = Allanddk.PI;

OOP Jellemzok, Tulajdonsdagok

property, set, get

Publikus adattagoknal, mezéknél nem tudunk ellendrzést csinalni, hogy ha csak bizonyos értékeket adhassunk meg,
akkor kulon eljarast kell irnunk, viszont ez nem irhatd/olvashaté kdzvetlendl, ezért jellemzéket, tulajdonsagokat
(property) kell irnunk. Ez egy olyan specialis osztalyelem, amely bar mez6 és valtozé madjara viselkedik, de
olvasasa és irdsa esetén a memoriateriiletek kdzvetlen irasa helyett, a megadott olvasé (get) és/vagy ir6 (set)
metddusok keriilnek meghivasra és azok futnak csak le. A get akkor keriil meghivasra, amikor értéket olvasunk ki a
mezG6bél és a return utasitdssal adjuk meg, a set akkor, amikor egy mez6nek értéket adunk vagy médositjuk, a set
metdédusnal a megadott értékre a value azonosité hivatkozik. Altaldban ekkor a privat mezéknek, amit majd a
tulajdonsagok allitanak be, kisbetlivel kezd6d6, mig a tulajdonsag esetén nagybetlivel kezd6d6, de ugyanazt adjuk.
Egy jellemzdé lehet csak irhaté (writeonline csak set metodus), csak olvashaté (readonline — csak get metddus) vagy
irhato és olvashatd is. Visual Studio esetén a Ctrl + R, E billenty(ikombinacidt lenyomva az adott privat mezén
|étrehozza a hozza tartozd jellemzét. Csindljunk miis egy ilyen jellemz6t: Készitsiink egy Ember osztalyt név, életkor
és lakéhelyének iranyitdoszam mezékkel, csinaljunk irhaté és olvashatd jellemzéket az 6sszes adattaghoz és kezeljiik
le azt, hogy ne tudjunk majd lires mez6t adni a név atribUtumnak az életkor ne lehessen negativ, az irdnyitdszam
pedig 4jegybdl alljon, kilonben dobjunk kivételt!
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class Ember {
//Ha a tulajdonsagokkal adjuk meg a konstruktort akkor is ellendrzést végez
public Ember(string n, int é, int isz) {
Név = n; Eletkor = é; Iranyitészam = isz;
¥
private string név;
public string Név {
get { return név; }
set {
if (value.Length != @) név = value;
else Exception("A név mezd nem lehet ires!");
¥
¥

private int életkor;
public int Eletkor {
get { return életkor; }
set {
if (value >= @) életkor = value;
else Exception("Az életkor mez6 nem lehet negativ");
}
}
private int irdnyitdszam;
public int Irdnyitészam {
get { return irdnyitdszam; }
set {
if (value.ToString().Length == 4) iranyitészam = value;
else Exception("Az irdnyitdszam mezd helytelen!™);
}
}

private void Exception(string s) {
throw new FormatException(s);
}

}

Ezutdn erre kivételt kapunk: Ember e = new Ember("J6zsi", -10, 9456);

Csindlhatunk kiilon .cs-ékbe kilonb6z6 osztdlyokat, ezt a Solution Explorer ablakban jobb egérrel a projektiinkre
kattintva az Add/Class meniiben, megadjuk ott a nevét és Add. De honnan tudja a fordité mihez tartozik az adott
osztaly, ebben segit a névtér(namespace) hiszen mind a kettének ugyan az a névtere.

Készitslink egy csak iré és csak olvashaté metddust egy Id6 osztalyhoz, a csak irhatd metédusban meg lehet adni egy
bizonyos masodpercet, ekkor csak a set kell, az olvashatd metddus pedig visszadja az eltarolt id6t percben:

class Ido {
private int mdsodperc;
public int Mdasodperc {//csak irhaté
set {
if (value > @) mdsodperc = value;
else Exception("Nem lehet negativ!");

}

public double Perc { //csak olvashato
get { return mdsodperc / 60.0; }
}

private void Exception(string s) {
throw new FormatException(s);
}

}

Nézzik meg a main-t:

Id6 id6 = new Id6();

id6.Masodperc = 160;

Console.WriteLine(id6.Masodperc); //<-- mivel csak set metddust allitattunk be ez hibas
Console.WritelLine(id6.Perc);
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OOP Oriklédés

6réklédés, protected, polimorfizmus

Mivel az OOP alapelve a valé vildg modellezése, ezért az
egy csoportba tartozoé dolgokat, a latszélag azonos
tulajdonsagokkal rendelkez6 elemeket k6z6s osztalyok

alatt tudjuk 6sszesiteni, nézziink egy

egyszer(i példat.

Létezzen egy Sokszogek nevezet(i alaposztaly (szakszerlien
szlilGosztaly, 6sosztaly), melynek gyermekei a 3, 4, 5... sz6g(i sikidomok, a négyszogeken beliil taladlhatjuk a
trapézokat és a deltoidokat, a trapéz gyermeke a paralelogramma, annak a gyermeke a téglalapok és végiil a

class Ososztaly {
//metédusok, eljarasok
}

class Gyermekosztaly :
//metédusok, eljarasok

Ososztaly {

Eml6sok

Elevenen szul6k

Gerincesek

Hull6k

Tojasrako

emlésok Diapszidak

négyzetek. Minden gyermek 6rokli az 6sok tulajdonsagat és még
hozza is tesz a jellemzdihez, vagy feliilirja azokat. Nézziink példaul egy
Allatok Gsosztalyt, ennek a gyermeke példaul a Gerincesek, a
Gerincesek gyermekei pl. az EmI&sok, Hill6k, Madarak és igy tovabb...
Minden osztaly 6se az Object, akkor is, ha ezt nem jel6ljiik. Az

}
oroklést az aldbbi médon tudjuk megadni: A mar N ils
class Nagysziulé { } leszdrmaztatott osztdlynak is lehetnek tovabbi 6rokosei, agyszulo
Ciass ZZUloki Nagyﬁ?{lc{’{}} igy egy hierarchia alakul ki kozottik, egy osztalynak tobb |
class Gyere N ZUulo , .. 7
class Gyerek2 : Sziil§ { } leszdrmazottja is lehet, ugyanakkor csak egy Gse!! Szulg
Egy adattag publikus megadasa esetén az

Gsosztalyban a leszarmazott osztalyok kdzvetleniil, mig a kiilonallé osztdlyok
példanyositas alltal tudjak elérni az adott adattagot. Protected lathatdsagg esetén csak

Gyerek2 l Gyerekl

a gyermekosztalyok érik el az adott mez6t vagy metddust. Private alltal megadott

mezG6k csak az adott osztalyon belil érhetdk el:

//PUBLIC lathatdsag esetén
class A {
public int IntA;
void Kiir() {
Console.Write(IntA);
}

}
class B : A { /
void Kiir() {

Console.Write(IntA);

}
) J
class C {

void Kiir() {

A a = new A();
Console.Write(a.IntA);

//PROTECTED lathatdsag esetén
class A {
protected int IntA;
void Kiir() {
Console.Write(IntA);
}

}
class B : A { {
void Kiir() {

Console.Write(IntA);

}
: v
class C {
void Kiir() {
A a = new A();
Console.Write(a.IntA);
}
}

//PRIVATE lathatdsag esetén
class A {
private int IntA;
void Kiir() {
Console.Write(IntA);
}

b
class B : A { (
void Kiir() {

Console.Write(IntA);

}
}
class C {
void Kiir() {
A a = new A();
Console.Write(a.IntA);
}
}

Elmondhatjuk, hogy a gyerekosztalyok public és protected lathatdsag esetén hozzaférnek az 6sosztaly mez6ihez és
metddusaihoz, de ezen kiviil bévithetik a tagvaltozoit, Uj metdédusokat hozhatnak létre és a sziil6osztaly metddusait
akar felll is birdlhatjak, mas metddusokat készithetnek egyazon név alatt. A konstruktorok nem 6roklédnek, abban
az esetben, ha az sosztalyban van paraméter nélkili konstruktor, az a leszarmazott
osztaly konstruktoraban hivédik meg, ha paraméterezve van az sosztaly
konstruktora, akkor viszont a gyermek konstruktoraban kell meghivni a base
kulcsszdval. A base kulcsszé hasonldan, mint a this az egy ,,csaladfahoz” tartozé }
mezG6ket érhetjik el vele, igy ha olyan paraméter van, ami megegyezik egy osztaly }

egy mez6jével akkor a base kulcsszéval azonosithatd. Nézziink egy példat: adott a
kovetkez8 Gsosztaly konstruktorral (jobb)

class A {
private int a;
public A(int a) {
this.a = a;
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Mivel az leszarmaztatott osztaly orokli az ,,a” mezGt, ezért hibas az alabbi gyermekosztaly konstruktora, ez jo:

class B : A {
protected int b;

class B : A {
protected int b;

Ez a modszer akkor érdemes
hasznalni, hogyha az

public B(int b) { public B(int b, int a) : base(a){ « slv mez&ie privat. i
this.b = b; this.b = b; Ososztaly mezoje privat, gy
} } csak az Gsosztaly
¥ } \ konstruktoraval tudnank

beallitani a mez6t, kilonben
elég lenne a base.mez6név = xy; bedllitani. Attél még, hogy mi privatnak allitjuk be az 6sok mezgit, attél még
oroklédnek, csak nem latjuk.

igy meghivjuk az 8sosztaly konstruktorat a megadott paraméterrel, hogy éllitsa be az ,,a” attribitum értékét.

Is — a viszony:
Csindljuk meg a kovetkez6 Gs és gyermekosztalyt:

class Jarmi {
public Jarmi(int seb) {
sebesség = seb;
}

public int sebesség;
public int Megy(int h) {
return h * sebesség;

}
}
class Auto : Jarmi {
public Auté(int seb, int ajtdksz, int cst) : base(seb) {
ajtokSzama = ajtoksz; Csomagtér = cst;
}
public int ajtdékSzama;
public int Csomagtér;
}

Jarm( osztaly leszarmazottjai is egy jarm(, az autd is egy jarm(i (az — egy... - is - a). igy a jarm(i osztalyra megirt
metddusoknak az Autd objektumokat, példanyokat is atadhatjuk. (Megj.: Nem tudom ki emlékszik a minden légy
bogdr, de nem minden bogar légy dologra, hat itt is ez van minden auté jarmd, de nem minden jarm( autd). Példaul
ez mlkodik, nincs szintaktikai hiba:

static void JarmiKiir(Jarmd j, int h) {
Console.WritelLine(j.sebesség);
Console.WriteLine(j.Megy(h));
}
static void Main(string[] args) {
Jarmi j = new Jarm((30);
JarmliKiir(j, 10);
Autoé a = new Auto(120, 5, 20);
//nincs szintaktikai hiba, hidba Jarmi példanyt var az eljaras:
JarmiKiir(a, 10);

}

Mivel az autd is egy jarm( a kovetkezd kéd érvényes:

Autoé a = new Auto(120, 5, 20);
Jarmi j = a;

De mivel egy jarm(i nem biztos, hogy auto a kdvetkezd kdd csak explicit konverzidval érvényes:

Jarml i =

JarmG 7 = new Jarmi(30);
j Auté a =

Auto a = j;

x new Jarmii(30); /

(Auto) j;
Konverzié esetén futds idejl hibat kaphatunk, mert a jarm(i nem tartalmaz az autdban leirt metédusokat, mezéket.
igy ha az adott jarm{ nem auté a kdvetkezd hibat kapjuk konverzié esetén: InvalidCastException - Az objektum nem
konvertalhatd Jarmi tipusrdl Autd tipusra. Ennek elkeriilése érdekében hasznaljuk az is és az as operatort, az is true
értéket ad vissza, ha a baloldalan megadott példany megfelel a jobb oldalon Iévé tipussal, az as operator
megvaldsitja a konverziét akkor, ha az objektum megegyezik a jobb oldalon megadott tipussal kiilonben null értékre
allitja be a példanyt, példa:
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static void JarmlKiir_1(Jarmi j, int h) {
Console.WriteLine(j.sebesség);
Console.WriteLine(j.Megy(h));
if(j is Auto) {
Autd a = (Autd)j;
Console.WriteLine(a.ajtokSzama);
Console.WriteLine(a.Csomagtér);
}
¥
static void JarmiKiir_2(Jarmi j, int h)
{
Console.WritelLine(j.sebesség);
Console.WriteLine(j.Megy(h));
Auto a = j as Auto;
if (a != null) {
Console.WriteLine(a.ajtokSzama);
Console.WriteLine(a.Csomagtér);

}

igy egy metddusban tébb jarmii adatot is beallithatunk/kiirhatunk, anélkiil hogy esetleg kivételt dobna. Mivel a
kddunk mas jarm( leszarmazottakra is m(ikodik ne csak a jarm( mezGit irassuk ki, hanem a megfeleld elagazasokban
nézziik meg, hogy az atadott objektum esetleg autd-e, akkor az autd osztaly mezdGit is iratjuk ki.

Az 0s metodusainak elfedése, ujraimplementdlasa

Egy osztdlyhierarchian belil egy adott metddusnak mas-mas alakjai is Iétezhetnek, Ggy hogy csak a program futdsa
sordan derdil ki, hogy melyik metddus fog lefutni, melyik fog meghivasra keriilni (polimorfizmus). C#-ban az alabbi
madositok adjak meg, hogy a metddus felilbirdlhato-e, elfeledheté-e...

e virtual: A virtual médositdval ellatott metddus a leszarmaztatott osztalyokban feliilbiralhaté az override-el

e override: Az override médositdt a leszarmazott osztalyban annak a metddusunk elé kell tenni, aminek az
Gsosztalyaban az eljarasnal a virtual szerepel, igy atdefinidlhatjuk, feltlbiralhatjuk az 6smetddust

e new: A new mddositd az Gsosztalyban létrehozott metddusokat elfedi, arnyékolja

e sealed: A sealed mdédositdval ellatott metddust késébb nem tudjuk feliilbirdlni, ha osztdly el6tt hasznaljuk,
azzal jelezziik, hogy az osztalynak nem lehetnek leszarmazottjai

A virtual és az override haszndlata:

Altalanos alakja az 6sosztalyban:

Altalanos alakja a leszarmaztatott osztalyban:

lathatdésag virtual tipus Eljards(paraméterek) {
//utasitasok
}

lathatésdg override tipus Eljaras(paraméterek) {
//utasitasok
}

Az override mddositdval ellatott eljardsok egyben virtual mddositéval elvannak latva, igy a tovabbi leszarmazott

osztalyok is fellltudjak definialni. Nézzlink egy példat:

class Emlosok {
public virtual void Evés() {
Console.WriteLine("Etetés");
}

}
class Kutya : Emldsck {

public override void Evés() {

Console.WriteLine("Etetés, farok csdévalas");

¥
¥

class Labrador : Kutya {
public override void Evés() {
Console.WriteLine("Etetés, ugatas");
}

Karsa Zoltan
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Vajon mi fut le az alabbi kod esetén a Mainben?

Eml6sck e = new Emldsok(); e.Evés(); //Etetés
Kutya k = new Kutya(); k.Evés(); //Etetés, farok csdévalas
Labrador 1 = new Labrador();l.Evés(); //Etetés, ugatds

A new haszndlata:

Az alabbi kédban nem jeleztliink semmitse a forditonak a tagfliggvényekrél, ezért figyelmeztetést mutat, mivel a
Kutya tagfliggvénye eltakarja (shadow). Ha azt akarjuk, hogy ne jelezzen, javitsuk ki:

class Emlgsok { class Emldsok {
public virtual void Evés() { public virtual void Evés() {
Console.WritelLine("Etetés™); Console.WriteLine("Etetés");
} }
} }
class Kutya : Emlésok { class Kutya : Eml&sok { VA
public void Evés() { public new void Evés() { A
Console.WritelLine( Console.WritelLine(
"Etetés, farok csévalas"); "Etetés, farok csévalas");
} }
} }

Ugyanakkor a kutya tovabbi leszarmazottjai a new modositd miatt nem tudjak feliilirni az Evés metddust, igy ha azt
szeretnénk, hogy tovabbra is mddosithatod legyen a new szé utan hasznadljuk Ujra a virtual szécskat:

class Kutya : Emlosok { class Kutya : Emldsok {
public new void Evés() { public new virtual void Evés() {
Console.WritelLine( Console.WritelLine(
"Etetés, farok csévalas"); "Etetés, farok csévalas");

¥ } ,
} X } 4
class Labrador : Kutya { class Labrador : Kutya { A
public override void Evés() { public override void Evés() {
Console.WriteLine("Etetés, ugatas"); Console.WriteLine("Etetés, ugatas");

¥ }

A sealed haszndlata, lezdrt osztdlyok és metodusok

Ha a sealed kulcsszot egy osztaly el6tt hasznaljuk, akkor azt mondjuk meg, hogy az osztalynak mar nem lehetnek
tovabbi leszarmazottai, igy példaul a Labrador osztalyt tobabb nem lehet szarmaztatni:

sealed class Labrador : Kutya {
public override void Evés() {
Console.WriteLine("Etetés, ugatds");
}
}

class SzomszédKutydja : Labrador {
//hiba: Cannot derive from sealed type 'Labrador’ x

}

A sealed médositét metddusoknal csak az override-al egylitt hasznalhatjuk, azt mondjuk meg, hogy az adott
metddust mar nem lehet a leszarmaztatott osztalyokban feliilbirdlni, igy a Labrador osztaly helytelen:

class Kutya : Emlosok {
public sealed override void Evés() {
Console.WriteLine("Etetés, farok csoévalas");
}

}
class Labrador : Kutya {

public override void Evés() {
Console.WriteLine("Etetés, ugatdas");

}
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OOP — Polimorfizmus, késoi és korai kotés

Csindljuk meg az alabbi programot:

class Fegyverek {
public int Sebzés() { return 20; }
¥
class Gépfegyver : Fegyverek {
public int Sebzés() { return 5 * 20; }

public class Program {

static void Elsiut(Fegyverek f) {
Console.WriteLine("Sebzés mértéke: " + f.Sebzés());

}

public static void Main(string[] args) {
Fegyverek ¥ = new Fegyverek(); Elsut(f);
Gépfegyver gf = new Gépfegyver(); Elsiut(gf);
Console.ReadKey();

}

Ebben az esetben mivel nem irtuk felll (nem volt virtual és override), ezért mind a kett6 fegyver elslitésénél 20-at irt
ki a képernyGre a korai kotés (early binding) miatt, egészitsik ki tehat a virtualal az smetddust és overridal a
Gépfegyver osztdly metdodusat:

class Fegyverek {
public virtual int Sebzés() { return 20; }
}
class Gépfegyver : Fegyverek {
public override int Sebzés() { return 5 * 20; }

}

Ha megint lefutatjuk a mainben Iév6 kddot mostmar eltérd sebzést kapunk. Miért is? A nyelvnek azt a képességét,
miszerint futdsi idGben is képes donteni késéi (late binding), mig a deklaraciokor, forditaskor lefuto
tipusmeghatdarozas a korai kotés, példaul az els6 programrészben mikor még nemvolt virtualis metédusunk
forditaskdzben deritette ki a forditd, hogy melyik metédus fog lefutni, mivel Fegyver példanyt vér az Elsit eljaras,
ezért kerilt meghivasra mind a két esetben a 20-as, tehat a fegyverhez tartozo érték. A polimorfizmus azt a
tulajdonsagot jelenti, hogy futasi id6ben dénti el, melyik metédus fusson le. igy példdul ha egy olyan Fegyver
kollekciot hozunk Iétre, amelyben kilénb6z6 fegyverek vannak, akkor nem kell aggédnunk amiatt, hogy egy foreach

vagy for-ciklus esetén ugyanazok a metddusok futnak le, pl.:

Fegyverek[] fT = new Fegyverek[] { new Fegyverek(), new Gépfegyver() };
foreach (Fegyverek item in fT) {
Console.WritelLine("Sebzés mértéke:

+ item.Sebzés());

}

Mivel minden osztaly az Object osztalybdl szarmazik, 6rokli a ToString() nevezetli metodusat, ezt mi felll tudjuk irni:

class Fegyverek {
public override string ToString() {
return "Egyéb infok: . . . ";
}
}

Ha nem hivjuk meg kilon a ToString metddust és csak kdzvetlenil a valtozét iratjuk ki, akkor is a ToString fliggvény
értékét adja vissza:

Fegyverek f = new Fegyverek();
Console.WriteLine(f);
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OOP - Bedgyazott osztalyok

Egy osztdly tartalmazhat metddusokat, konstruktorokat, deskruktorokat és még akar egy bels6 osztaly(oka)t is.
Ezeket a belsé osztalyokat bedgyazott (nested) osztalyoknak nevezziik. A bedgyazott osztalyok alapértelmezetten
private médositéval vannak ellatva, igy kiils6 osztalyok csak lathatdsdg modositas esetén hasznalhatjak:

class Kulsé {
//Ha nem public lenne nem érnénk el:
public class Belsd {
static public void Hellé() { Console.WritelLine("Hellod"); }

¥
)

A main-ben a pont operator segitségével érhetjik el: | Kiilss.Belss.Helld();)

A bedgyazott osztaly hozzafér az 6t tartalmazd kiilsé osztaly minden tagjahoz (igy a private lathatdsagu tagokat és
mas bedgyazott osztalyokat is beleértve), de csak akkor, ha a bedgyazott osztaly egy referenciat tarol a kilsé
osztalyrél:

class Kulsé {
private int szam = 15;
private Belsé b;
public Kiils6() {
b = new Belsi(this);
}

public class Belsd {

private Kilso k;

public Bels&(Kiilsd k) {
this.k = k;

}

public void KiirKiils6Szam(){
//ez hibds: Console.WritelLine(szam); Megoldas:
Console.WriteLine(k.szam);

¥
)

Ebben az esetben csindltunk a bels6 osztadlynak egy olyan konstruktort, ami egy ,Kiils6” osztalypéldanyt var, hogy
onnan tudjuk kiolvasni a szam tartalmat, a kilsé osztalyban szintén csindltunk egy konstruktort, ami a meghivasa
esetén atadja a sajat példanyat, 6nmagat (a this segitségével) a bels6 osztaly konstruktoranak.

OOP - Parcidlis osztalyok

Lehetdséglink van c#-ban Iétrehozni parcialis, téredék osztdlyokat. Ha egy osztaly el6tt a partial szocskat hasznaljuk,
akkor a forditdonak mondjuk meg, hogy az az osztaly nem teljes, még tovabbi téredékei, darabjai vannak. Ezeket a
toredékeket szintén a partial és a parcidlis osztalyunk nevével latjuk el, fontos hogy azonos toredék osztalyok csak
azonos lathatdsagi mdédositét haszndlhatnak. Ugyanakkor az egyéb mddositdkat elég egyszer jelezni az egyik toredék
osztalynal, de annak ellentmondd mas jeldlés nem lehet. A parcialis osztalyok nem befolyasoljak az osztaly
miikodését, csak segitik a fejlesztést, példaul atldthatobba teszik az osztalyt, és tobb programozd is képes dolgozni
egy-egy osztalyon anélkil, hogy azokat késdbb 6sszekelljen masolni. A parcialis osztalyokat kiilon .cs-ben is
elhelyezhetjik:

partial class PartialClass {
public void Kiirl() {
Console.WriteLine("Toredék 1 - Hy");
}
}

partial class PartialClass {
public void Kiir2() {
Console.WriteLine("Toéredék 2 - Hy");
}
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Igy mind a két metddust hasznalni tudjuk a mainben egy példany készitése esetén:

PartialClass pc = new PartialClass();
pc.Kiirl();
pc.Kiir2();

Bedgyazott parcidlis osztdlyt a parcialis osztaly is tartalmazhat (a nem parcialis is). Parcialis osztalyon belil 1évé
bedgyazott parcialis osztalyok toéredékei az 6t tartalmazd osztaly toredékei kdzott oszlik szét.

Lehetdséglink van (C#3.0<) parcialis metddusok hasznalatat is, ekkor csak a metddus deklaracidja és definicidja oszlik
szét, parcidlis metdédusnak nem lehet |athatdsdgi mdodositdja igy alpé. privat lesz, és void-al kell visszatérnie, ebben
az esetben is a partial kulcsszét ki kell tenni minden el6fordulasnal:

partial class PartialClass {
partial void Kiir();
}
partial class PartialClass {
partial void Kiir() {
Console.WriteLine("Szia");

}

OOP — Absztrakt osztalyok, eljardasok

El6fordul olyan eset, amikor olyan altalanos 6sosztalyt kell megcsinalni, aminek nem tudjuk teljesen kidolgozni egyes
metddusait a ,,fejletlensége” miatt, de pl. mar egy masik metddus haszndlna:

class Sikidom {

protected int x;

protected int y;

public void Rajzol(){ }

public void Animacié(int x_A, int y_A) {
Console.Clear();
X += X_A;
y += y_A;
this.Rajzol();

}

A Sikidom osztalyban az Animacié eljaras hidbahasznalnd mar a Rajzol metddust, hiszen az nincs kidolgozva. Ebben az
esetben hidba dolgoznank ki a sikidom osztaly gyermekosztalyat a korai kotés miatt, akkor is a sikidomhoz tartozé
metddus futna le. Akkor mit csinaljunk? Prébaljuk meg virtual és override hasznalataval:

class Sikidom {
protected int x;
protected int y;
public virtual void Rajzol(){ }
public void Animacioé(int x_A, int y_A) {
Console.Clear();
X += X_A;
y += y_A;
this.Rajzol();
}
}

class Vonal : Sikidom {
protected int k;
public override void Rajzol() {
Console.SetCursorPosition(x, y);
for (int i = 0; i < k; i++) {
Console.Write("-");

}

52

Karsa Zoltan




Viszont ezzel a megoldassal is tébb problémank van: lehetséges, hogy a fejlesztd elfelejti feltldefinialni egy virtualis
metddust és erre semmilyen hibalizenetet nem kap, ha hasznalnak az adott eljarast nem térténne semmi. S6t
foloslegesen fordul le egy teljes érték(i Gres metddus és igy helyet foglal (nem tul sokat). A masik probléma pl. ha
nem void tipusu lenne, akkor mégis valamilyen értéket visszakelljen adjon a fliggvény, hogy szintaktikailag helyes
legyen, de mit adjunk vissza? Az ilyen jellegli metddusok/osztalyok megfelel6 készitése az abstract széval torténik,
ezzel a szoval megmondjuk a forditdnak, hogy az 6sosztalyban nem tudtuk megirni ezeket az eljarasokat, de
deklardljuk Sket, hogy a gyermekosztalyban hasznalhatdk legyenek. Ezeket a metddusoknal nem kell {} tenni csak egy
pontosvesszt a deklardcid végére. Fontos, hogy csakis absztrakt osztdlyban lehetnek absztrakt metddusok, és
absztrakt osztaly példanyositdsat megtiltja a fordito.

abstract class Sikidom {
protected int x;
protected int y;
public abstract void Rajzol();
public void Animdcié(int x_A, int y_A) {
Console.Clear();
X += X_A;
y += y_A;
this.Rajzol();
}
}

class Vonal : Sikidom {
protected int k;
public override void Rajzol() {
Console.SetCursorPosition(x, y);
for (int i = 0; i < k; i++) {
Console.Write("-");

¥
}

Erdekesség: Ha példdul az 6sosztdlyban olyan absztrakt metédust hozunk létre, amit a gyermekosztdlyban sem
tudunk megirni, akkor azt a gyermekosztdlyt is abstract jelz6vel kell elldtni, természetesen ez esetben sem
példdnyosithato az absztrakt osztdly.

Létrehozhatunk absztrakt tulajdonsagokat jellemzéket is az aldbbi mddon, ha settert és gettert is megadtunk az
absztrakt jellemzdénél, akkor mind a kett6t a gyermekosztalyban be kell allitani:

abstract class Koordinatarendszer {
public abstract int X { set; get; }
public abstract int Y { set; get; }

}
class SikbeliKoordinatarendzser : Koordinatarendszer {
public int x;
public int y;
public override int X {
get { return x; }
set { x = value; }
}
public override int Y
{
get { return y; }
set { y = value; }
}
}

Az absztrakt osztalyok gyakorlatilag egy k6z0s feliiletet biztositanak a leszarmazottjaiknak. Ugyan absztrakt
osztalyokat nem lehet példanyositani, de ennek ellenére az aldbbi kéd érvényes:

Sikidom[] sT = new Sikidom[2];
sT[@] = new Vonal();

Ha jobban belegondolunk nem is tortént példanyositas, ez esetben viszont igen, ezért szintaktikailag helytelen:

sT[1] = new Sikidom();
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OOP — Interfészek

Az absztrakt osztalyok és interfészek nagyban hasonlitanak egymasra, ha egy interfész egy osztaly 6sének allitunk,

akkor meghatarozza az osztaly feliiletét, elGir egy mintat. Az interfésznek nagy el6nye, hogy mig egy osztaly csak

egy db osztalybol 6roklédhet, addig egy osztaly tobb interfészt is hasznalhat (class Osztdly : Interfész1, Int2, ...), s6t
interfészt akar struktirak (38. 0.) esetében is hasznalhatunk. Az interfészek neveit konvencio szerint nagy | bet(ivel
kezdjiik. Ugyanugy, mint az absztrakt osztalyoknal a metddusokhoz, jellemz8khdz nem tartoznak definicidk, csak

deklaraciok.

interface {
void Reggel();
void Este();
void Napkozben();

}
interface {
void Szia(string név);
}
class Koészénés_Udvozlés : , {
public void Reggel() { Console.WriteLine("J6 reggelt!"); }
public void Este() { Console.WriteLine("J6 estét!"); }
public void Napkdzben() { Console.WriteLine("J6 napot!"); }
public void Szia(string név) { Console.WriteLine("Szia {@}!", név); }
}

Az interfészek tagjainak nem lehet lathatésagi modositét megadni alapértelmezetten publikusak lesznek. Magdnak
az interfésznek is alapértelmezetten publikus a lathatdsaga, de jeldlhetjik internal-ként is. Ahogy a példaban is
|athato egy interfészt hasznald osztdlynak definidlni kell az interfészben deklaralt 6sszes tagjat, kiilonben szintaktikai
hibat kapunk. Abban az esetben elhagyhaté ez, ha az osztdly és tagjai absztarktként van deklaralva, ebben az esetben
majd az az osztaly fogja definidlni ezeket a tagokat, amely az absztrakt osztalybdl oroklédik, pl.:

interface
void Példa();
}
abstract class Absztraktpélda : {
public abstract void Példa();
}
class PéldaClass : Absztraktpélda {
public override void Példa() { Console.WriteLine("Példa"); }

}

Egyszerre szarmaztathatunk egy osztalyt egy osztalybdl és tobb interfészbdl is, ekkor az Gsosztalynak kell az elsé
helyen szerepelnie, majd utdna vessz8vel elvdlasztva kdvetkeznek az interfészek, pl.:

class MyClass : PéldaClass, {}

Ez esetben nincs szintaktikai hiba, miért is? Mert mar az IPélda interfész Példa metddusat a PéldaClass osztaly mar
definialta, és mivel megtettik ezt az osztalyt az Gsének, ezért a MyClass-ban is él a Példa metddus.

Ha egy interfész Gsének egy interfészt tesziink meg, akkor késGbb az interfészbdl 1étrehozott osztalyoknal az
Gsinterfésznek is meg kell valdsitani a tagjait:

interface {
void Példa();

}
interface : {
void Példa2();
}
class MyClass : {
public void Példa() { Console.WriteLine("Példal"); }
public void Példa2() { Console.WritelLine("Példa2"); }
}

Az is és az as operatorrt hasznalhatjuk az interfészeket megvaldsitd osztalyokra is:

MyClass mc = new MyClass();
Console.WriteLine(mc is IPélda ? "Igaz" : "Hamis");
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Mivel egy osztaly tobb interfészbdl is szarmazhat, el6fordulhat néviitkozés, ezt a kdvetkezé médon oldhatjuk meg:

interface
void Példa();
}
interface {
void Példa();
}
class MyClass : , {
void .Példa() { Console.WriteLine("Példal"); }
void .Példa() { Console.WriteLine("Példa2"); }
}

Ebben az esetben nem hasznalhatunk lathatdsagi médositdét. Nem tudjuk hasznalni az osztaly példanyositasa utan a
Példa metddust, ezért konvertalnunk kell a megvalésitott interfészre:

MyClass mc = new MyClass();
(( Ymc) .Példa();

OOP - Operadtor kiterjesztés

Mint az alapvaté tipusokndl megszokhattuk a kiilénb6z6 operdtorokkal tudunk kilénb6z6 miveleteket végezni,
ezeket az operatorokat hasznalni tudjuk az osztalyokra is, ez esetben olyan statikus fliggvényeket kell megadnunk,
ahol a fliggvény paraméterei az operandusok, visszatérési eredménye pedig a végeredmény, egy Uj osztalypéldany.
Ezeket a fliggvényeket az alabbi mddon kell megadni:

static public Osztdly operator operdtor(Osztdly o1, Osztdly 02){
return new Osztdly(..);

}

Természetesen a fenti esetben 2 operandusu operatorrdl beszéllink, ha kevesebb kell, akkor kevesebb paramétert
kell megadni, vagy tobbet. Nézzlink egy példat: Csinaljunk egy sajat integer tipust és adjuk meg a + operatort:

class EgészSzam{
int szam;
public int Szam { get { return szam; } set { szam = value; } }
public EgészSzam(int szam) {
this.szam = szam;
}
static public EgészSzam operator +(EgészSzam szl, EgészSzam sz2){
return new EgészSzam(szl.szam + sz2.szam);
}
by

Ezutdn haszndlhatjuk is:

EgészSzam szl = new EgészSzam(13);
EgészSzam sz2 = new EgészSzam(20);
EgészSzam 6ssz = szl + sz2;

Ezutdn nyugodtan hasznalhatjuk megfelel6 alkalmakkor a += operatort. Szokas szerint a paraméterek nevének lhs-t
(left-hand-side) illetve rhs-t (right-hand-side) szoktak megadni. Tovébbi felulirhato operatorok: +,-,/,%,%,>,<, ++, -- és
logikai operatorok...

Abban az esetben, ha logikaioperatorokat adunk meg, akkor meg kell csindlni az operator parjat is, tehdta ==is
valamint a != definialni kell, vagy < esetén a parjat a >-t is... Nézzilk meg mi lesz az EgészSzam osztalyunk == és !=
statikus metédusa:

static public bool operator ==(EgészSzam szl, EgészSzam sz2)
{ //terndris operator(?:) haszndlataval, lsd.:40.o0.

return szl.szam == sz2.szam ? true : false;
}
static public bool operator !=(EgészSzam szl, EgészSzam sz2)
{ //hivjuk meg a == metddust és vegylk a tagadasat, fontos hogy ne != irjunk hiszen azt ebben
definialjuk:
return ! (szl == sz2);
}
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A ++/-- operatorok esetén csak a prefixes format tudjuk megvaldsitani, bar miikédik a postfixes forma, ugyanazt az
eredményt kapjuk, mintha prefixest adtunk volna meg. Nézzik a példat:

static public EgészSzam operator ++(EgészSzam szl){
szl.szam += 1;
return szl;

}

Az eredmény minden esetben azonos:

EgészSzam szl = new EgészSzam(2);

EgészSzam sz2 = ++sz1;

Console.WriteLine("Prefixes: {0}, {1}", szl.Szam, sz2.Szam); //3, 3
EgészSzam sz3 = new EgészSzam(2);

EgészSzam sz4 = sz3++;

Console.WriteLine("Postfixes: {0}, {1}", sz3.Szam, sz4.Szam); //3, 3

Implicit és explicit konverzié esetén is megtudjuk mondani az osztdlynak, hogy mit csindljon, ehhez az implicit és az
explicit szavakra van szlikségunk:

static public implicit operator EgészSzam(int sz) {
return new EgészSzam(sz);

}

static public explicit operator EgészSzam(string sz) {
return new EgészSzam(int.Parse(sz));

}

Hasznalata:

EgészSzam szl
EgészSzam sz2

10;
(EgészSzam)"4";

OOP - Delegate, Event

A delegate-ek olyan tipusok, amelyek egy-egy metddusra vagy metddusokra mutatnak, egy delegate megaddsaval
olyan mutatét hozunk létre, amely a megadott metddusra hivatkozik. A metddusra hivatozoé delegate
paraméterlistajanak meg kell eggyeznie a megadott metddus paraméterlistdjaval, a delegate ezutan példanyositas
utdn haszndlhatd, konstruktoranak a hivatkozott metddust kell megadnunk, majd a delegate objektum nevével
hivjuk meg. Alakja: delegate metédustipus Metddusnév(paramétereR);

delegate void VoidDelegate(); //a delegate létrehozdsa
static void Metdédus() {

Console.WriteLine("A metdédus lefutott!");
}

static void Main(string[] args) {
VoidDelegate vd = new VoidDelegate(Metddus); //létrejon a hivatkozds
vd();//meghivja a megadott metédust, amire hivatkozik

}

A delegate-hez a + és a += operatorral Ujjabb metddusokat adhatunk hozza és a — valamint a -= operatorral kitudjuk
torolni az adott metddusra vonatkozd hivatkozast, a meghivds esetén az 6sszes hivatkozott metddus lefut:

delegate void Beléptetés(string str);

static void Udvézlés(string név) {
Console.WriteLine("Udvézzollek {@}!", név);

}

static void Uzenet(string név) {
Console.WriteLine("Kedves {0}, koszonjik a belépésedet a rendszerbe...
}

static void Main(string[] args){
Beléptetés b = new Beléptetés(Udvézlés) + new Beléptetés(Uzenet);
Console.Write("Add meg a nevedet: ");
string név = Console.ReadlLine();
b(név);

, hév);

}

Egy delegate példanya hasonléan mikddik, mint egy sima valtozd, atadhatjuk egyéb eljarasoknak, fiiggvényeknek is,

amelyek majd meghivjak a benne lévé metdodusokat.
56

Karsa Zoltan




class Class {
public delegate void Meghivas(int i);
static public void Ciklus(Meghivas mh) {
for (int i = @0; 1 < 1000; i++) {
mh(i);
}
}
}

class Program {
static void Kiir(int i) {
Console.WriteLine("i = {@}", i);
}

static void Main(string[] args) {
Class.Meghivas mhKiir = new Class.Meghivas(Kiir);
Class.Ciklus(mhKiir);
Console.ReadKey();

}

Az event-eket masnéven eseményeket hasznald osztdlyok az osztaly allapotanak megvaltoztatasakor értesithetnek
mas osztalyokat. Ugy, hogy az eseményt hasznald osztaly egy eseménykezelével meghivja azokat a metddusokat,
amelyek feliratkoztak az eseményre. Az eseményhez meg kell adnunk egy delegate-t is, amivel az eseményhez
megfeleld szignaturat adjuk meg. Létezik beépitett delegate (EventHandler), errdl késobb. Altaldnos alakja egy
esemény definidldsnak: Ldthatésdg(dltaldban public) event EseményDelegateNév EseményNév

class Szam {
public delegate void EseménykezeldDelegate(string str);
public event EseménykezeléDelegate AllapotvaltozasEsemény;
int szam = 0;
public int Szam {
get { return szam; }
set {
szam = value; //akkor indul be az esemény, ha megvaltozik a szam mezg:
Allapotvaltozas();

private void AllapotValtozas() {
if (AllapotvéltozasEsemény != null) AllapotvaltozasEsemény("Megvdltozott a szam mez8!");

}

lass Program {
static void EseményKezelés(string str) {
Console.WriteLine(str);
}
static void Main(string[] args) {
Szam sz = new Szam();
sz.AllapotvaltozasEsemény += EseményKezelés; //feliratkozunk az eseményre
sz.Szam = 21; //kivaltjuk az eseményt;
Console.ReadKey();

}

Az eseménykezel6knek altalaban 2 paramétert szoktak megadni (nem muszaj, csak szokas): egy objektumot, amin az
esemény végbement, valamint a masodik paraméter az EventArgs osztdly vagy egy Gse. Hogy tudjuk, hogy mégis mi
tortént, csindljunk az EventArgs osztalynak egy olyan Gst, ami képes egy lizenetet megjeleniteni. Ezutan az
osztalyunkban modositsuk az esemény delegate-nek a szignaturdjat, valamint az eseménykezeld fliggvényt.

class Esemény : EventArgs {
public string Ulzenet;
//aki nem tudja, mit csinal a konstruktor lapozzon vissza!
public Esemény(string str) : base()

{
}

lizenet = str;
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Nézzik, hogyan valtozott az osztalyunk:

class Szam {
public delegate void EseménykezelGDelegate(object o, Esemény e);
public event EseménykezeléDelegate AllapotvaltozasEsemény;
int szam = 0;
public int Szam {
get { return szam; }

set {
szam = value;
Allapotvaltozas();
¥

}
private void AllapotValtozas() {

if (AllapotvéaltozasEsemény != null)
AllapotvéltozasEsemény(this, new Esemény("A szam megvaltozott!"));
//a this-szel 3atadja az osztdly sajat magat
}
}

class Program {

static void EseményKezelés(object eseménytkivaltéosztdly, Esemény e) {
Console.WritelLine(e.lizenet);

}

static void Main(string[] args) {
Szam sz = new Szam();
sz.AllapotvaltozasEsemény += EseményKezelés; //feliratkozunk az eseményre
sz.Szam = 21; //kivaltjuk az eseményt;
Console.ReadKey();

DateTime, TimeSpan osztdlyok:

El6fordulhat, hogy programjainkban id6egységgel kell dolgoznunk, erre egy nagyon jo megoldds a DateTime osztaly,
tobb konstruktora is van, ha nem adunk meg semmit, akkor alapértelmezetten 0-all be, viszont ami nekiink fontos az
aldbbi két konstruktor:

int év = 2010, hénap = 11, nap = 25;

DateTime dt = new DateTime(év, hdénap, nap);

int éra = 14, perc = 24, masodperc = 46;

DateTime dt2 = new DateTime(év, hdénap, nap, o6ra, perc, masodperc);

Most nézziik meg, hogyan irathatjuk ki a megadott id6pontot:

Console.WriteLine(dt2); //mindent kiir: 2010. 11. 25. 14:24:46
Console.WriteLine(dt2.ToShortDateString()); //rovidebb alakban irja ki csak a datumot: 2010. 11. 25.
Console.WriteLine(dt2.ToShortTimeString()); //csak az id6t jeleniti meg (dra:perc): 14:24
Console.WriteLine(dt2.ToLongDateString()); //hosszabb alakban: 2010. november 25., csiitortok
Console.WriteLine(dt2.ToLongTimeString()); //hosszabb alakban az id6pontot: 14:24:46

A rendszeriink nyelvétél fliggben irja ki az id6pontot, pl. angol esetén nap, hdnap, év sorrendben. A DateTime.Now
visszaadja a pontos jelenlegi id6pontot, az AddDays(), AddYears()... fliggvények hozzaadjak a megadott id6egységet
az objektumunkhoz. A DateTime.Year/Mont/Day... jellemz6k visszadjak az adott id6pont egy-egy megadott részét.

DateTime most = DateTime.Now;

DateTime kétnapmilva = most.AddDays(2);
DateTime egyévvelezeldtt = most.AddYears(-1);
Console.WriteLine("{0}. van", most.Day);

Fontos metddus még a DateTime.Parse(string) fliggvény, ami megprébalja atalakitani a megadott karakterlancot
DateTime tipusra, tobbféle formatum is megadhatd neki:

DateTime sziilinap = DateTime.Parse("1999.07.23.");
DateTime sziilinap2 = DateTime.Parse("1999/07/23");
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Két id6pont kozott eltelt id6t ugy tudunk meghatarozni, ha a két idGpontot levonjuk egymasbdl, az eredmény egy
TimeSpan objektum lesz, amiben a kilonbség eltarolddik, ezutan a TotalDays(), TotalHours()... fligvényekkel
érhetjik el, hogy 6sszesen hany nap, éra... a kiilénbség:

DateTime sziilinap = DateTime.Parse("1999.07.23.");
TimeSpan hanyévesvagyok = DateTime.Now - sziilinap;
Console.WriteLine(hanyévesvagyok.TotalDays / 365);
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