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Programozas tankonyv

I. Fejezet

Torténeti attekinto
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A szamitastechnika torténetének egyik fontos fejezete a programozasi nyelvek
kialakulasa, torténete, fejlédése. A fejlédés soran a programozasi nyelvek
szintaktikaja valtozott meg, el6segitve a programozasi hibak minél korabban
(lehetbleg forditasi idében) torténd felfedezését. Egy igazan jo programozasi nyelven
nagyon sok hibafajta eleve el sem kdvethet6, masok konnyen elkerulhet6ek.

Egy jo programozasi nyelv sokféle jellemzével rendelkezik. Emeljunk ki néhanyat
ezek kodzul:

- kdnnyen elsajatithatd alapelvekkel rendelkezik,

- kdnnyen attekinthet6 forraskod,

- konnyen modosithato, bdvithetd a forraskod,

- nehéz hibat elkdvetni kddolas kdzben,

- konnyen dokumentalhat6 a kod.

A programozasi nyelveket generaciokba lehet sorolni a fejl6édés bizonyos szakaszait
figyelembe véve:

Els6 generdciés programozdsi nyelvek: ~GEPI KOD

A szamitégépek a NEUMANN elveknek megfeleléen a végrehajtandé program-
utasitasokat a memoriaban taroljak. A memodria ma mar alapveten byte szervezési,
egyetlen nagy méretli byte-sorozatnak tekinthetd. Minden byte egy egész szamot
jelolhet, 0..255 értéktartomanybdl. Ebbbl az koévetkezik, hogy a mikroprocesszor
alapvetéen az utasitasokat is szamoknak tekinti.

A gépi kédu programozasi nyelvben az utasitasokat szamkddok jeldlik. Amennyiben
az utasitasnak vannak paraméterei, ugy azokat is szamként kell megadni. A gépi
kodban |étez6 fogalom a regiszter, amely a mikroprocesszoron bellli tarlorekeszt
jelol. Egy ilyen rekesz tartalma egy egész szam lehet. A regisztereknek kotott nevik
van, pl. AX, BX, CX, DX. A 32 bites processzorokon a regiszterek nevei felvették az
'E’ el6tagot (Extended AX regiszter — EAX). Aranylag kevés regiszter all
rendelkezésre (kevesebb mint 20 darab), és tdbbnek specialis feladat volt, ezért nem
lehetett akarmilyen célra felhasznalni. Két szam Osszeadasat az alabbi médon kell
végrehajtani:

1. Olvassuk be az els6 szamot az EAX regiszterbe a memaoriabdl.
2. Az EAX regiszterhez adjuk hozza a masodik szamot.
3. Az eredményt (az EAX regiszter uj értékét) taroljuk a memdéria egy masik pontjan.

O044F02E SE45F4 mow eax, [ehp-50c]

0044FOZE O345F0 add eax, [ehp-510]

0044F031 S945EC wowv [ebp-514] ,eax
1. abra

Az utasitasokat szamkddok jeldlik. Ezek a szamok 0..255 ko6zotti egész szamok. A
szamkddokat leggyakrabban hexadecimalis formaban adjak meg. A bal oldali
oszlopban a memdriacimeket adjuk meg (0044F02B,...) ahol az adott gépi koédu
utasitast taroljuk. A gépi kodu utasitasok a masodik oszlopban vannak (a 8B45F4
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szamsorozat egyetlen gépi kédu utasitast (8B), valamint a paramétereit jeldli: honnan
kell beolvasni az értéket az EAX regiszterbe (45,F4)).

A fentieken is latszik, hogy a gépi kdédu programozasi nyelv nehézkes, nehezen
tanulhatd. A kész program nehezen megérthet6, nem attekinthetd.

Sok mas hatranya mellett kulon kiemelend6, hogy a gépi kédu programokat alkoto
utasitasok csak az adott mikroprocesszor szamara érthetéek. Vagyis mas processzor
esetén az utasitaskodok is masok. Nemcsak szamkodjukban kulonboznek, hanem
esetleg kevesebb vagy tobb utasitdas van, illetve mas-mas a paraméterezése a
hasonlo feladatu utasitasoknak. Ha egy gépi kddban programoz6 szamara egy masik
processzorra kellett programot irni, el6szér még el kellett sajatitania a kilonbségeket.
Nyilvan az alapelvek maradtak, de az utasitasok kulonboz6sége sok nehézséget
okozott.

A programoz6 szemszOgébél a gépi kddban torténdé programozas nagyon lassu
folyamat. Aprélékosan lehet csak a programot felépiteni. Az utasitasok nagyon
alacsony szintliek voltak, egy egyszerli 6sszeadas mivelet is - mint lattuk a fenti
példan — harom utasitasbal allt. Egy nagyobb rendszer elkészitése olyan id6igényes
feladat lenne, hogy inkabb csak rovidebb, egyszeri programokat készitettek benne a
programozok.

El6nyei persze akadnak ennek a nyelvnek is: a gépi kédu utasitasok segitségével
maximalizalhatjuk a programunk futasi sebességét, vagy memoria-kihasznaltsagat
(vagy mindkett6ét egyszerre), hiszen megkotések nélkul felhasznalhatjuk a
mikroprocesszor minden lehetéségét, és szabadon hasznalhatjuk a memariat is.

Masodik generacios programozasi nyelvek: ASSEMBLY
A gépi kodu programozasi nyelv hatranyai miatt uj nyelvet kellett kifejleszteni.

Az ASSEMBLY nyelv els6 kozelitésben a ’'megeérthetd gépi kéd' nyelve. Az
utasitdsok szamkodjait néhany betls (2-3-4 betls) un. mnemonikokkal
helyettesitették. Egy ilyen mnemonik (emlékeztetdé szocska) a gépi kodu utasitas
jelentéstartalmara utalt. Példaul a ,memdria-tartalom beolvasasa egy regiszterbe”
(bemozgatas) az angol MOVE=mozgatni sz6 alapjan a MOV mnemonikot kapta. A
.Két szam Osszeadasa” az angol ADD=06sszeadni mnemonikot kapta. Az 1. dbran a
harmadik oszlopban szerepelnek a gépi kodu utasitasok assembly nyelvii megfelelbi.

A MOV utasitas onnmagaban nem lefordithatd gépi kddra, hiszen azt is meg kell
adni, hogy melyik memaria-cim tartalmat kell betdlteni melyik regiszterbe. Az utasitas
egyik lehetséges formaja ,MOV EAX,<memcim>". Ennek mar egyértelmien megfelel
egy gépi kédu utasitaskdéd (mov eax = 8B), a memodriacimet pedig a tovabbi
szamkodok irjak le.

Ennek megfelelben az assembly nyelv egy adott mikroprocesszor adott gépi
koédjahoz készllt el. Ezért az assembly nyelv is processzor-fliggd, de ezen a szinten
ujabb fogalmak jelentek meg:
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Forraskoéd: az assembly nyelv(i programot a CPU nem képes kdzvetlenul megérteni
és veégrehajtani. Az assembly nyelvi programot egy szoveges file-ban kell megirni
(forraskod), majd le kell forditani gépi kodu, un. targyprogramra (object code).

Forditas: az a folyamat, amely kdzben a forraskédot egy forditéprogram (compiler)
gépi kédu utasitasok sorozatara transzformalja.

Az assembly nyelv esetén ezt a forditoprogramot ASSEMBLER-nek nevezték. Az
assembler végigolvasta a forraskodot sorrél-sorra, e kézben generalta a gépi kédu
utasitassorozatot - a mnemonikok alapjan el6allitotta a megfelelé gépi kodu utasitas
szamkoédjat. Az assembler nem bonyolult program, hiszen a forditas egyszer(
szabalyok szerint mikodik.

Az ASSEMBLER a forraskdd feldolgozasa kozben egyszerl ellenbrzéseket is
elvégez. Amennyiben valamely mnemonikot nem ismeri fel (pl. a programozé
elgépelte), akkor a forditasi folyamat leall, az assembler hibatuzenettel jelzi a hiba
okat és helyét a forraskdédban. A forraskédban az olyan jellegli hibakat, melyek
sulyossaga folytan a forditas nem fejezhet6 be — forditasi idében torténd hibanak
nevezzik. Ennek oka altalaban a nyelv szabalyai (szintaktikja) elleni vétség, ezért
ezt szintaktikai hibanak is nevezzik.

Az assembly nyelvi programok forraskodja olvashatobb, mint a gépi kéd, illetve
kénnyebben modosithatd. Az assembler a program szintaktikai helyességét ellendérzi
le, emiatt az els6 eszkdznek is tekinthetjuk, amelyet a programozok munkajanak
segitésére (is) alkottak.

A forditas ellenkezd miivelete a de-compiling. Ennek soran a gépi kédu program-
valtozatb6ol a programozé megprobalta visszaallitani annak assembly nyelvi
eredetijét. Erre sokszor azért volt szlkség, mert az eredeti forraskdd elveszett, de a
programon mégis modositani kellett. A gépi kdédu programok modosithatosaganak
nehézségét jelzi, hogy az assembly-programozok mar nem voltak hajlanddk
kozvetlenll a gépi kddot mddositani, inkabb helyreallitottak az assembly forraskodot,
abban elvégezték a mddositasokat, majd ujra leforditottak (generaltak) a gépi kédu
programot.

Ez a mivelet persze némi veszteséggel jart — hiszen a tényleges eredeti assembly
forraskodban tobbek kdzott megjegyzések is lehettek. Ezek a megjegyzések a gépi
kodu valtozatba nem kerultek bele, ezért visszaallitani sem lehet 6ket.

Ami viszont nagyon fontos Iépés — a forditoprogramok megjelenésével megjelent
az igény ezek intelligenciajanak fejlodésére!

Valtozok az assembly nyelvben

Az assembly programokban a memoria-cimekre azok sorszamaval lehetett
hivatkozni. Egy 128Mb memodriaval szerelt szamitdgépben 128*1024*1024 db
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sorszamot lehet hasznalni, mivel a memoria ennyi db byte-ot tartalmaz. A példaban
ezek a sorszamok a [0 .. 134.217.727] intervallumbdl kertilnek ki'.

Az assembly programok sokszor tényleges memodriacimeket (sorszamokat)
tartalmaztak szamkonstansok formajaban. Ez sok szempontbol nem volt elég
rugalmas:

- A szamok nem hordozzak a jelentésiket, nehezen volt kiolvashaté a
programbdl, hogy a 1034-es memoriacimen milyen adat van, mi az ott 1évé
erték jelentése.

- A programban e memoriacimek sokszor el6fordultak. Ezért a memdériacimek
nem voltak konnyen modosithatoak.

- A memoriacim alapjan nem doénthetd el, hogy az ott tarolt adat hany byte-ot
foglal el, ugyanis a memoriacim csak a memoriabeli kezd6cimet jeldli.

A helyzet javitasa érdekében a programozok elkezdtek konstansokat hasznalni a
programjaikban. Ezeket a programok elejére Osszefoglald jelleggel, tablazat-szer(
modon irtak le:

FIZETES = 1034
ELETKOR = 1038
NYUGDIJAS = 1040

Ezek utan az assembly programokban az ADD EAX,[1034] helyett (ami azt jelentette,
hogy add hozza az [1034] memdriacimen talalhatd értéket az EAX regiszterben
éppen benne lev6 értékhez) azt irhattdak, hogy ADD EAX,[FIZETES]. Ez sokkal
olvashatébb forma, masrészt amennyiben a fizetés értékét mégsem az 1034-es
memoriacimen kellett tarolni (valtozas), akkor egyetlen helyen kellett csak atirni — a
program eleji tablazatban.

Ez az egyszerl és logikus meggondolas inditotta el a 'valtozé’ fogalmanak fejlédését.
A fenti esetben a FIZETES volt az azonositd, melyhez a programoz6 konstans
formajaban rendelt hozza memoariacimet — helyet a memdériaban.

Még fejlettebb assembler forditok esetén a fenti tablazat az alabbi formaban is
felirhato volt:

FIZETES = 1034
ELETKOR = FIZETES+4
NYUGDIJAS = ELETKOR+2

Ebben az esetben mar kiolvashatd volt a tablazatbdl, hogy a FIZETES névvel jelolt
memoriaterilet 4 byte-os tarolé hely volt, hiszen ekkora memoria-szakasz
fenntartasa utan a kovetkez6 memoariaterilet (ELETKOR’ elnevezéssel) 4 byte-tal
tavolabbi ponton kezdédik.

Ez a valtozat azért is jobb, mert segiti, hogy elkerilljuk két tarolotertlet atfedését a
memoriaban (atlapolas). Megakadalyozni nem tudja, hiszen amennyiben a fizetés
tarolasi igénye 8 byte lenne, akkor a fenti esetben az életkor még atlégna a fizetés

' 128*1024*1024-1
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tarlohelyének utolso 4 byte-jara. Ennek persze a programozo6 az oka, aki rosszul irta
fel a tablazatot. Ha azonban a fizetés tarolasara 2 byte is elég lenne, akkor 2 byte-nyi
felhasznalatlan terllet keletkezne a memaoriaban (ami szintén nem szerencseés).

A fenti problémakon tul az assembler azt sem tudta ellenérizni, hogy a tarlérekeszt
megfelel6en kezeli-e a programozo6 a késébbiekben:

MOV EAX, [FIZETES] // EAX 32 bites regiszter, 4 byte
MOV AX, [FIZETES] // AX 16 bites regiszter, 2 byte
MOV AL, [FIZETES] // AL 8 bites regiszter, 1 byte

A fenti utasitasok mindegyike elfogadhaté az assembly nyelv szintaktikai szabalyai
szerint. Az els6 esetben a megadott memoriacimrél 4 byte-nyi adat kerll be az EAX
nevl regiszterbe. Masodik esetben csak 2 byte, harmadik esetben csak 1 byte. A
memoria-beolvasast ugyanis a fogado regiszter mérete befolyasolja. Amennyiben a
fizetés 4 byte-on kerll tarolasra, ugy a masodik és harmadik utasitds nagy
valészinliséggel hibas, hiszen miért olvasnank be a fizetést tartalmazé szamsorozat-
nak csak az egyik felét?

Az ilyen jellegli hibakra azonban az assembler nem tudott figyelmeztetni, mivel
szamara a FIZETES csak egy memoriacim volt. A helyes kezelésre a
programozonak kellett Ugyelnie. Az assembler nem is tudta volna ellendrizni a kddot
ebbbl a szempontbdl, hiszen nem volt informaciéja arrdl, hogy mit is ért a
programozo fizetés alatt.

Ezt a plusz informaciodt hivjak a programozasi nyelvben tipusnak.
A tipus sok mindent meghataroz. Tobbek k6zott meghatarozza az adott érték tarolasi

méretét a memoriaban. A tipus ismeretében a fenti tablazat felirhaté az alabbi
formaban:

DWORD FIZETES
WORD ELETKOR
BYTE NYUGDIJAS

A fenti tablazat szerint a FIZETES egy dupla-szé6 (DWORD), aminek helyigénye 4
byte. Az ELETKOR egy szimpla sz6 (WORD), 2 byte helyigényld. A NYUGDIJAS egy
byte, aminek helyigénye (mint a neve is mutatja) 1 byte.

Amikor az ASSEMBLER-ek mar a fenti tablazatot is kezelték, akkor mar képesek
voltak a tarterllet-cimeket automatikusan kiosztani. Az els® azonositd ciméhez
képest a primitiv tipusnevek (dword, word, byte, ...) tarolasi igényét ismervén
automatikusan novelték a memoriacimeket, és adtak értéket az azonositoknak. Ezek
az értékek tovabbra is memodriacimek voltak, de az automatikus kiosztas miatt a
memoriaterlletek atlapolasanak esélye még kisebbre zsugorodott.

A fenti primitiv tipusnevek még nem jeldlték az azonositdk tényleges tipusat. A
forditd mindOssze a tarigény-szikséglet kiszamitasara hasznalta fel. A hibas kezelés
lehetéségét még mindig megengedte, vagyis egy 4 byte-os helyigényl értéknek még
mindig szabad volt az egyik felét beolvasni, és dolgozni vele.
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Nem voltak ‘finom’ tipusnevek. Nem volt 'char’, 'bool’, ’short int’, 'unsigned short int’
tipusok. Ezek mindegyike 1 byte tarolasi igényl, csak ezen 1 byte-on hordozott
informacio jelentésében térnek el. Mivel a jelentést a fordit6 még nem kezelte, csak
egy olyan tipusnév volt, amelynek 1 byte volt a tarolasi igénye.

Ennek megfeleléen ezt még nem tekinthetjuk tényleges tipusnévnek, mindossze
tarolasi-igény névnek.

A valtoz6 mas komponenseinek (élettartam, hataskor) kezelése is hianyzott az
assembly nyelvbél, és az assembler programokbal.

Vezérlési szerkezetek az assembly nyelvben

Az assembly nyelv masik szegényes tulajdonsaga a vezérlési szerkezetek hianya.
Lényegében csak az alabbi vezérlési szerkezetek talalhatéak meg:

- Szekvencia: a program utasitasainak végrehajtasa a memoriabeli sorrend
alapjan torténik.

- Feltétlen vezérlésatadas (ugro utasitas): a program folytatasa egy masik
memoriabeli pontra tevédik at, majd attdl a ponttdl kezdve a végrehajtas ujra
szekvencialis.

- Feltételes vezérlésatadas (feltételes ugré utasitas): mint az egyszerl ugré
utasitas, de az ugrast csak akkor kell végrehajtani, ha az elGirt feltétel teljesul.

- Visszatérés az ugro utasitast kovetd utasitasra (azon helyre, ahonnan az
ugras tortent).

Ezekbdl kellett 6sszerakni a programot. Egy egyszer( elagazast ennek megfeleléen
az alabbi modon kellett kédolni:

HA feltétel AKKOR .. feltétel
kiértékelése ..
Utl
UGRAS HA feltétel HAMIS CIMKEl-re
Ut2
UT1
KULONBEN UT2
Ut3
UGRAS CIMKE2-re
Ut4
QCIMKEL:
HVEGE UT3
folytatds uT4
@CIMKE2:
folytatds

A fentibdl talan sejthetd, hogy az assembly nyelvi programbdl kibogozni, hogy itt
valojaban feltételes elagazas tortént — nem egyszer(i. Hasonlé problémakkal jar a
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ciklusok megtervezése és koddolasa is — kulonésen az egymasba agyazott ciklusok
esete.

Eljarashivas az assembly nyelvben

Az assembly nyelv elvileg ad lehet6séget eljarashivasra is az alabbi formaban:

ELJARASHIVAS kiiras
@kiiras:

VISSZATERES A HIVAST KO VETO UTASITASRA

A ’kiiras’ itt valojaban cimke (programsort jelol6 név), de megfelel az eljarasnév
primitiv fogalmanak. A nevesitett cimkék egy j0 névvalasztassal, nagyon sokat
konnyitenek a programkod olvashatosagan.

A probléma nem is itt rejtézik, hanem hogy az eljarasnak hogyan adunk at
paramétereket? llletve, ha ez nem eljaras, hanem figgvény, akkor hol kapjuk meg a
visszatérési értéket? llletve honnan tudjuk, milyen tipusu adattal, értékkel tér vissza
az adott figgvény?

A fenti kérdésekre a valaszokat maga az assembly nyelv nem tartalmazza.
Paraméterek atadasara példaul tobb mod is van — csakugy mint a fuggvények
visszatérési értékének visszaadasara. Ezeket a lehet6ségeket maga a gépi kod
tartalmazza, és az assembly nyelv értelemszerien atvette.

A programozok szivesen fejlesztettek altalanos, ujra felhasznalhato eljarasokat és
fuggvényeket, melyek segitségével a programok fejlesztési ideje, és a tesztelési ideje
is alaposan lerovidult. De ezek egymassal valo megosztasa a fenti akadalyok miatt
nehézkes volt. EQy masik programoz¢6 altal fejlesztett, nem megfeleléen dokumentalt
eljaras felhasznalasa a kodban néha tobb energia felemésztésével jart, mint ujra
megirni a széban forgé eljarast.

Tobb modulbdl allé programok az assembly nyelvben

A toébb modulra tagolas azért volt fontos, mert az assembly programok altalaban
nagyon hosszuak voltak, masrészt az akkori szamitogépek még nagyon lassuak
voltak. Egy hosszu forraskdéd forditdsa nagyon sok idébe kerult. Ugyanakkor a
program jelent6s része a fejlesztés kdzben mar elkészilt, azt a programozd nem
modositotta — mivel a program mar masik pontjan jart a fejlesztés. Ezt a szakaszt
Ujra és ujra leforditani az assemblerrel felesleges id6 és energiapocsékolas volt.

Ezért bevezették a tobb modulbdl torténé forditast. Ekkor az assembler a forditashoz
egy listat kapott, hogy mely forraskod-fileokbdl tevédik dssze a project. Az assembler
a forraskod-modulokat egyenként forditotta le egy-egy targykéd (object) allomanyba.
Amennyiben a forraskédon nem tortént modositas, ugy azt az assembler egy gyors
ellendrzéssel észrevette, és nem generdlta Gjra a hozza tartozé object kédot. igy
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csak azon forraskodok forditasa tortént meg, melyek valtoztak az utolsé forditas ota.
Miutan az assembler végzett a forraskédok forditasaval, egy masik, specialis
feladatot végz6 program kovetkezett, a szerkeszté program (linker). A linker a sok
apro kis targykod alapjan készitette el a mikodéképes programot .

Ez jelentdsen meggyorsitotta a forditast egyéb hatranyok nélkul. Sét, a programozdk
igy az ujra felhasznalhato, altalanos eljarasaikat kulon kis kod-gylUjteményben
taroltak, és ujabb project kezdése esetén eleve hozzacsatoltak a project forraskod-
listajahoz.

Ez tovabb erfsitette a vagyat az altalanos ceélu eljarasok irasara, és egymas kozotti
megosztasra. De az assembly nyelv ez iranyu képességeinek hianya ebben tovabbra
is komoly gatat jelentett.

A fentiek bizonyitjiak, hogy az assembly nyelv sok olyan lehet6séget rejtett magaban,
amely miatt megérdemli a kilbn generacios sorszamot. Ugyanakkor a nyelvi korlatok
gatoltak a programozasi stilus fejlédését.

Harmadik generdcios programozdsi nyelvek: PROCEDURALIS
NYELVEK

Az assembly nyelv hianyossagainak kikliszobdlésére szllettek a harmadik
generacios nyelvek.

Az eljarasorientalt (proceduralis) nyelvek sok szempontbdl elvi, szemléletbeli valtast
kOveteltek meg az assembly programozoktdl. A frissen felnovekvd programozo
nemzedék, akik nem hordoztak magukban rossz szokasokat és hibas
beidegzédéseket — azonnal és gyorsan atvették ezeket a szemléletbeli elGirasokat.

Az els6 nagyon fontos valtozas — az eljaras fogalmanak bevezetése.

Az eljaras (és fuggvény) nyelvi elemmé valt. Az eljarasoknak neve volt, és rogzitett
paraméterezése (formalis paraméterlista). Ez leirta, hogy az eljaras meghivasa
soran milyen adatokat, értékeket kell az eljaras szamara atadni. Ezen tul a nyelv
rogzitette az atadas modjat is. Ezzel elharult az altalanos célu eljarasok irasanak
legjelentésebb akadalya. Ugyanakkor, hasonld jelentds Iépésként a forditdprogram
az eljaras hivasakor ellendrizte, hogy a megadott 0sszes adatot atadjuk-e az
eljarasnak (aktualis paraméterlista). Ez ujabb fontos mérfoldké a forditdprogram
intelligenciajanak fejlédésében.

A masik fontos valtozas a valtozé fogalmanak finomodasa:

A valtozénak van:
- Neve (azonositdja), ezzel lehet a kddban hivatkozni ra.
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- Tipusa (mely meghatarozza a memodriabeli helyigényét, és tarolasi (kodolasi)
maodjat).

- A tipus ezen tul meghatarozza az adott nevi valtozéval elvégezheté6 miveletek
korét is (numerikus tipusu valtozéval végezhetd az osztas, szorzas, kivonas,
0sszeadas, ...), mig logikai tipusuval a logikai miveletek (és, vagy, xor, ...)).

- A kifejezésekben szereplé adatok és valtozok tipusait a forditdprogram elemazi,
0sszeveti, és ellen6rzi a kifejezés tipushelyességét.

- A programban lehetetlenné valt a valtozo tarhelyének részleges kezelése (a valtozo
ertékét reprezentald byte-ok csak egy részének kiolvasasa, modositasa). Ezzel is
nagyon sok tipikus programozé hiba kiszlirhetévé valt.

- A valtozdkat altalaban kotelez6en deklaralni kellett. Ennek soran a programozé
bejelentette a forditoprogram szamara érthet6 formaban, hogy az adott azonosito
(valtozonev) alatt mit ért (milyen tipust). A deklaracido helye tovabbi informacidkat
jelent a forditéprogram szamara — meghatarozza a valtozo élettartamat és hataskorét
is.

A valtozo élettartama:

- statikus: a valtozdé a program indulasanak pillanatatdl a futas végéig a valtozé
folyamatosan létezik, és valtozatlan helyen lesz a memaoriaban.

- dinamikus: a valtozdé a program futasa kdzben jon létre és szinik meg (akar
tobbszor is).

A statikus valtozok fontosak az adatok meg6rzése szempontjabol. A fontos, sokaig
szikséges adatokat statikus valtozokban taroljuk. A dinamikus valtozék a
memoriaterulet gazdasagos felhasznalasa szempontjabol fontosak — a valtoz6 csak
addig legyen a memoariaban, amig fontos. Amint feleslegessé valt — megsziinik, és a
helyére kés6bb mas valtozo kerulhet.

A valtozé hataskore:

- globalis: a program szovegében tobb helyen (tobb eljarasban is) elérhetd,
felhasznalhato.

- lokalis: a program szovegében a valtozo felhasznalasa helyhez kotott, csak egy
meghatarozott programrészben (korulhatarolt szegmensben) hasznalhato fel.

A globdlis valtozék minden esetben statikusak is. A dinamikus valtozék pedig
altalaban lokalisak. A dinamikus valtozé |étrehozasa és megszinése ezen lokalis
terllethez kotédik — amikor a program végrehajtasa eléri ezt a pontot, belép erre a
terlletre, akkor a valtoz6 automatikusan Iétrejon. Amikor a program végrehajtasa
elhagyja ezt a terlletet, akkor a valtozé automatikusan megsziinik, helye felszabadul
a memoriaban.

A harmadik fontos valtozas — a tipusrendszer bévithetésége

A magas szintl programozasi nyelvek eleve adott tipusokkal készlltek. A nyelvi
alaptipusokbdl tovabbi (felhasznalé altal definialt) tipusokat lehet késziteni. Ezen
tipusok a meglévé tipusok szlikitései (felsorolas tipus, résztartomany-tipus), vagy
Osszetett algebrai adatszerkezetek is lehetnek (pl. strukturak, vektorok, listak, ...).
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A negyedik fontos valtozas — a vezérlési szerkezetek bevezetése

Az assembly nyelv ugréutasitasaibdl megszervezhetb vezérlési szerkezetek korét
csokkentettek, és rogzitették azokat:
- szekvencia: az utasitdsokat a forraskddban rogzitett sorrendben kell
végrehajtani.
- szelekcid: feltételes elagazas (pl. a ha ... akkor ... kiilbnben ... szerkezetek).
- iteracié: adott programrész ismétlése (el6irt lépésszamu ciklus, logikai
feltételhez kotott ciklusok, halmaz alapu ciklusok, ...).

A vezérlési szerkezetek e formaja attekinthetd, egyszeri, kdnnyen olvashatd kédot
eredményez. Mills bizonyitotta, hogy minden algoritmus kodolhaté a fenti harom
vezérlési szerkezet hasznalataval, igy az ugré utasitasok szikségtelenné valtak.

Természetesen, amikor a forditoprogram a gépi kédu valtozatot generalja, akkor a
fenti szerkezeteket ugrd utasitasok formajaban valdsitja meg — hiszen a gépi kdédban
csak ezek szerepelnek.

Az otodik fontos valtozas — a hardware fuggetlenség.

A proceduralis nyelvek mar nem processzor fuggéek. A forditoprogram ismeri az
adott szamitdgép processzoranak gépi kodjat — és a proceduralis nyelven megirt
magas szintl kodot az adott gépi kdédra forditia. Amennyiben a programot mas
platformon is szeretnénk futtatni, ugy a magas szintl forraskédot az adott
szamitogepre irt forditoprogrammal uUjra kell forditani — a forraskdéd barmilyen
valtoztatasa nélkul.

A membdriaterilet kiosztasat a forditdprogam végzi a valtozé-deklaraciok alapjan. A
program egy adott pontjan mindig egyértelmien megadhatd a valtozd hataskorok
figyelembevételével, hogy mely valtozok érhetdk el, és melyek nem. A dinamikus
valtozok létrehozasat és megszuntetését a forditoprogram altal generalt kod
automatikusan végzi. A tipusokhoz tartozé tarhely-igényt a forditoprogram kezeli,
kizart a memoria-atlapolas és nem keletkeznek fel nem hasznalt memoriateruletek.
Emiatt nagyon sok lehetséges programozasi hiba egyszerlien megsziint Iétezni.

Fennmaradt azonban egy nagyon fontos probléma: a felhasznald altal definialt
tipusokhoz nem lehet operatorokat definialni, emiatt kifejezésekben nem lehet az uj
tipusokat felhasznalni. Vagyis a felhasznaloi adattipus kevesebbet ér, mint a 'gyarr,
eleve |étez6 elemi tipus. Ezen a szinten a nyelv fejlddése nem haladhatja meg ezt a
pontot.
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Harom-és-fél generdciés programozasi nyelvek: OBJEKTUM
ORIENTALT NYELVEK

Az objektum orientalt programozasi nyelvek (OOP nyelv) ezen a ponton jelentenek
fejlédést. A felhasznald sokkal egyszerlibben és szabadabban készitheti el a sajat
tipusait. Meglévé tipusok tovabbfejlesztésével (6roklédés) keves munkaval készithet
Uj tipusokat. A sajat tipusaihoz (altalaban) készithet operatorokat is (melyeknek
jelentését természetesen le kell programozni). Ezek utan a sajat tipus szinte minden
szempontbdl egyenraguva valik a nyelvi alaptipusokkal. A sajat tipusokhoz nem csak
operatorokat rendelhet, hanem megadhat fuggvényeket és eljarasokat is, amelyek az
adott tipusu adatokkal végeznek valamilyen miveletet. Mivel ezen fliggvények és
operatorok az adott tipushoz tartoznak, a tipus részeinek tekintendék. Az egy tipusba
sorolt adattarold valtozok (mezdk), a hozzajuk tartozé miveletek és operatorok
csoportjat (halmazat) osztalynak nevezzuk.

Egy OOP nyelvben tehat szintén megtalalhatoak az eljarasok és fuggvények, illetve a
paraméterek, valtozok. A vezérlési szerkezetek is a megszokott harom formara
épulnek (szekvencia, szelekcid, iteracio). Ezért az OOP nyelvek inkabb csak
szemléletmoédban masok (melyik eljarast és fuggvényt hova irjuk meg), mint kddolasi
technikakban. Ezért az OOP nyelveket nem tekintik kilon generacionak.

Negyedik generaciés programozasi nyelvek:
SPECIALIZALT NYELVEK

A negyedik generacios nyelvek specialis feladatkorre készult nyelvek. Ezen nyelvek
jellemzdje, hogy nagyon kevés nyelvi elemmel dolgoznak, és nagyon egyszerd,
szinte mondatszerlen olvashatd utasitasok fogalmazhaték meg. Erre j6 példa az
SQL nyelv, amely elsésorban adatbazis-kezelésre van felkészitve.

Otodik generdcios programozasi nyelvek:
MESTERSEGES INTELLIGENCIA NYELVEK

A mesterséges intelligencia programozasi nyelvekkel elvileg az emberi gondolkodas
leirasa torténne meg, gyakorlatilag e nyelvek kutatasa, fejlesztése még folyamatban
van.

A programozasi nyelvek csoportositasa

A programozasi nyelveket mas szempontbdl vizsgalva egy masik csoportositas
fedezhet6 fel:

Imperativ (proceduralis) nyelvek:
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Ezen nyelvek kozOs jellemzdje, hogy a program fejlesztése értékado utasitasok
megfelel6 sorrendben torténd kiadasara koncentralddik. Az értékadd utasitas
baloldalan egy valtozo all, a jobb oldalan pedig egy megfeleld tipusu kifejezés. A
szelekcid (elagazas) csak azt a célt szolgalja, hogy bizonyos értékadd utasitasokat
csak adott esetben kell végrehajtani. A ciklusok pedig azért vannak, hogy az
értékadd utasitasokat tobbszor is végrehajthassunk. Az értékadd utasitasok soran
részeredmeényeket szamolunk ki — végul megkapjuk a keresett végeredményt.

Applikativ (funkcionalis) nyelvek:

A funkcionalis nyelveken a kiszamoland6 kifejezést adjuk meg, megfeleld
mennyiségl bemend adattal. A programozé munkaja a kifejezés kiszamitasanak
leirasara szolgal. A program futasa kdzben egyszeriien kiszamitja a széban forgé
kifejezeést.

Egy funkcionalis nyelvben nincs valtozd, altalaban nincs ciklus (helyette rekurzid
van). Ertékad6 utasitds sincs, csak fiiggvény visszatérési értékének megadasa
letezik. A funkcionalis nyelvek tipikus felhasznalasi terlletének a
természettudomanyos alkalmazasok tekinthetéek.

Logikai nyelvek:

Az ilyen jellegl nyelveken tényeket fogalmazunk meg, és logikai allitasokat irunk le.
A program ezen Kkivul egyetlen logikai kifejezést is tartalmaz, melynek értékét a
programozasi nyelv a beépitett kiértékel6 algoritmusa segitségével, a tények és
szabalyok figyelembevételével meghataroz.

A logikai nyelvek tipikus felhasznalasi tertilete a szakértdi rendszerek |étrehozasahoz
kapcsoldodik.

Objektum-orientalt nyelvek:

Az OOP nyelveken a program mikodése egymassal kolcsonhatasban allo
objektumok mikodését jelenti. Az objektumok egymas miveleteit aktivaljak,
melyeket interface-ek irnak le. Ha egy mivelet nem végrehajthato, akkor az adott
objektum a hivé félnek szabvanyos médon (kivételkezelés) jelzi a probléma pontos
okat.

Futtato rendszerek

A fordité programok altal generalt targykddokat a szerkeszté program onti végleges
formaba. Az elkészult futtathatd programot ezen idépont utan az operacios rendszer
kezeli, és futtatja.
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A futtatas haromféleképpen torténhet:

Direkt futtatas: a generalt kéd az adott mikroprocesszor gépi kdédu utasitasait
tartalmazza. Ennek megfeleléen az utasitassorozatot az operaciéos rendszer
egyszerlen atadja a mikroprocesszornak és megadja a program kezd6 pontjat. A
processzor e pillanattél kezdve dnalléan végrehajtja a kdvetkezé utasitast, kdveti az
ugrasi pontokat, irja és olvassa a memoria hivatkozott teruleteit anélkul, hogy tudna
valéjaban mit csinal a program az adott ponton. A processzor feltétlenul megbizik a
programkodban, vita nélkil engedelmeskedik és veégrehajtja a soron kovetkezd
utasitast.

Ezen moddszer elénye a maximalis végrehajtasi sebesség. Ugyanakkor jegyezzik
meg, hogy a gépi kdd szintjen nincs tipusfogalom, és szinte lehetetlen eldonteni,
hogy az adott utasitds a program feladata szempontjabdl helyes-e, szikséges-e,
hibas-e.

Mivel a memoriaban (a nagy byte-halmazban) az adatok terlletén is byte-ok
talalhatéak, ezért elvileg elképzelhetd, hogy a program vezérlése egy hibas ugré
utasitasnak koszonhetbéen attér egy ilyen teruletre, és az adatokat gépi kodu
utasitasokként prébalja értelmezni. Ez persze valdszinlileg nem fog menni. Vagy
valamely utasitas paraméterezése lesz értelmezhetetlen, vagy egy olyan kdédot fog
talalni a processzor, amely nem értelmezhet6 utasitaskddnak. Ekkor a processzor
hibas mikodés allapotara tér at, amely a szamitdégép leallasahoz (lefagyas) is
vezethet. A mai processzorok mar védekeznek ez ellen, és ilyen esemény
detektalasakor specialis hibakezel6 rutinok futtatasara térnek at.

A hiba bekovetkezése ellen védelmet jelent, hogy a mai programok elszeparalt
terlleteken taroljdk a programkdédot, és az adatokat. A hibas ugroutasitas emiatt
felfedezhetd, hiszen egy adatterulet belsejébe iranyul. A processzor mar ekkor
leallitja a program futasat, és attér a hibakezeld allapotra.

Masik védelmi mechanizmus szerint a kéd-teriilet nem irhatd, csak olvashaté. igy a
processzor képes felfedezni a hibas értékado utasitasokat, melyek egy mivelet
eredményeképpen kapott értéket egy olyan memoriaterlletre irna be, ahol
utasitaskodok vannak. Ez meggatolja a programkod futas kozbeni moddositasat
(6bnmddositd kéd) amely egy id6ében igen elterjedt volt. Ma mar e modszert inkabb
csak a virusok és egyeéb kartékony programok hasznaljak.

Interpreterrel futtatds: a forditoprogram ekkor nem general kdzvetlendl
végrehajthatd gépi kodu utasitasokat, hanem egy koztes kodot, ahol az eredeti
programozasi nyelv utasitasai vannak szamkdédokka atforditva, a paraméterei is mar
feldolgozott, egyszerUsitett formaban kodoltak. Ezt a 'targykddot’ egy futtatd rendszer
(az interpreter) futas kozben utasitdsonként elemzi, és hajtia végre az elGirt
szabalyok szerint.

Az interpreteres rendszerekben a futtatdé rendszer a leforditott kodot még végrehajtas
elétt elemzi, szlkség esetén az utolsé pillanatban korrigalja, pontositja azt (pl.
valtozéhivatkozasok). llyen rendszerekben az is megoldhatod, hogy a valtozokat nem
kell deklaralni explicit mdédon a program szdvegében. A futtaté rendszer ’kitalalja’ az
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adott programsorhoz érve, hogy milyen valtozokra van sziuksége, és pontosan e
pillanatban hozza csak létre. Ezen kivil az is megoldhaté, hogy a valtozo tipusa futas
kozben deruljon csak ki, vagy akar menet kdzben tObbszér meg is valtozzon. A
futtatd rendszer az adott utasitashoz érve ellenérzi hogy ott éppen milyen valtozok
szukségesek, ellenérzi hogy azok pillanatnyi tipusa megfelel6-e. Ha nem megfeleld,
akkor vagy leall hibalzenettel, vagy torli a nem megfeleld tipusu valtozot és létrehoz
egy megfeleld tipusut helyette.

Az interpreteres rendszerek sokkal rugalmasabbak. Egy adott utasitas végrehajtasa
elétt ellendrizheti a szikséges feltételek teljesulését, sét, akar korrigalhatja is a
feltételeket, hogy megfeleljenek az utasitasnak. Ezen rendszerek futtatdsa sokkal
biztonsagosabb. A feligyel6 interpreter idében leallithatia a futé programot,
amennyiben azt nem talalja megfelelonek.

Az interpreteres rendszerek vitathatatlan hatranya, hogy egyrészt lassu a futtatas,
masrészt a generalt 'targykdéd’ az adott programozasi nyelv szintaktikai lenyomatat
hordozza, nem univerzalis. Egy ilyen 'targykdd’-bol az eredeti forraskod altalaban
szinte veszteség nélklul helyredllithatd, még a valtozénevek és az eljarasnevek is
visszaallithatéak. Egy adott nyelv interpretere (pl. a BASIC interpreter) nem képes
futtatni mas interpreteres nyelv forditéprogramja altal generalt 'targykédot’.

Virtualis futtatas: ez az interpreteres elv mddositasat jelenti. A fordité nem direktben
futtathaté gépi kodu programot general, hanem egy nem létez6 (virtualis) processzor
virtualis gépi kodjara general programot. Ezen ’gépi kéd’ eltérhet a jelenlegi gépi
kodtél, sokkal magasabb szint(i utasitasokat tartalmaz, és sokkal tobb tipust ismer.

Ezen nyelv interpreteres futtatd rendszere (processzor-szimulator, virtudlis gép)
sokkal egyszeribb, hiszen a generalt kod alacsonyabb szintl utasitasokat tartalmaz,
mint altalaban az interpreteres rendszerekben. A generalt kdd mar nem feltétlendl
hasonlit, nem feltétlenul hordozza az eredeti programozasi nyelv szintaktikai
lenyomatat, belble az eredeti forraskdd csak veszteségesen allithaté helyre (bar
sokkal kevesebb veszteség aran, mint a gépi kdédbal).

A virtudlis futtatds eldnye, hogy amennyiben egy programozasi nyelv
forditéprogramja képes e virtualis gépi kddu program generalasara, ugy a futtatashoz
mar felhasznalhaté a kész futtatdé rendszer. Valamint ezen a virtualis nyelven
generalt kdd mas-mas processzoron is futtathatd lesz, amennyiben az adott
processzora is létezik a futtaté rendszer.

A legismertebb ilyen nyelv a JAVA, ahol a futtaté rendszert Java Virtual Machine-nak
(JVM-nek) hivjak.
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A Microsoft.NET-et (tovabbiakban dotNet) sokféleképpen lehet definialni. A Microsoft
honlapjan példaul az alabbi meghatarozas szerepel: ,ez egy software technolégiak
halmaza, amely informacidkat, embereket, rendszereket és eszk6zoket kapcsol
O0ssze. Ez az uj generaciés technoldégia a Web szolgaltatasokon alapul — kis
alkalmazasokon, amelyek képesek kapcsolatba lépni egymassal csakugy, mint
nagyobb méret( alkalmazasokkal az Internet-en keresztiil.”

Masik lehetséges meghatarozas szerint a dotNet egy programfejlesztési kornyezet,
mely szamtalan hasznos szolgaltatassal segiti a programozok mindennapi munkajat.

Amikor egy programozo egy alkalmazas fejlesztésébe kezd, sok mas dolog mellett
ismernie kell, és figyelembe kell vennie azt a kdrnyezetet, amelyben az alkalmazasa
futni fog. A kornyezet egyik legfontosabb jellemz&je az operacids rendszer. A dotNet
egyféle szemszogbbél nézve az operaciés rendszert helyettesiti elrejtvén, eltakarvan a
tényleges operacios rendszert a fejlesztd el6l.

Az operacios rendszert egy programozé teljesen mas szempontbdl nézi, mint egy
felhasznaldé. A felhasznalé szamara az operacios rendszer az, amibe be kell
jelentkezni, alkonyvtarakat és file-okat kezel, parancsokat lehet rajta keresztul kiadni
akar karakteres fellleten, akar egér segitségével. Ezzel szemben a programozé az
operacios rendszert elsésorban az APl szempontjabol nézi: melyek azok a funkciok,
feladatok, amelyeket az operacids rendszer elvégez a program feladatai kozul, és
melyek azok, amelyeket nem.

Az API| — Application Programming Interface — irja le egy adott operaciés rendszer
esetén, hogy melyek azok a szolgaltatasok, amelyeket az operaciés rendszer eleve
tartalmaz, és amelyeket a programozoé a fejleszt6i munka soran felhasznalhat. Ezen
szolgaltatasokat pl. a Windows a rendszer-konyvtaraiban megtalalhaté DLL
(Dynamic Link Library) file-okban tarolja. Minden DLL tobb flggvényt és eljarast
tartalmaz, melyekre hivatkozhatunk a programjainkban is. E figgvények és eljarasok
O0sszessegét nevezzik API-nak.

Egy operacios rendszer API leirasaban szerepelnek a kdvetkezd informaciok:
- a fUggvény melyik DLL-ben van benne,
- mi a fuggvény neve,
- mik a paraméterei,
- a fuggvénynek mi a feladata (mit csinal),
- mik a lehetséges visszatérési értékek,
- milyen médon jelzi a fuggvény a hibakat,
stb...

A Microsoft-os vilagban az elsé ilyen API-t az elsé, altaluk elballitott operacids
rendszer tartalmazta. Ez volt a DOS. Ez nem tartalmazott tul sok elérhet6
szolgaltatast — Iévén a DOS egy egyfelhasznalds, egyfeladatos operacios rendszer.

2 hitp://www.microsoft.com/net/basics/whatis.asp
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DOS-API = Win16-APl = Win32-API = dotNet-API

A Win16-API sokkal tobb szolgaltatast tartalmazott, Iévén hogy az mar grafikus
operacios rendszerrel, a Windows 3.1-el kerllt be a kéztudatba. Ez mar nem csak a
grafikus felulet miatt tartalmazott tobb felhasznalhaté szolgaltatast, hanem mivel ez
egy tobbfeladatos operacios rendszer — teljesen U] terlleteket is megcélzott.

A Win32-API a fejlettebb Windows operaciés rendszerekben jelent meg, mint pl. a
Windows '95. Ebben javitottak a tObbszalu programok kezelésén, és bevezettek
bizonyos jogosultsagi mdédszerek kezelését is (és még szamtalan mast is).

A dotNet ezen szempontbdl egy Uj API-nak tekinthet6. Ez olyannyira igaz, hogy egy
dotNet kornyezetben a programozonak semmilyen mas API-t (elvileg) nem kell
ismernie. A dotNet (elvileg) ma mar tobb kulonb6zd operacios rendszeren is képes
mikodni — de a programozonak ezt nem kell feltétlenul tudnia — hiszen 6 mar nem
hasznalja az adott operaciés rendszer API-jat, csak a dotNet-et altal definialt
fuggveényeket és eljarasokat.

Tekintsuk at a Microsoft.NET felépitését:

Microsoflt .NET rendszertechnika

J

Univerzalis, ,,managed” od igjlesziasi plaiiorm
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Web Forms Web Services
Mobile Internet Toolkit

ADO.NET and XML
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Forms
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Operating System

Legalsé szinten az operacios rendszer talalhaté. Mivel egy jol megirt, biztonsagos
operacios rendszer nem engedi meg, hogy a felugyelete alatt futd programok
onalléan kezeljek a szamitégép hardware elemeit, ezért a programok csakis az
operacios rendszeren keresztll kommunikalhatnak egymassal, hasznalhatjak fel az
eréforrasokat (halézat, file-rendszer, memodria, ...) — vagyis az operacidés rendszer
API-n keresztul. Ez a réteg egy jol megirt operacios rendszer esetén nem kerulhet6
meg.
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A kovetkez6 szinten van a Common Language Runtime — a kdzds nyelvi futtatd
rendszer. Ez az egyik legérdekesebb réteg. A CLR lényegében egy processzor-
emulator, ugyanis a dotNet-es programok egy virtualis mikroprocesszor virtualis gépi
kodu utasitaskészletére van forditva. Ennek futtatasat végzi a CLR. A futtatas maga
interpreter modban torténik, ugyanakkor a dotNet fejlett futtaté rendszere a virtualis
gépi koédu utasitasokat futas kozben az aktualis szamitégép aktualis
mikroprocesszoranak utasitaskészletére forditja le, és hajtja végre.

Az elsé ilyen elény, hogy a széban forgd virtualis gépi kddu nyelv tipusos, ezért a
programkod futtatasa kozben a memoria-hozzaféréseket ellenérizni lehet — igy
meggatolhaté a helytelen, hibas viselkedés. Masrészt az utasitasok végrehajtasa
el6tt ellendrizni lehet a jogosultsagot is — vagyis hogy az adott felhasznalé és adott
program esetén szabad-e végrehajtani az adott utasitast — pl. halézati kapcsolatot
létesiteni, vagy file-ba irni. Ugyanakkor meg kell jegyezni, hogy egy JIT Compiler
(JIT=Just In Time) gondoskodik arrdl, hogy a végrehajtas megfelelé hatékonysaggal
torténjen. Ezért egy dotNet-es program hatékonysaga, futasi sebessége
elhanyagolhatéan kisebb, mint a nativ kédu programoké.

A masodik réteg tartalmazza a dotNet APl nagyobb részét. A Base Class Library
tartalmazza azokat a szolgaltatasokat, amelyeket egy dotNet-es programozé
felnasznalhat a fejlesztés kdzben. Lényeges kulonbség a megeléz6 API-kal
szemben, hogy ez mar nem csak eljarasok és fuggvények halmaza, hanem
strukturalt, névterekbe és osztalyokba szervezett a sok ezer hivhatd szolgaltatas. Ez
nem csak attekinthet6bb, de hatékonyabb felhasznalhatésagot jelent egy, az
objektum orientalt programozasban jartas programoz6 szamara.

A kovetkez6 réteg, az ADO.NET és XML a 21. szazadi adatelérési technoldgiakat
tartalmazza. Ezen technikdk ma mar egyre hangsulyosabbak, mivel a mai
alkalmazasok egyre gyakrabban hasznaljak fel e professzionalis és szabvanyos
technikakat adatok tarolasara, elérésére, médositasara. A rétegek segitségeével a
programok a hattértarolékon képesek adatokat tarolni, onnan indulaskor azokat
visszaolvasni.

A kovetkezd réteg kétfelé valik — aszerint hogy az alkalmazas felhasznaldi fellletét
web-es, vagy hagyomanyos interaktiv grafikus fellleten valdsitjuk meg. A Windows
Forms tartalmazza azon API készletet, melyek segitségével grafikus feluletl ablakos,
interaktiv alkalmazasokat készithetliink. A masik lehetséges valasztas a WEB-es
feluletl, valamilyen browser-ban futd nem kifejezetten interaktiv program irasa. Ezek
futtatasahoz szikséges valamilyen web szerver, a kliens oldalon pedig valamilyen
internetes tall6z6 program, pl. Internet Explorer vagy Mozilla.

A kovetkez6 réteg — a Common Language Specification — definialja azokat a
jellemzbéket, melyeket a kulonb6zé programozasi nyelvek a fejlédésik soran
torténelmi okokbdl kulonbdzé modon értelmeztek. Ez a réteg irja le az alaptipusok
méretét, tarolasi maédijat - beleértve a string-eket - a tdmbdoket. Fontos eltérés példaul,
hogy a C alapu nyelvekben a vektorok indexelése mindig 0-val kezd6dik, mig mas
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nyelvekben ez nem ennyire kotott. A réteg nem kevés vita utan elsimitotta ezeket, a
kulonbségeket.

A CLS réteg folott helyezkednek el a kilénb6zé programozasi nyelvek és a
forditoprogramjaik. A dotNet igazabol nem kotott egyetlen programozasi nyelvhez
sem. A dotNet nem épul egyetlen nyelvre sem ra, igy nyelvfliggetlen. Elvileg
barmilyen programozasi nyelven lehet dotNet-es programokat fejleszteni,
amelyekhez létezik olyan forditdprogram, amely ismeri a CLS kdvetelményeit, és
képes a CLR virtualis gépi kodjara forditani a forraskédot.

A fenti két kovetelmény betartdsanak van egy nagyon érdekes kovetkezménye:
elvileg lehet6ség van arra, hogy egy nagyobb projekt esetén a projekt egyik felét
egyik programozasi nyelven irjuk meg, a masik felét pedig egy masikon. Mivel
mindkét nyelv forditoprogramja a k6zds rendszerre forditja le a sajat forraskodjat —
igy a forditas soran az eredeti forraskod nyelvi kildnbségei eltiinnek, és a kilonb6zé
nyelven megirt részek zokkenémentesen tudnak egymassal kommunikaini.

A Microsoft a C++, illetve a Basic nyelvekhez készitette el a dotNet-es
forditéprogramot, valamint tervezett egy Uj nyelvet is, melyet C#-nak (ejtsd szi-sharp)
nevezett el. Az Uj nyelv sok mas nyelv jo tulajdonsagait 6tvozi, és nem hordozza
magaval a kompatibilitas megbrzésének terhét. Tiszta szintaktikajaval nagyon jol
hasznalhatd eszk6z azok szamara, akik most ismerkedek a dotNet vilagaval.

Ugyanakkor nem csak a Microsoft készit forditoprogramokat erre a kornyezetre.
Egyik legismertebb, nemrégiben csatlakozott nyelv a Delphi.

A fentieken tul van még egy olyan szolgaltatasa a dotNet rendszernek, melynek
jelentdéségét nem lehet eléggé hangsulyozni: automatikus szemeétgydijtés. Ez a
szolgaltatas a memoria-kezeléssel kapcsolatos, és a program altal lefoglalt, de mar
nem hasznalt memoria felszabaditasat veégzi. Ezt egy Garbage Collector nevi
programrész veégzi, amely folyamatosan felligyeli a futé programokat. Ennek
tudataban a programozonak csak arra kell igyelni, hogy memdériat igényeljen, ha arra
sziksége van. A memoaria felszabaditasarol nem kell intézkednie, az automatikusan
bekovetkezik.

Ha megprobalnank osszegezni, hogy miért j6 dotNet-ben programozni, az alabbi
fébb szempontokat hozhatjuk fel:
- az alkalmazas operacios rendszertdl fuggetlen lesz
- flggetlen lesz az adott szamitogép hardware-tél is, gondolvan itt elsésorban a
mikroprocesszorra
- nem kell uj programozasi nyelvet megtanulnunk ha mar ismerink valamilyen
nyelvet (valoszinileg olyan nyelven is lehet .NET-ben programozni)
- kihasznalhatjuk az automatikus memodria-menedzselés szolgaltatasait
(Garbage Collector)
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- felhasznalhatjuk a programfejlesztéshez az eleve adott Base Class Library
rendkivul széles szolgaltatas-rendszerét, ami radikalisan csokkenti a
fejlesztési id6t

A dotNet keretrendszer (Microsoft. NET Framework) jelenleg ingyenesen letdlthet6 a
Microsoft honlapjarol. A keretrendszer részét képezi a BCL, és a CLR réteg, valamint
egy parancssori C# fordit6. Ennek megfeleléen a dotNet programozasi koérnyezet
ingyenesen hozzaférhetd minden programozast tanulni vagyé szamara. Ami nem
ingyenes, az a programozasi felllet (IDE = Integrated Development Environment —
Integralt Fejleszt6i Kornyezet). A dotNet-ben a Microsoft altal fejlesztett ilyen
koérnyezetet Microsoft Visual Studio.NET-nek nevezik. Ez nem csak egy szines
szovegszerkesztd. Részét képezi egy 3 CD-t megtoltd sugd, mely tartalmazza a BCL
leirasat, példakkal illusztralva. Az IDE nem csak a forraskdéd gyors attekintésében
segit a szinekkel torténd kiemeléssel (syntax highlight), hanem a program iras
kézben mar folyamatosan elemzi a forraskddot, és azonnal megjeldli a hibas sorokat
benne. Kornyezetérzékeny modon reagal a billentylk leltésére, és kiegésziti ill.
javitia az éppen begépelés alatt allé kulcsszét. Ezen tul a fellletbdl kilépés nélkil
lehet a forraskodot leforditani, és a generalt programot elinditani. A Studio kényelmes
modon kezeli a tobb file-bdl allé programokat (project), illetve a tdbb project-bél allé
programokat is (solution).
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Programozas tankonyv

1. Fejezet

»Hello Vilag!”

Hernyak Zoltan
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Majd minden programoz6 ezzel a kedves kis programmal kezdi a programozas-
tanulast: irjunk olyan szamitogépes programot, amely kiirja a képernydre, hogy ,hello
vilag” (angolul: Hello World). Ezen program elhiresult példaprogram — ezzel kezdjiuk
hat mi is ismerkedésunket ezzel a kilonds, néha kissé misztikus vilaggal.

class Sajat

{

static void Main ()

{
System.Console.WriteLine ("Hello Vilag");

}

A fenti példaprogramot készitsik el egy tetszbleges editor programmal (akar a
jegyzettomb is megfelel) HelloVilag.CS néven, majd command prompt-bdl forditsuk
le a kis programunkat: csc HelloVilag.cs parancs kiadasa segitségével.

A csc.exe — a C-Sharp compiler - a merevlemezen a Windows rendszerkényv-
taraban, a C:\WINDOWS\Microsoft. NET\Framework\<version> alkényvtarban talal-
hato, ahol a <version> helyében a dotNET Framework verzioszamat Kkell
behelyettesiteni (példaul: v1.1.4322). Amennyiben a szamitégép nem ismeri fel a csc
programnevet, ugy vagy irjuk ki a teljes nevet, vagy vegylik fel a PATH-ba a fenti
alkényvtarat.

A fenti parancs kiadasa utan ugyanazon alkonyvtarban, ahova a program szovegét is
lementettik, elkészil egy HelloVilag.exe futtathaté program is. Elinditva e kis
programot, az kiirja a képernydre a kivant Udvozl6 szdveget.

Nos, ezen modja a programkészitésnek nagyon ‘kGkorszaki’. Nézziik, milyen moédon
kell ezt csinalni a 21. szazadban...

Elsé lépésként inditsuk el a Microsoft Visual Studio.NET fejlesztéi kornyezetet, majd
a File/New/Project menupontot valasszuk ki:

#Y Microsoft Development Environment [design]

EiT‘ Edit  Wiew Debug Tools  Window  Help
| e v mf@ Project... CteShift+l ||
Open >| =] File... Chrl+M I
1. &bra

A felbukkané parbeszédablak arra kivancsi, milyen tipusu program irasat kivanjuk
elkezdeni:
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T

Projeck Types: Templates; IEE
" . = L Lal
-~ Visual C# Projects Smart  ASP.NET  ASPLHET
B-_] Visual C++ Projects Dipwica.,,, WWah fin | ieh
{:| Setup and Deployment Projects R IH
- Other Projects = =
{270 Visual Studio Solutions ASPLMET  Web Console

Mekde . reek  application

Windows  Empby Empky
Service Project web, ..

& project For creating a command-line application

Marne: I Hellavilag|
Location: I C:\Programnjairn d Browse. ., |
¢ add bo Solution * Close Solution

Project will be created at Ci\ProgramijaimiHellovilag,

FMore | (o] 4 I Cancel | Help |
2. abra

A fenti parbeszédablak minden pontja roppant fontos! Elsé Iépésként a bal felsé
részen hatarozzuk meg, milyen nyelven kivanunk programozni (ez C#).

Masodik Iépésként adjuk meg, milyen tipusu programot akarunk fejleszteni ezen a
nyelven. Itt a sok lehetéség kozul egyelére a Console Application-t, a legegyszeribb
muikodési rendszerl programtipust valasztjuk ki.

Harmadik Iépésként a Location részben adjuk meg egy (mar létezd) alkdnyvtar nevét.
Negyedik Iépésben valasszuk ki a készul6 program nevéet a Name részben. Mivel e
program tobb forrasszdvegbdél fog majd allni, ezért a Studio kildon alkdnyvtarat fog
neki késziteni. Ezen alkonyvtar neve a Location és a Name részbdl tevédik 6ssze, és
a ,Project will be created...” részben ki is van irva, jelen példdban ez a
C:\Programjaim\HelloVilag alkdnyvtar lesz!

Az OK nyomogombra kattintva rovid idén belil nagyon sok minden torténik a
hattérben. Ezt egy Windows Intéz6 inditdsaval azonnal tapasztalhatjuk, ha
megtekintjuk a fenti alkdnyvtar tartalmat. Tobb file is generalédott ebben az
alkonyvtarban. De térjunk vissza a Studio-hoz!
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using System;

namespace HelloVilag
{
/// <summary>
/// Summary description for Classl.
/// </summary>
class Classl
{
/// <summary>
/// The main entry point for the
/// application.
/// </summary>
[STAThread]
static void Main(string[] args)
{
//
// TODO: Add code to start
// application here
//
}

A generalt program nagyon sok sorat kitorolhetnénk, és akit zavarnak a programban
lévé felesleges programsorok azok tegyék is meg batran (csak ne végezzenek

félmunkat!).

Mire figyeljiink? A programunk utasitasokbdl all. Egyelére jegyezzik meg a
kovetkezd fontos szabalyt: minden programutasitast a Main fiiggvény belsejébe
kell irni! Sehova mashova! A Main fuggvény belsejét a Main utani kezdé kapcsos

zarojel és a zaro kapcsos zarojel jelzi!

using System;
namespace HelloVilag
{
class Classl
{
static void Main(string[] args)
{
//
// ide kell irnunk a program sorait

//

Koncentraljunk most a valédi problémara: a programnak ki kell irnia a képernyére a
Hell6 Vilag szdveget! Vigylk a kurzort a Main fliggvény belsejébe, és a hianyzo6 sort

(System.Console.WriteLine("Hello Vilag");) gépeljik be.
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using System;
namespace HelloVilag
{ class Classl
{ static void Main(string[] args)
{ System.Console.WriteLine ("Hello Vilag") ;
}

A Kiiré utasitas neve WriteLine, mely az angol Write=irni, Line=sor szavakbdl tevédik
Ossze. A szoveget a konzolra kell irni (Console=karakteres képernyd). Ez egy, a
rendszer (angol: System=rendszer) altal eleve tartalmazott utasitas, ezért a parancs
teljes neve System.Console.WriteLine. A kiirandd szdveget a parancs utan gombaolyU
zardjelbe kell irni, és dupla idézbjelek koézé kell tenni. Az utasitas végét
pontosvesszdvel kell lezarni (mint a ‘pont’ a mondat végén).

Az elkészllt programot a File/Save All menuponttal mentsik le, majd inditsuk el.
Ennek tobb maodja is van. Az elsd: Debug/Start menupont. Masodik: Ussuk le az F§
billentyt. A harmadik: kattintsunk az inditds gombra, amelyet egy kis haromszdg
szimbolizal:

# HelloVilag - Microsoft Visual C# NET [design] - Class1.cs

File Edit ‘iew Project  Build Debug  Tools  Window  Help

A-a-cHE| 8 e

=, lﬂvﬁvv p Debu

3. abra

Mivel a programinditas igen fontos, és srin hasznalt funkcid, ezért javasoljuk, hogy
jegyezzuk meg az F5 billentyGt!

Maris van egy problémank: a program elindul, rovid idére felvillan egy fekete szini
kis ablak, esetleg elolvashatjuk a kiirast, de csak ha elég gyorsak vagyunk, mert az
ablak azonnal be is csukédik! Miért? A valasz: a program egyetlen utasitast
tartalmaz: a szdveg kiirasat. Mivel a program ezt mar megtette, mas dolga nincsen,
ezért igy a futasa be is fejezddik. Es ha a program mar nem fut, akkor bezarédik az
ablak!

A megoldas is erre fog épulni: adjunk még dolgot a programnak, hogy ne fejez6djon
be azonnal! Elsé médszer: utasitsuk arra, hogy varjon valamennyi id§ elteltére. A
szOban forgd utasitas:

|System.Threading.Thread.Sleep(1000);
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Ezen utasitasnak zardjelben (paraméterként) ezredmasodpercben kell megadni a
varakozas idejét. A megadott értek (1000) éppen 1 masodpercnyi varakozast jelent.
A Sleep=aludni jelentése konkrétan annyi, hogy a program jelen esetben 1
masodpercre ’elalszik’, e kozben nem torténik semmi (még csak nem is almodik), de
a kovetkez6 utasitast majd csak egy masodperc letelte utan fogja végrehajtani a
szamitégep!

Lényeges, hogy hova irjuk ezt a sort! A szabaly értelmében a Main fuggvény
belsejébe kell irni. De milyen sorrendben?

A programozas tanulas legjobb modszere a prébalkozas! Prébaljuk meg a kiiras elé
beirni!

static void Main(string[] args)

{
System.Threading.Thread.Sleep (1000) ;
System.Console.WriteLine ("Hello Vilag") ;

Inditsuk el a programot, és gondolkozzunk el a latottakon: a kis ablak elébukkan, kis
ideig nem torténik semmi, majd felvillan a kiiras, és azonnal bezarddik az ablak.

Prébaljuk meg forditott sorrendben:

static void Main(string[] args)

{
System.Console.WritelLine ("Hello Vilag") ;
System.Threading.Thread.Sleep (1000) ;

A kiirt széveg megjelenik, eltelik egy kis id6 (1 masodperc), majd bezarddik az ablak.
Miért?

A szamitogép a program sorait nem akarmilyen sorrendben hajtja végre. Van egy
nagyon fontos szabaly: az utasitasokat ugyanabban a sorrendben kell végrehaijtani,
amilyen sorrendben a programozo leirta azokat. Ezt azt elvet kés6bb pontositjuk, és
elnevezzik szekvencia-elvnek.

Program elindul
(ablak megnyilik)

WriteLine végrehajtasa
(a szbveg kiirédik a képernydre)
3
Sleep végrehajtasa
(a program var 1 masodpercet)

{

Program befejez6dik
(az ablak bezarodik)
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Persze felmerul a kérdés, hogy 1 mp elég-e? Novelhetjiuk az id6t persze az érték
atallitasaval. De mennyire? Ez a megoldas nem elég rugalmas. Néha tdbb idét
kellene varni, néha kevesebbet. Keressink mas megoldast:

|System.Console.ReadLine();

A Sleep-es sort cseréljik le a fenti sorra. Probaljuk elinditani a programot. Mit
tapasztalunk? Hogy az ablak nem akar bezarédni! Ussiik le az Enter billenty(t — és
ekkor az ablak bezarodik.

Mi tortént? Az ablak akkor zarédik be, amikor a program futasa befejezédik. Ezek
szerint a program még futott, azért nem zarédott be! Mivel most 0sszesen két
utasitasunk van (a WriteLine, és a ReadLine), melyik utasitas miatt nem fejez6dott
be a program? Az nem lehet a WriteLine, mert a széveg mar kiirodott a képernyére,
ez az utasitas végrehajtasa tehat mar befejez6dott! Ekkor csak a ReadLine utasitas
maradt. Nos, a ReadLine utasitast alapvetéen akkor hasznaljuk majd, ha adatot
kérink be a billentylzetr6l. Az adatbevitelt az Enter lelutésével jelezzik, ezért a
ReadLine mindaddig nem fejez6dik be, amig le nem utjuk az Enter-t.

Megjegyzeés: a megoldas azért nem tbkéletes, mert bar a ReadlLine ellatja a
feladatat, de sajnos az Enter lelitése el6tt lehetéséglink van barmilyen szbveget
begépelni, s ez elrontja a dolog szépségét. De egyelbre ez a modszer lesz az, amit
hasznalni fogunk.

Keruljink kozelebbi kapcsolatba a programmal, és a programozassal! Figyeljuk meg
lépésrdl Iépésre a mikodést! Ehhez ne az F5 billentylvel inditsuk el a programot,
hanem az F11 billentyGvel (vagy a Debug/Step into menuponttal):

static wolid Main(string[] args)

{
Syatem. Console.Mriteline ("Hello Vilag™):
Jystem. Threading. Thread.31leep (1000]) ;

4. abra

A sarga (szurke) kiemelés a kovetkez6 végrehajtando utasitast jeloli. Kozben
lathatjuk, hogy a program ablaka létrejott, de még egyelére ires. Ussik le Ujra az
F11 billenty(t! A sarga kiemeld csik atlépett a Sleep sorara. Ezt azt jelenti, hogy a
WriteLine végrehajtasra kerult? Ellenérizzak! A programablakra kattintva lathatjuk,
hogy kiirodott a szdveg a képernyére. Usslk le ujra az F11 billentyit. Egy
masodpercig nem torténik semmi (a program ’elalszik’), majd ujra felbukkan a sarga
kiemelés a Main fuggveny blokkjanak zaro kapcsos zarojelén. Ez az utolso pillanat,
amikor még ellenérizhetjiik a program kiirasait a fekete hatter(i ablakban. Ujabb F11
letUtésére a program vegképp befejezddik, az ablak bezarodik.
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Nagyon ugyeljunk, hogy ha mar elkezdtik a programot futtatni Iépésenként, akkor ne
modositsuk a program szovegét (ez féként akkor fordul el6, ha véletlenul lettink
valamilyen billenty(it). Ha ez mégis el6fordulna, a Studio nem fogja tudni, mit is
akarunk téle:

The code changes you have made will not be applied to vour
program unkil yvou Restart, IF vou Continue ko debug, wour source
code and application will nok match,

[~ Always Restart without prompting
[~ Always Continug withaut prampting

Restart | PG

Cancel Help

5. abra

A szoveg forditasa: ,A forraskdd megvaltozasa nem fog jelentkezni a program
futasaban, amig azt ujra nem inditja. Ha folytatja a futtatast, a forraskod és a futo
program nem fog megegyezni.” Ez azt jelenti, hogy ha pl. atirjuk a szoveget ,Helld
Vilag!”-rol ,Hell6 Mindenki’-re, és folytatjuk a program futtatasat, akkor is meég az
eredeti ,Hell6 Vilag” fog kiirédni. Ennek oka az, hogy amikor elkezdtlik a programot
futtatni (az els6 F11 leutésével), a Studio rogzitette az allapotot (a forraskdd akkori
tartamat), és a kdzben bekdvetkezett valtozasokat nem fogja figyelembe venni. Ez
azert nagy gond, mert mi a forraskédban a mar megvaltozott szOveget latjuk, és
esetleg nem értjuk, hogy miért nem az térténik, amit latunk, ha végrehajtjuk a
kovetkezd Iépést!

A Restart lenyomasaval ledllithatjuk a program futtatdsat, vagy a Continue
lenyomasaval donthetiink gy is, hogy a valtozas ellenére folytatjuk az eredeti
program futtatasat.

A program futtatasat egyébként barmikor megszakithatjuk a Debug/Stop debugging
menuponttal, vagy a Shift-F5 leltésével.

A fenti modszert féként akkor hasznaljuk, ha a program nem ugy mikodik, ahogyan
azt szeretnénk, vagy csak nem értjuk annak mikodését teljes mértékben. E
modszert nyomkdévetésnek hivjuk (angolul debugging), jelen esetben Iépésenkénti
programvégrehajtast vegzunk. Késébb ujabb moddszerekkel és technikakkal
bdvithetjlk ez iranyu tudasunkat.
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Feladatok:

1. Programozasi feladat: irassuk ki a képernyére a csaladfank egy részét, pl. az
alabbi formaban:
Kis Pal (felesége: Nagy Borbala)
Kis Jozsef
Kis Aladdr (felesége: Piros Eva)
Kis Istvan
Kis Pal

2. Programozasi feladat: irassuk ki a képernyére az eddig megismert C#
parancsokat, és rovid leirasukat, pl. az alabbi formaban:

*** WriteLine ***
Kiir egy széveget a képernyére.

*** ReadLine ***
Var egy ENTER lelitésére.

*k%* Sleep *k%*
Varakozik a megadott idobig.
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Programozas tankonyv

IV. Fejezet

»Alap 1/0”

Kiraly Roland
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Az alapveté Input/Output

Az alapvet6 input- output, vagyis a Konzol alkalmazasok ki- és bemenetének targyalashoz
elséként meg kell ismernlink néhany C#-ban hasznalatos valtozo tipust. A véltozok, a
valtozé tipusok ismerete nagyon fontos, barmely programozasi nyelvet szeretnénk
elsajatitani, mivel a programban hasznalt adatokat valtozékban és konstansokban tudjuk
tarolni. A program ezekkel szamol, és segitségukkel kommunikal a felhasznaléval. A
kommunikacid a programozasi nyelvek esetében korilbellil azt jelenti, hogy adatokat

olvasunk be a billentylizetrél, s a munka végeztével a kapott eredmeényt kiirjuk a képernydre.

Minden valtozénak van neve, vagy mas néven azonositdja, tipusa, és tartalma, vagyis
aktudlis értéke. Ezeken kivul rendelkezik élettartammal és hataskorrel. Az élettartam azt
jelenti, hogy az adott valtoz6é a program futasa soran mikor és meddig, a hatékér azt adja,
hogy a program mely részeiben hasznalhatd. A valtozok névének kivalasztasa soran

Ugyelnunk kell a nyelv szintaktikai szabalyainak betartasara.

Az alabbiakban megvizsgalunk néhany példat a helyes és helytelen névadasokra:

Valtozo
valtozo
Valtozdénév
szemely 2 neve
int

alma#fa

10szemely

Az els6é négy névadas helyes. Vegylk észre, hogy a valtozo €s a Valtozo azonositok két kiilén
valtozét jeldlnek, mivel a C# nyelv érzékeny a kis-nagybetiik kilénbségére. Az angol
terminolégia ezt Case- sensitive nyelvnek nevezi.

A negyedik elnevezés helytelen, mivel az int foglalt kulcssz6. Az 6tddik névben a # karakter

szerepel, ami nem hasznalhaté. Az utolso elnevezés szammal kezdédik, mely szintén hibas.

A valtozékat a programban bevezetjiuk, vagyis kdzoljik a forditdé rendszerrel, hogy milyen
nével milyen tipusu valtozét kivanunk hasznalni a programban. Ezt a folyamatot

deklaracionak nevezzik.

|valtozo_nev tipus;
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A tipus hatarozza meg a valtozd lehetséges értékeit, értéktartomanyait, illetve azt, hogy,
milyen miveleteket lehet értelmezni rajta, és milyen mas tipusokkal kompatibilis, a névvel
pedig a valtozéra hivatkozhatunk. A kompatibilitas akkor fontos, mikor az egyik valtozét
értékll akarjuk adni egy masiknak. Inkompatibilitas esetén a .NET fordité hibat jelez.

Mas nyelvektdl eltéréen a C#-ban az ékezetes betliket is hasznalhatjuk névadasra.

char ékezetes betdl;
int egész;

A valtozok a memoridban tarolédnak, vagyis minden azonositdhoz hozzarendeljik a
memoria egy szeletét, melyet a rendszer lefoglalva tart a valtozé teljes életciklusa alatt.
(Néhany valtozo tipus esetén, mint a pointerek, valamivel bonyolultabb a helyzet, de a .NET
rendszerben nem kell tér6dnink a memoria kezelésével, mivel a .NET fellgyeli, lefoglalja és

felszabaditja a memdriat.) Vizsgaljunk meg néhany, a C# nyelvben hasznalatos, egyszeri

tipust!
tipus Méret Ertéktartomany A tipusban tarolhaté adatok
byte 1 byte |0 té6l 255 ig El8jel nélkiili egész szamok
int 4 byte -2,147,483,648 t8l |eléjeles egész szamok
2,147,483,647 ig
float 4 byte 1.5 x 10_45 81 Valds (lebegbpontos) szamok
38
+3.4 x 107 ig
double 8 byte 5.0 x 10_324 51 Valds (lebegbdpontos) szamok
1.7 x 10308ig
decimal 16 byte 1.0 x 10_28 ol Valds (lebegbpontos) szamok
28
+7.9 x 10 ig
bool 1 byte |true/false True, false értékek
char 2 byte |U+0000 t6l U+ffff ig Unicode karakterek
string - Karakterlancok

A tablazatban felsorolt tipusokkal deklaralhatunk valtozokat. Az alabbi példa bemutatja a

deklaracidé pontos szintaktikajat.

int i;
char c;
string s;

A valtozéinkat kezd6értékkel is ellathatjuk. A kezd6érték adasa azért is fontos, mert az érték

nélkul hasznalt valtozék kifejezésekben vald szerepeltetése esetén a forditod hibat jelez.
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int k=0;
char c="a’;
string z="alma”;

A kovetkezd program bemutatja, hogyan lehet a valtozokat deklaralni, és kezd&értékkel
ellatni. A képernyén nem jelenik meg semmi, mivel kiir6 és beolvasd utasitasokat nem

hasznalunk. Ezeket a fejezet késdbbi részeiben targyaljuk.

namespace deklaracio
{
class valtozok
{
[STAThread]
static void Main(string[] args)
{
int r=0;
float h,1;
int a=0,b=1,c=0;
int d=a+b;
int k=a+10;

float £;

char ch;
char cr="a'

bool bo=true;
bool ba;

string sl;
string s2="Hello!";

Gyakran el6forduld hiba, hogy a deklaracié soran nem adunk nevet vagy tipust a valtozénak,
vagy egyaltalan nem deklaraljuk, de a programban prébalunk hivatkozni ra. Ekkor a .NET
fordité a futtataskor hibat jelez. El6fordul, hogy nem megfelelé tipusu kezdé értékkel latjuk el
a valtozokat. Ebben az esetben a kdvetkezd hibalizenetek jelenhetnek meg a képernyén:

- Cannot implicitly convert type 'string’ to 'int’'

- Cannot implicitly convert type 'int' to 'string’

Azonos valtozénevek esetén is hibauzenetet kapunk. Gyakori hiba az is, hogy az osztaly,
vagyis a class neve megegyezik valamely valtozd nevével, esetleg lefoglalt kulcsszot
akarunk alkalmazni a névadasnal.

Bizonyos esetekben, amikor nem Error, hanem Warning tipusu hibalzenetet kapunk, a
fordité olyan hibat talal a programunkban, amitél az még miikoddképes, de hatékonysagat

csokkenti. llyen hiba lehet, ha egy valtozoét deklaralunk, de nem hasznalunk fel.
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A kovetkez6 példaban lathatunk néhany rossz deklaraciét. (- hogy a programozas soran ne

kévessiink el hasonlé hibakat.)

int a="alma"; az int tipus nem kompatibilis a string konstanssal
string f=2; az s védltozdba szamot akarunk elhelyezni

int class=10; a class foglalt szb

int void=10; a void az eljarasokndl hasznalatos cimke

A kévetkez6 példa megmutatja, hogy a programjaink mely részeiben deklaralhatunk.

using System;

namespace AlapIO
{
class IO
{
int a,b;
int d=10;
char c;
bool t, f=false;
string s;
int y = (int)3.0;

[STAThread]
static void Main(string[] args)
{
int 1;
string s="ez egy string konstans";
int a = 12;
int b = a + 10;
bool t = true;
bool £ = !t;
char ¢ = 'a';

A fenti valtozok (a, b, c, d, t, f) a programunk futasa kézben hasznalhatéak, az értékadasok
utan tartalommal, értékkel rendelkeznek, melyet a program futasa alatt, vagy a valtozora
vonatkozé kévetkezd értékadasig meg is tartanak. A felhasznalé még mindig nem lathatja
Oket, és az értéekuket nem tudja modositani. Ahhoz, hogy lehetévé tegylik a program
hasznaldjanak a valtozok értékének manipulalasat, nekink kell a megfelel§ utasitasokat
beépiteni a forraskddba. Amennyiben ezt tesszik, ugyelnink kell a programkéd
helyességére.

Az értékadasnak jol meghatarozott szintaktikaja van. Az értékado utasitas bal oldalan a
valtozé azonositoja all, kdzépen egyenléség jel, a jobb oldalon pedig az érték, vagy

kifejezés, melynek az aktualis értékét a valtozéban tarolni szeretnénk.
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int d=2;

c=a+40;
k=(10+4)/2;
int y = (int)3.0;

A helytelentil felirt értékadast a fordité hibalizenettel jelzi.

A példaban az y valtozénak egy valos tipust adunk értékil, de ebben az esetben az (int)3.0
tipus kényszeritéssel nem okozunk hibat. Ez egy un.: explicit konverzié. A valtozok egy
érdekes tipusa a literal. Akkor hasznaljuk, mikor a programban egy konkrét értéket

szeretnénk szerepeltetni, pl.:

hibauzenet 1 = ”Helytelen Ertékadas”;
max Db = 20;

A literalok alapértelmezés szerint int tipusuak, ha egészek, és double, ha valdsak.
Amennyiben float tipust szeretnénk késziteni, az érték utan kell irni az f karaktert, long tipus

esetén az |, illetve ulong esetén az ul karakterpart, stb.

Float literal = 4.5f;
Long literal = 41;

A C# programokban allandékat, vagy mas néven konstansokat is definialhatunk. A
konstansok a program futasa alatt megérzik értékiiket, s nem lehet feltldefinialni éket, illetve
értékadod utasitassal megvaltoztatni ertékuket. Mas nyelvektdl eltéréen, itt a konstansnak is

van tipusa.

const int a=10;
const string s="”string tipust konstans”;

A programjainknak fontos része a felhasznaldval valé kommunikacié. Adatokat kell kérni tdle,
vagy koézolnlnk kell, mi volt a program futasanak eredménye. Ahhoz, hogy az adatokat,
vagyis a valtozok tartalmat be tudjuk olvasni vagy meg tudjuk jeleniteni a képernyén, a .NET
rendszerben igénybe vehetjlk a C# alapvet6 1/0 szolgaltatasait, a System névtérben

talalhatd Console osztaly ide tartozé metddusait (figgvények és eljarasok).

System.Console.Read() ;
System.Console.Write () ;
System.Console.ReadLine () ;
System.Console.WriteLine () ;

A Console.Write() €és a Console.WriteLine() a kiirasra, mig a Console.Read() €S a Console.ReadLine() a

beolvasasra hasznalhatd. A beolvasas azt jelenti, hogy az un.: standard input stream —rdl
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varunk adatokat. Amennyiben a Read() beolvasé utasitast hasznaljuk, int tipusu adatot
kapunk, a ReadLine() metddus esetében viszont stringet. Ez kiderll, ha megnézzik a két

metddus prototipusat.

public static string ReadLine () ;
public static int Read();

Jol latszik, hogy a Read() int tipusu, a ReadLine() viszont string. Adat beolvasasakor
természetesen nem csak erre a két tipusra van szikségink, ezért az input adatokat
konvertalnunk kell a megfeleld konverzios eljarasokkal, melyekre késdbb bévebben kitérink.
A system hivatkozas elhagyhatd a metddusok hivasakor, amennyiben azt a program elején, a

using bejegyzés utan felvessziik a kdvetkezé modon:

using System;

Ezt a miveletet névtér importalasnak nevezzik és a konyv kés6bbi fejezeteiben bévebben
olvashatunk a témardl.

Mikor eltekintiink a névtér importalastél, akkor az adott metddus teljes, mindsitett, vagy q
nevérdl beszélink, ami a fliggvény névtérben elfoglalt helyével kezdédik. Ez a mindsit6
elétag (pl.: System.Console...), igy a program barmely részébdl meghivhatjuk az adott
fuggveényt, vagy eljarast. Erre sziikség is lehet, mivel a System névtér is tobb fajlbdl (DLL) al,
amelyeket a forditdé nem biztos, hogy megtalal a hivatkozas nélkil. Ez nem csak a System -re,

hanem valamennyi névtérre igaz.

Pl..System.Thread.Threadpool.QueueUserWorkItem() ;

(a tébbszdalu programok készitésénél van jelentdsége, késdébb még visszatériink rd)

Ahhoz, hogy hasznalni tudjuk a Consol metédusait, meg kell vizsgalnunk néhany példat. A

kévetkez6 program bemutatja a beolvasas és a kiiras mechanizmusat.

using System;

namespace ConsoleApplication?
{ class Classl
{ [STAThread]
static void Main(string[] args)
int a=0,b=0;

Console.Write("a erteke : ");
a=Convert.ToInt32 (Console.ReadlLine());
Console.Write("b erteke : ");

b=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
Console.WriteLine ("\n a={0}\n b={1}\n a+b={2}",a,b,a+b);
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Console.ReadLine () ;

}

Amennyiben futtatjuk a programot a képernyén a kdvetkezd output (kimenet) jelenik meg:

A System.Console. WriteLine() metodussal a standard output - ra, vagyis a képerny6re tudunk irni,
pontosabban a képernyén megjelené Consol alkalmazas ablakaba. A metdédusban un.:
formatum string - et, vagy mas néven maszkot alkalmaztunk, hogy a valtozok értékeit
formazottan, vagyis a szamunkra megfeleld alakban tudjuk megjeleniteni.

A formatum string tartalmaz konstans részeket (a=, b=, a+b=) ami valtozatlan formaban kerul a
képernybre. A {0}, {1}, {2} bejegyzéseket arra hasznaljuk, hogy a formatum string megfeleld
pontjaira behelyettesitsik a paraméterlistdban felsorolt valtozék értékeit: a {0} jelenti a
nulladik, vagyis a sorban az elsé valtozé helyét, a {1} a masodik valtozé helyét, és igy tovabb.
Amennyiben a {} zaréjelek kozoétt olyan értéket adunk meg, mely nem létez6 valtozéra

hivatkozik, a program leall.

| console.wWriteLine ("{1} {3}",1); \

A példaban az els6 és a harmadik valtozéra hivatkoztunk (sorrendben a masodik és a
negyedik), de ilyenek nem léteznek, mivel az egyetlen valtozé a kiirdé utasitasban az i, mely a

nulladik helyen all. A helyes hivatkozas tehat:

‘Console.WriteLine("{O}",i);

Ezek a bejegyzések nem hagyhatdéak el, mivel csak igy tudjuk a valtozék tartalmat a
képerny6re irni. A sorrendjiuk sem mindegy. Vegyiuk észre, hogy a példaprogramban a
masodik Console.WriteLine() paraméter listajaban a valtozék fel vannak cserélve, a Kkiirasi
sorrend mégis megfeleld, mivel a formatum definialja, a valtozék helyét a kiirt szévegben.
(Erdekes kérdés lehet, hogy a { }, {0} karaktereket hogyan irjuk a képernyére. A
Console WriteLine(f} {0} = {0}”a); nem megfelels. A kedves olvasé kiprobalhatja a
Console . WriteLine("{{0}} = {0}”,a); utasitast...)

A formatum maszkjaba a kovetkezd vezérl6 karaktereket helyezhetjuk el:
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\b Backspace

\* Ujsor

\t vizszintes tabuléator
N\ Forditott perjel

\’ Aposztrof

\” Idézdéjel

\n Sortdrés

Vegylk észre, hogy a programunk megjeleniti a tarolt értékeket, s azok 6sszegét is, de nem
ad lehetdséget felhasznaldnak a valtozok értékének a megvaltoztatasara.

Ahhoz, hogy tovabb tudjunk lépni, el kell sajatitanunk, hogyan kezelhetjik le a felhasznalétol
érkez6 inputot, vagyis a billentylizetrdl bevitt adatokat.

A felhasznaldi input kezelésére Ilehetdséget biztositanak a Console.Read() ,6s a
Console.ReadLine() metddusok. Mindketté esetében adatokat olvashatunk be a standard
inputrol, vagyis a billentylizetrdl, s ha megtamogatjuk a két metédust a Convert osztaly
konverzios fliggvényeivel, nemcsak int és string tipusu adatokat, hanem szam tipusu, vagy
logikai értékeket is beolvashatunk a felhasznalotol. A példaprogramban a Convert.Tolnt32()
metddust hasznaljuk az input 32-bites int tipussa konvertalasara. Ha a beolvasas soran az
input stream —rél hibas adatot kapunk, mely nem konvertalhatd, a programunk leall.

Az ilyen jellegli hibakra megoldas lehet a kivételek kezelése, melyrél a késébbi fejezetekben
szo6t ejtliink majd.

Nézziink meg a példat a beolvasasra és a konverziéra!

using System;

namespace ConsoleApplication?
{
class Classl
{
[STAThread]
static void Main(string[] args)
{
int a=0,b=0;
Console.Write ("a erteke : ");
a=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
Console.Write("b erteke : ");
b=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
Console.WriteLine ("\n a={0}\n b={1}\n
a+tb={2}",a,b,atb);
Console.ReadLine () ;

}

Ebben az alkalmazasban a valtozok a felhasznaloi inputrdl nyernek értéket, igy a beolvasott

adatok valtoztatasaval minden lefutasnal mas-mas eredményt kapunk. A program végén a
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Console.ReadLine() utasitast arra hasznaljuk, hogy a Consol ablak ne tdnjon el a
képerny6rél, miutan a program lefutott. Ez fontos a Consol alkalmazasok esetén, mivel ezek
nem esemény vezérelt mikddésiek. A programok elindulnak, végrehajtjiak a programozé
altal definialt utasitasokat, majd ledllnak, és a kimeneti képernyét is bezarjak. igy a
felnasznal6é nem lat szinte semmit az egészbdl.

A fentiek ismeretében vegylk sorra, hogy a valtozék milyen médon kaphatnak értéket!

Egyszeri értékadassal:

A=2;
B="alma”;
C=A+B;
E=2*A;

A standard inputrdl:

A=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
B=Console.ReadLine () ;

Kezdb6érték adasaval:

int D=10;
char c="a”

A véltozékba beolvasott értékeket fel is tudjuk hasznalni, és legtdbbszor ez is a célunk. Miért
is olvasnank be értékeket, ha nem kezdink velik semmit? A kdvetkez6 program két valtozo
értékerdl eldonti, hogy melyik a nagyobb. Ez a program viszonylag egyszer(, és ol
bemutatja a billentylizetr6l nyert adatok egész szamma konvertalasat. A Convert osztaly
Tolnt32() metddusaval alakitjuk a beolvasott, itt még String tipusként szereplé szamot, majd
azt konvertaljuk egész szamma (int), s adjuk értékll az a valtozénak. A b valtozéval ugyanigy
jarunk el. A beolvasast kévetéen megvizsgaljuk, hogy a szamok egyenldk-e, ha ez a feltétel
nem teljesll, megnézzik, hogy melyik valtozé értéke a nagyobb, majd az eredményt kiirjuk a

képernybre. Nézziik meg a forraskodot!
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using System;

namespace Convert
{

class KN

{

[STAThread]

static void Main(string[] args)

{
int a=0,b=0;
Console.Write ("a értéke? = ");
a=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
Console.Write ("b értéke? = ");
b=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

if (a==Db)

{

Console.WriteLine ("{0} és {1} egyenléek",a,b);

}

else
{
if (a>b)
{
Console.WriteLine ("{0} a nagyobb mint {1}",a,b);
}
else
{
Console.WriteLine ("{0} a nagyobb mint {1}",b,a);

}
}
Console.ReadLine () ;
}
}

Az alkalmazas kimenetére kerek mondat formajaban irjuk ki az eredményt ugy, hogy a kiirt

string konstanst konkatenaljuk a valtozék értékével, igy foglalva mondatba a program

futasanak eredményét. Ez gyakori megoldas a felhasznaléval torténé kommunikacio

megvaldsitasara. Mindenképpen jobb, ha dsszefliggé szdéveg formajaban beszélgetiink. A

hétk6znapi kommunikacié soran is jobb, ha kerek mondatokat hasznalunk, hogy jobban

megértsenek minket.

A program hasznalhatésagat néveli, vagyis felhasznalébarat programokat készithetink.
Biztosan sokan emlékeznek a kdvetkezb parbeszédre:

- Mennyi?

- Harminc.

- Mi harminc?

- Mi mennyi?
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Az ilyen és hasonlo parbeszédek érthetetlenné teszik a kommunikaciot mind a valés életben,
mind a programok vilagaban. Az els6ben mar egész jol megtanultuk a tarsas érintkezés

formait, tanuljuk meg a masodikban is!

A Kkiiratas és beolvasas mellett a miveletvégzés is fontos része a programoknak. A
miveleteket csoportosithatjuk a kovetkez6 maodon:

o Ertékadas: a=2,

e matematikai miveletek: z=a + b,

e Osszehasonlitasok:a==b,a<c,

o feltételes mlveletek.
A miveleti jelek alapjan harom kategoriat hozhatunk létre. Unaris, binaris és ternaris

miveletek. Az elnevezések arra utalnak, hogy a miveletben hany operandus szerepel.

Az aritmetikai értékadasokat rovid formaban is irhatjuk. A kévetkez8 tablazat bemutatja a

roviditések hasznalatat, és azt, hogy a roviditett formulak mivel egyenértékiek.

rovid forma Hasznalat Jelentés

+= x += 2; X =x + 2;

-= X -= 2; X = x - 2;

*= X *= 2; X =x * 2;

/= x /= 2; x = x / 2; (egész osztéas)

%= X %= 2; x = x % 2; (maradékos osztéas)

Most, hogy elegend6 tudassal rendelkeziink a Consol 1/0O parancsairél és a miveletek
hasznalatarél, készitsiink programot, mely a felhasznal6tol bekéri egy tetszéleges kor
sugarat, majd kiszamitja annak keriletét és tertletét.

A programhoz szikséges ismeretek: a kor kerllete: 2r[], és a terllete: r*r*[], vagy r*].

A feladat az, hogy egy valtozéba beolvassuk az adott kér sugarat, majd a képernyére irjuk a
kérhoz tartozo kerlletet és a terliletet. A kifejezések kiszamitasat elvégezhetjik a kiird
utasitasban is, csak a megfeleld formatum string-et kell elkészitenlink, és a pi értékét
behelyettesitenlink a képletekbe.

Honnan vegyiik a pi-t? irhatnank egyszeriien azt, hogy 3.14, de ebben az esetben nem
lenne elég pontos a szamitasunk eredménye. Hasznaljuk inkdbb a C# math osztalyban
definialt Pl konstanst!

Ekkor a program a kdvetkez6 modon irhatd le:
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using System;

namespace ConsolelApplication?
{
class Classl
{
[STAThread]
static void Main (string[] args)
{
int r=0;
Console.WriteLine ("kOr sugara : ");
r=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
Console.WriteLine ("A kOr keriilete : {0},
teriilete : {1} ",2*r*Math.PI,r*r*Math.PI);
Console.ReadLine () ;

}

Vizsgaljuk meg, hogyan miikédik a program! Az r valtozéban taroljuk a billenty(izetrél
beolvasott értéket, a kér sugarat, majd a Console.WriteLine() — metddusban kiszamoljuk a
megadott kifejezés alapjan a kor kertletét és teriletét. Az eredmény kiirodik a képernydre, s

a program az enter lelitése utan befejezi futasat.

Az egész tipusu szamokkal mar jol boldogulunk, de sajnos az élet nem ilyen egyszeri. A
legtébb alkalmazasban sziikség van a tipusok kézti konverziéra.

A fejezetben mar szdltunk a tipusok konverziodjarél, és a Convert osztalyrdl, de a teljesség
kedvéeért vegyuk sorra a fontosabb metddusait!

Az alabbi felsorolas tartalmazza azokat a konvertal6 metédusokat, melyeket az alapveté 1/0

alkalmazasa soran hasznalni fogunk:

ToBoolean ()
ToByte ()
ToChar ()
ToString ()
ToInt32 ()
ToDateTime ()

A ToBoolean() metddus logikai értékkel tér vissza.

Console.WriteLine ("{0}",Convert.ToBoolean(l))
Bool b=Convert.ToBoolean (Console.ReadLine()) ;

Logikai true értéket kapunk eredménydl. Nullanal false visszatérési értéket kapnank.
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A ToByte() metddus byte tipust ad vissza, de ez a fenti kiiré utasitasban nem kovethet6
nyomon, mivel a kiirt érték byte tipusban is 1, viszont az értéktartomany megvaltozik. Egy
bajtnal nagyobb érték nem fér el a byte tipusban. Nagyobb szam konvertalasa hibahoz

vezet.

|Console.WriteLine("{O}",Convert.ToByte(l)); |

A ToChar() metddus a karakter ASCII kodjaval tér vissza. Ez a metddus jol hasznalhaté a
szamrendszerek kozti atvaltasok programozasara, mivel a kilences szamrendszertél folfelé

torténd konvertalaskor a 9-nél nagyobb szamok esetén az ABC nagy betiit hasznaljuk.

10=A, 11=B,..,15=F.

Az atvaltaskor, ha az adott szamjegy nagyobb, mint 9, atalakithatjuk a kdvetkezé modon:

|Convert.ToChar(szamjegy+55);

A példaban a szamjegy ASCII kodjat toltuk el annyival, hogy az megegyezzen a megfeleld
tizenhatos szamrendszerbeli szamjegy ASCIl kédjaval. A koédot ezutan karakterré
konvertaltuk. A kdvetkezd programrészlet a fent emlitett eljaras hasznalataval a 10 szam

helyett egy A bet(t ir a képernyére.

|Console.WriteLine("{O}",Convert.ToChar(10+55));

Amennyiben a ToChar() bemené paramétere a 11+55 lenne, a B betl jelene meg a képernyén.

A ToString() string-et konvertal a bemend paraméterbdl.

string s=Convert.ToString(l.23);
Console.WriteLine ("{0}",s);

Eredménye az 1.23 szam string-ként. Konvertalas utan 1.23-al nem végezhetiink aritmetikai
miveletet, mivel string tipust készitettink beléle, de alkalmas string-ekhez valé

hozzaflizésre.

A ToInt32() metddust mar hasznaltuk az el6z6 programokban, de alljon itt is egy példa a

hasznalatara.

|int a=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
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A koédrészletben az int tipusu valtozéba a billentylizetrél olvasunk be értéket. A
Console.ReadLine() metddust "paraméterként” atadjuk a Convert.ToInt32() flliggvénynek, igy a
beolvasott érték egész tipusu szamként (int) kerll a memdériaba.

Masik lehetéség a konverziora az i=Int32.Parse(Console.ReadLine()); forma hasznalata. A két

megoldas azonos eredményt szolgaltat.

A felsorolas végére hagytuk a ToDateTime() metddust, mivel a datum tipussal még nem
foglalkoztunk.

El6fordulnak programok, ahol a felhasznal6tél a sziletési datumat, vagy éppen az aktualis
datumot szeretnénk megkérdezni. Amennyiben ki akarjuk iratni a képernyére amit
beolvastunk, nincs sziikség konverziéra, de ha datum tipusként tarolt adattal szeretnénk
Osszehasonlitani azt, vagy adatbazisban tarolni, akkor hasznalnunk kell a ToDateTime()

fuUggveényt.

|Console.WriteLine("détum :{0}",Convert.ToDateTime ("2004/12/21")) ;

A fenti programrészlet futdsanak az eredménye a kdvetkezd:

Lathato, hogy a datum mellett az aktualis id6 is megjelenik, ami alapértelmezésként 0:00:00.
Ebbél kovetkezik, hogy ToDateTime() paraméterében megadott string-ben az aktualis id6t is

fel tudjuk venni a kdvetkezd modon:

Console.WriteLine ("datum + id&é : {0}
", Convert.ToDateTime ("2004/12/21 1:10:10™)) ;

Ennek a kédrészletnek az eredményeként a datum mellett az id8 is kiirodik a képernydre.
Természetesen a C# -ban sokkal tébb konverziés metddus létezik, de a programjaink
megirasahoz a felsoroltak elegendéek. (Amennyiben a tdbbire is kivancsiak vagyunk,
hasznaljuk a .NET dinamikus HELP rendszerét!)

A példakban a konvertalast a kiird utasitassal kombinaltuk, hogy az eredmény megjelenjen a
képerny6n, de a metdédusokat valtozok értékének a beallitasakor, vagy tipus konverzié

esetén is hasznalhatjuk.

string s=Convert.ToString(1l.23);
int k=Convert.ToInt32('1l");
k=2+Convert.ToInt32 (c);

char c=Convert.ToChar (1) ;

bool b=Convert.ToBoolean (1) ;
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Logikai érték esetén a beolvasas a kévetkezé médon oldhatdé meg:

bool b;
b=Convert.ToBoolean (Console.ReadLine()) ;

Ennél a programrészletnél a true szét kell begépelni a billentylizeten. Ez kicsit eltér a fent

bemutatott bool b=Convert. ToBoolean(1); értékadastol. A beolvasasnal az 1 érték nem megfeleld.
Nem szerencsés a logikai értékek beolvasasakor a Read() metddust hasznalni, mivel az int

tipust olvas be.

A standard Input/Output kezelésének alapjait elsajatitottuk. A kovetkezd fejezetben a
szelekciéval ismerkedink meg. A szelekcid, vagyis a feltételes elagazasok témakorét ez a
fejezet is érintette, de nem meritette ki. A teljes kér(i megismeréshez mindenképpen fontos a
kovetkez6 fejezet tanulmanyozasa.

A szintaktika mellett fontos megemliteni, hogy a programozas folyamata nem a fejlesztdi
eszk6z kod editoraban kezdédik. Elséként fel kell vazolni a szlletendd programok
mikodését, tervezni kell, meg kell keresni a lehetséges matematikai megoldasokat (persze,
csak ha erre szlikség van). A tervek leirdasa sok esetben mar a program vazlatat adja.
(Egyszeri(ibb programok esetén elég, ha a felhasznaldi igényeket papirra vetjik ©.) A
tervezés, elOkészités |épésekeit soha nem szabad kihagyni. A megfeleléen &atgondolt,
megtervezett programok elkészitése a késébbiekben felgyorsitja a programozasi folyamatot,

egyszerlbbé teszi a hibak keresését, javitasat.
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Programozasi feladatok

1. irjon programot, mely megkérdezi a felhasznalé nevét, majd kdszén neki, de gy,
hogy a nevén szdlitja! (Pl.: Hello Kiss Attila!)

2. Prébalja meg atalakitani a fejezetben targyalt, a kor kerlletét és tertletét
kiszamité programunkat ugy, hogy az ne egy kér, hanem egy négyzet kertiletét és
terlletét szamitsa ki!

3. Az el6zb programot modositsa ugy, hogy téglalapok keriletét, teriletét is ki tudja
szamitani! (Szlkség lesz Ujabb valtoz6 bevezetésére.)

4. irjon programot, mely egy haromszdg oldalainak hosszat olvassa be a
billentylizetr6l, majd megmondja, hogy a haromszég szerkesztheté-e! (A
haromszog szerkeszthet6, ha az (a+b>c) és (a+c>b) és (b+c>a) feltétel teljesdil.)

5. Olvasson be a billentylizetrél egy szamot és mondjuk meg, hogy a szam negativ,
vagy pozitiv!

6. Kérjen be a billentylizetr6l két szamot, majd irja ki azok 6sszegét, kulonbségét,
szorzatat és hanyadosat a képernyére!

7. Készitsen programot, mely logikai true/false értékeket olvas be a billentylizetrél!
True esetén a képernydre az IGAZ sz6t irja ki a program!

8. lirjon programot, mely beolvas egy szampart a billentyiizetrél, majd kiirja a két

szam szamtani kdzepét!

53/312



Programozas tankonyv

V. Fejezet

»ozelekcidé alapszint”

Radvanyi Tibor
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A logikai tipusu valtozé

A logikai tipusu valtozonak két lehetséges értéke van, a TRUE és a FALSE, vagyis
igaz, vagy hamis. Ezek az értékek konstansként is megadhatok:

bool logikai = true;

Két kompatibilis érték 6sszehasonlitasanak eredménye vagy igaz (true) vagy hamis
(false) lesz. Példaul ha Sz valtozé int tipusu, akkor az Sz < 4 kifejezés értéke lehet
igaz is és hamis is, attdél fuggéen, hogy mi a valtozé pillanatnyi értéke. Az
0sszehasonlitas eredményét tudjuk tarolni egy logikai tipusu valtozéban.

bool logikai = true;
int sz = 2;
logikai = sz < 4;

Console.WriteLine ("{0}", logikai);

Logikai kifejezéseket logikai operatorokkal kothetunk 0ssze. Ezek a tagadas, a
logikai és, illetve a logikai vagy operatorok. A C#-ban a mlveleteket a kovetkezé
képpen jeloljuk:

Tagadas (negacio) !
ES (konjunkcid) &&
VAGY (diszjunkcio) I

Nézzuk az operatorok igazsagtablazatat a bemend parameéterek kulonb6z6 értékei
mellett za operacidok milyen eredményt szolgaltatnak?

Tagadas:
A 1A
TRUE FALSE

FALSE TRUE

Tehat minden értéket az ellentettjére fordit.

ES

A B A&&B
TRUE TRUE TRUE
FALSE TRUE FALSE
TRUE FALSE FALSE
FALSE FALSE FALSE

Azaz kizarélag akkor lesz a mlvelet eredménye igaz, ha mindkét paraméter értéke
igaz.

VAGY
A B Al B
TRUE TRUE TRUE
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FALSE TRUE TRUE
TRUE FALSE TRUE
FALSE FALSE FALSE

Lathatd, hogy akkor hamis a mivelet eredménye, ha mindkét paraméter értéke
hamis.

Egy kifejezés kiértékelésében a zarojelek hatarozzak meg a kiertekeles sorrendjét,
ha ez nem dont, akkor a sorrend: TAGADAS, ES, VAGY. Egyenrangu miveletek
esetén a balrél-jobbra szabaly I1ép életbe.

bool logikai = true;

int x = 2, y =5 ;

logikai = x > 4; // FALSE
logikai = logikai && !(y < 3); // FALSE
logikai = (x < 3) || (x > 4); // TRUE
logikai = (x >= 3) && (x <= 4); // FALSE
logikai = x > 3 && !(y < 6) || x < y; // TRUE

A feltételes utasitas
if (logikai kifejezés)

igaz érték esetén végrehajtando utasitasok

}

if (y > 20)

Console.Write ("Igaz kifejezés");

Lathatd, hogy ha mindossze egy utasitast szeretnénk végrehajtani, akkor a kapcsos
zardjelek elhagyhatéak.

El6irhatunk &sszetett logikai feltételeket az if tdbbszordzésével, vagy operatorok
segitségevel.

if (x > 10)
if (y > 20)

Console.Write ("Kifejezés igaz, igaz esetén");

A fenti kodrészlet csak akkor irja ki a szdveget, ha egyszerre teljesil, hogy x > 10 és
ugyanakkor y > 20 is. Ezt leirhatjuk az és operator alkalmazasaval is:

if (x > 10 && y > 20)
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Console.Write ("Kifejezés igaz, igaz esetén ");

Tekintsuk az alabbi programrészletet:

Console.Write ("Kérem a karaktert: ");
char ¢ = (char) Console.Read():;
if (Char.IsLetter (c))
if (Char.IsLower (c))

Console.WritelLine ("A karakter kisbetd.");

A Dbillentylzetr6l bekériunk egy karaktert. Két vizsgalatot csinalunk, az els6 if
feltételében megvizsgaljuk hogy a kapott karakter betli-e, ha ez teljesul, akkor a
masodik if feltételében vizsgaljuk, hogy a karakter kisbetl-e. Amennyiben mindkettd
feltétel teljesul, akkor jelenik meg a szbveg a képernyén. Barmely feltétel hamis
allapota esetén a szOveg kiirasa elmarad.

Az elagazas
if (logikai kifejezés)

igaz érték esetén végrehajtando utasitasok

}

else

{

Hamis érték esetén végehajtando utasitasok

}

if (y > 20)
Console.Write ("Igaz kifejezés");
else

Console.Write ("Hamis kifejezés");

Amennyiben a logikai kifejezés értéke hamis, akkor az else utani utasitasok kerulnek
végrehajasra. Itt is érvényes, hogy tobb utasitds megadasa esetén hasznaini kell a
kapcsos zarojeleket.

public static void Main ()
{
Console.Write ("Kérem a karaktert: ");
char ¢ = (char)Console.Read() ;
if (Char.IsLetter(c))
if (Char.IsLower (c))

Console.WriteLine ("a karakter kisbetd.");
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else
Console.WritelLine ("A karakter nagybetd.");
else

Console.WriteLine ("A karakter nem betd");

Ebben az esetben nem hasznalhatunk a 2 db if utasitas helyett logikai operatorral
O0sszekapcsolt kifejezést, mert a hamis esetet kilon kezeljuk le.

Ha a belsé if utasitas logikai kifejezése hamis, akkor a "A kxarakter nagybetis."
szdveqg jelenik meg. Mig ha a kulsé if logikai kifejezése hamis, akkor a beirt karakter
mar nem is betli, hanem valami mas karakter jelenik meg, pl.: szamjegy. Ekkor a "a
karakter nem betd" SzOveg fog megjelenni.

Néhany egyszerii példat a szelekcio alkalmazasara.

Dontsiik el egy szamrol, hogy paros-e!

static void Main(string[] args)
{
int szam;
szam = Int32.Parse(Console.ReadLine());
if (szam % 2 == 0)
Console.WriteLine ("A szam péaros");

else

Console.WritelLine (" A szam paratlan");

A deklaralas utan bekériunk a egy szamot. Mivel ez karaktersorozat, igy egész
szamma kell konvertalni. Az if utasitas egyszeri logikai feltételt tartalmaz. A % jel a
maradékképzés operatora, a szam % 2 megadja a szam nevl valtoz6 értekének
kettes maradékat. Ez paros szam esetén 0, igy ezt vizsgaljuk. A logikai egyenléség
relacio operatora a == karakterekkel jeloljuk. Ne probaljuk meg az érétékadas =
jelével helyettesiteni.

58/312




Oldjuk meg az egyutthatéival adott masodfoku egyenletet!

static void Main (string[] args)
{

double a, b, ¢, d;

double x1, x2;

a = double.Parse (Console.ReadLine()) ;

if (a == 0)
{
Console.WriteLine ("Igy nem masodfoklli az egyenlet!");
}
else
{
b = double.Parse (Console.ReadLine()) ;
c = double.Parse (Console.ReadLine());
d=Db*b -4 *a*c;
if (d < 0)
Console.WriteLine ("Nincs valdés megoldas") ;
else
{
x1 = (-b + Math.Sqrt(d)) / (2 * a);
x2 = (-b + Math.Sqrt(d)) / (2 * a);
Console.WriteLine ("X1 = {0} X2 = {1} ",x1,x2);

}
}

Console.ReadLine () ;

}
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Megoldasra ajanlott feladatok

1.

Egy beolvasott szamrdl dontse el a program hogy -30 és 40 kozott van-e!

2,

Két beolvasott szam kozul irassuk ki a nagyobbikat!

3.

Vizsgaljuk meg hogy oszthat6-e egy A egész szam egy B egész szammal!

4.

Tetszbleges 0 és egymillio kozotti egész szamrdl mondja meg a program hogy hany
jegyd!

5.

Adott egy tetszbleges pont koordinataival. Hatarozzuk meg melyik siknegyedben
van!

6.

Rendeztesslink sorba 3 egész szamot!

7.

Harom tetszéleges, szamrodl dontse el a program hogy szamtani sorozatot alkotnak e!

8.

Harom adott szamrdél dontse el a program, hogy lehetnek-e egy haromszog
oldalainak mérészamai.

9.

Olvassunk be négy szamot és hatarozzuk meg a paronkénti minimumok maximumat!

10.

irjunk programot, mely kibarkochbazza, hogy milyen négyszdgre gondoltam
(négyzet, téglalap, rombusz, stb)!
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VI. Fejezet

r

Eloirt Iépésszamu ciklusok

”Ismétlés a tudas anyja”.

Hernyak Zoltan
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Az eddig megirt programok szekvencialis mikodéslek voltak. A program
végrehajtasa elkezd6dott a Main fuggvény elsd utasitdasan, majd haladtunk a
masodikra, harmadikra, stb... amig el nem értik az utolsé utasitast, amikor is a
program mukodése leallt.

Nem minden probléma oldhaté meg ilyen egyszerlen. Sét, leggyakrabban nem
irhaté fel a megoldas ilyen egyszerl lépésekbdél. Vegylk az alabbi programozasi
feladatot: irjuk ki az els6é 5 négyzetszamot a képernybre (négyzetszamnak nevezzik
azokat a szamokat, amelyek valamely mas szam négyzeteként eléallithatoak - ilyen
pl. a 25).

public void Main ()

{

Console.WritelLine (”1. négyzetszam = 17);
Console.WritelLine (”2. négyzetszam = 47);
Console.WriteLine (”3. négyzetszam = 9”);
Console.WriteLine (”4. négyzetszam = 16”);
Console.WriteLine (”5. négyzetszam = 25”);

A fenti program még a hagyomanyos szekvencialis mikodés betartasaval irédott. De
képzeljuk el ugyanezt a programot, ha nem az elsé 5, de els6é 50 négyzetszamot kell
kiirni a képernyotre!

Vegylk észre, hogy a program sorai nagyjabol egyformak, két ponton kilénbdznek
egymastol: hogy hanyadik négyzetszamrol van szo, és annak mennyi az értéke. Az
hogy hanyadik négyzetszamrdl van sz6 — az mindig 1-gyel nagyobb az el6z6 értéktdl.

Nézzik az alabbi pszeudoé-utasitassorozatot:
1.1:=1
/Il az | valtozé értéke legyen ’'1’
2. ird ki: 1,”. négyzetszam =", I*I
3. 1:=1+1
/[ az | valtozé értéke novelve 1-el
4. ugorj Ujra a 2. sorra

Ennek soran kiirddik a képernyére az ,1. négyzetszam= 1”7, majd a ,2. négyzetszam
=4 3. négyzetszam = 97, stb...

A fenti kodot nevezhetjuk kezdetleges ciklusnak is. A ciklusok olyan
programvezérlési szerkezetek, ahol a program bizonyos szakaszat (sorait)
tobbszor is végrehajthatjuk. Ezt a szakaszt ciklus magnak nevezziik.

A fenti példaprogramban ez a szakasz (a ciklusmag) a 2. és a 3. sorbdl all. A 4. sor
lényege, hogy visszaugrik a ciklusmag elsé utasitasara, ezzel kényszeritve a
szamitogeépet a ciklusmag ujboli végrehajtasara.
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Vegyluk észre, hogy ez a ciklus végtelen ciklus lesz, hiszen minden egyes
alkalommal a 4. sor elérésekor visszaugrunk a 2. sorra, igy a program a
végtelenségig fut. Ez jellemz&en helytelen viselkedés, az algoritmusok, és a
programok egyik fontos viselkedési jellemzdje, hogy véges sok Iépés végrehajtasa
utan leallnak. Modositsunk a kodon:

1.1:=1 /[ az | valtozo

legyen’1’

2. Ha az | értéke nagyobb, mint 5, akkor ugorj a 6. sorra

3. ird ki: 1,”. négyzetszam =", I*|

4.1:=1+1 Il az | valtozd értéke

novelve 1-el

5. ugorj Ujra a 2. sorra

6. ....

A 2. sorba egy feltétel kerllt, mely ha teljesil, akkor befejezzik a ciklusmag
végrehajtasat, mivel ’kilépunk’ a ciklusbdl, a ciklus utani els6 utasitasra ugorva.

Hogy ezen feltétel legelsd alkalommal is kiértékelhet6 legyen, az 1. sorban beallitjuk
az | valtozo értékét (értékadas). Valamint szintén figyeljlk meg a 4. sort. Ezen sor is
nagyon fontos, hiszen az | értéke e nélkul nem érhetné el a kilépéshez szikséges 6
értéket.

A ciklusoknak tehat az alabbi fontos jellemzdjik van:

e Tartalmaznak egy utasitasblokkot, amelyet akar tobbszor is végrehajtanak
(ciklusmag).

e Tartalmaznak egy feltételt (vezérl6 feltétel), amely meghatarozza, hogy kell-e
még ismételni a ciklusmagot .

e A ciklusmag tartalmaz olyan utasitast, amelynek segitségével el6bb-utébb
elérjuk azt az allapotot, hogy kiléphessunk a ciklusbal.

e Tartalmaznak egy kezd&értékadast (a ciklus el6tt), amely biztositja, hogy a
ciklus feltétele mar legelsé alkalommal is egyértelmien kiértékelhetd legyen.

A C#-ban a legnépszerlbb ciklus a FOR ciklus:

public void Main ()

{
int i;
for (i=1l;i<=5;i=1+1)
{

Console.WritelLine (”{0}. négyzetszam = {1}”,i,i*i);

A fenti példaban a for kulcsszdval jeldljik, hogy ciklus szeretnénk irni. A for kulcsszo
utan zardjelben harom dolgot kell megadni:

o kezdbérték beallitasa (i=1),

o ismétlési feltétel (i<=5),

e |éptetd utasitas (i=i+1).
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=1
"
le=5 1982
r
Hamis
Console.WriteLine{ ... }
1=1+1

Formailag a harom részt pontosvesszivel kell elvalasztani. A ciklusmagot pedig
kapcsos zarojelek kdzé kell tenni (utasitasblokk). A C# az alabbi modon értelmezi a
for ciklust:

végrehajtja a kezdbértékadast,

kiértékeli a vezeérl6 feltételt, és ha HAMIS, akkor kilép a ciklusbal,
végrehaijtja a ciklusmagot,

végrehajtja a léptet6 utasitast,

visszaugrik a 2. |épésre.

R WN=

Ha a vezérl§ feltétel igaz, akkor végrehajtja a ciklusmag utasitasait, ezért ebben az
esetben a vezérl6 feltételt a ciklusban maradas feltételének is nevezhetjuk.

Masik dolog, amit medfigyelhetink: a vezérl6 feltétel kiértékelése mar legels6
alkalommal is a ciklusmag elétt hajtodik végre. Ennek megfeleléen egy hibas
kezdbértéekadas eredményezheti azt is, hogy a ciklusmag egyetlen egyszer sem
hajtédik végre. Példaul:

for (i=10;i<=5;1i=i+1)
{

Console.WritelLine (i) ;

}

A ‘for ciklusra jellemzd, hogy tartozik hozza egy ciklusvaltozd, melyet az esetek
tobbségében ’i-vel jelolink, elsGsorban hagyomanytiszteletb6l. Ezen i valtozo
felveszi a kezddértékét, majd szintén az esetek tobbségében ezt az értéket minden
ciklusmag lefutasa utan 1-el noveli, amig tul nem Iépjuk a végértéket. A for ciklus egy
nagyon gyakori alakja tehat felirhaté az alabbi médon (cv’ jeldli a ciklusvaltozot):

for (cv = kezddéérték, cv <= végérték, cv = cv+l)
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Ennek megfeleléen elére kiszamithatd, hogy a ciklusmag hanyszor hajtédik végre:

for (i=1;i<=10;i++)
{
Console.WritelLine (1) ;
}
Ezen ciklus magja legels6 alkalommal az i=1, majd i=2, ..., i=10 értékekre hajtodik

végre, 6sszesen 10 alkalommal.

Vegyuk az alabbi programozasi feladatot: kérjliink be 3 szamot, és irjuk ki a
képernydre a 3 szam 6sszegét. Az els6 megoldas még nem tartalmaz ciklust:

a,b,c,ossz;

a = Int32.Parse(

Console.ReadLine ()

b = Int32.Parse( Console.ReadLine () );
c = Int32.Parse( Console.ReadLine () );
ossz = atb+tc;

Console.WritelLine (”"A szamok Osszege ={0}"”,0ssz);

Ugyanakkor, ha nem 3, hanem 30 szamrdl lenne sz6, akkor mar célszeritlen lenne a
program ezen formaja. Kicsit alakitsuk at a fenti programot:

int a,ossz;

ossz = 0;

a = Int32.Parse( Console.ReadLine () );
ossz = ossz+ta;

a = Int32.Parse( Console.ReadLine() );
0ossz = ossz+ta;

a = Int32.Parse( Console.ReadLine () );
0ssz = ossz+a;

Console.WritelLine (”"A szamok Osszege ={0}”,o0ssz);

A fenti program ugyanazt teszi, mint az el6z8, de mar latszik, melyik az
utasitascsoport, amelyet 3-szor meg kell ismételni. EbbSl mar kdonnyd ciklust irni:

int 1i,a,o0ssz=0;
for(i=1;1<=3;i=1i+1)

{

Int32.Parse (
ossz+a;

a = Console.ReadLine () );
ossz =

}

Console.WritelLine (”"A szamok Osszege ={0}"”,0ssz);

Sokszor ez a legnehezebb |épés, hogy egy mar meglévé szekvencialis szerkezetl
programban talaljuk meg az ismételhetd |épéseket, és alakitsuk at ciklusos
szerkezetilvé.
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Programozasi feladat: Készitsiik el az elsé 100 egész szam 6sszegét.

int i,0ssz=0;
for (i=1; 1<=100 ; i=i+1)
{
0ssz = ossz + 1i;
}
Console.WritelLine ("Az elsé 100 egész szam Osszege
={0}",0ss2);

Jegyezzik meg, hogy a ciklusokban az i=i+1 utasitas nagyon gyakori, mint 1éptetd
utasitas. Ezt gyakran i++ alakban irjdk a programozok. A ++ egy operator, jelentése
'noveld meg 1-gyel az értékét’. A parja a -- operator, amelynek jelentése: 'csokkentsd
1-gyel az értékét’.

Masik észrevétellnk, hogy aranylag gyakori, hogy a ciklusmag egyetlen utasitasbdl
all csak. Ekkor a C# megengedi, hogy ne tegyuk ki a blokk kezdet és blokk vége
jeleket. Ezért a fenti kis program az alabbi médon is felirhato:

int i,0ssz=0;
for (i=1; 1i<=100 ; i++ )
0ssz = o0ssz + 1i;
Console.WriteLine ("Az elsé 100 egész szam Osszege
={0}",0ssz2) ;

Magyarazat: a program minden lépésben hozzaad egy szamot az ‘0ssz’ valtozohoz,
amelynek indulaskor 0 a kezd6értéke. EIsG lépésben 1-et, majd 2-t, majd 3-t, ...,
majd 100-t ad az ossz valtoz6 aktualis értékéhez, igy allitvan el az els6 100 szam
0sszegét.

Megjegyzés: a fenti feladat ezen megoldasa, és az alkalmazott modszer érdekes
tanulsagokat tartalmaz. Ugyanakkor a probléma megoldasa az els6 N négyzetszam
O0sszegképletének ismeretében egyetlen értekadassal is megoldhato:

ossz= 100*101 / 2;

Programozasi feladat: Hatarozzuk meg egy szam faktoriadlisanak értékét. A szamot
kerjlik be billentylizetrdl.

int szam, i, fakt=1;
szam = Int32.Parse( Console.ReadLine() );
for (i=1; i<=szam ; i++ )
fakt = fakt * i;
Console.WriteLine (”"A(z) {0} szam faktoridlisa = {1}”,
szam, fakt );

Magyarazat: pl. a 6 faktorialis ugy szamolhato ki, hogy 1*2*3*4*5%6. A program a
‘fakt’ valtozé értékét megszorozza elb6szér 1-el, majd 2-vel, majd 3-al, ..., véglil
magaval a szammal, igy szamolva ki lépésrél lepésre a végeredmeényt.
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Megjegyzés: a 'szam’ nbvelésével a faktorialis értéke gyorsan né, ezért csak kis
szamokra (kb. 15-ig) tesztelhetjiik csak a fenti programot.

Programozasi feladat: Hatarozzuk meg egy szam pozitiv egész kitevdjii hatvanyat!
A szamot, és a kitevot kérjlk be billentylzetrol!

int szam,kitevo,i,ertek=1;
szam = Int32.Parse( Console.ReadLine () );

kitevo = Int32.Parse( Console.ReadLine() );
for (i=1; i<=kitevo ; i++ )
ertek = ertek * szam;
Console.WriteLine ("A(z) {0} szém {1}. hatvénya = {2}”,

szam, kitevo,ertek) ;

Magyarazat: pl. 4 harmadik hatvanya kiszamolhaté ugy, hogy 4*4*4. A program a
‘ertek’ valtozo ertekét megszorozza annyiszor a ‘szam’-al, ahanyszor azt a kitevo
elbirja.

Programozasi feladat: Hatarozzuk meg egy szam osztéinak szamat! A szamot
keérjiik be billentylizetrél!

int szam, i, db=0;
szam = Int32.Parse( Console.ReadLine () );
for (i=1; i<=szam ; i++ )
if (szam%i==0) db++;
Console.WriteLine (“A(z) {0} szam osztdinak széma:
{1}.”,szam,db) ;

Magyarazat: a 10 lehetséges osztoi az 1..10 tartomanyba esnek. A modszer lenyege,
hogy sorba probalkozunk a szoba joheté szamokkal, mindegyiket ellenérizve, hogy
az osztoja-e a szamnak, vagy sem. Az oszthatosagot a ‘%’ operatorral ellendrizziik.
A % operator meghatarozza a két operandusanak osztasi maradékat (pl. a 14%4
érteke 2 lesz, mert 14 osztva 4-gyel 2 osztasi maradékot ad). Amennyiben az osztasi
maradek 0, ugy az I’ maradék nélkil osztja a 'szam’ valtozo értéket, ezért az i’
valtozoban lévé érték egy osztd. Minden oszto-talalat esetéen néveljik 1-gyel a ‘db’
valtozo értékét.

Programozasi feladat: frassuk ki a képernybére eqgy szém Osszes t6bbszorését,
amelyek nem nagyobbak, mint 100, csbkkené sorrendben! A szamot kérjik be
billentydizetrol!

int szam,i;
szam = Int32.Parse( Console.ReadLine () );
for (i=100; i>=szam ; i-- )

[o)

if (i % szam == 0) Console.WriteLine(”{0} ”,1i);

Magyarazat: elindulunk 100-t6l, visszafele haladunk, minden lépésben csbkkentve a
ciklusvaltozonk értékét (i--). Minden lépésben megvizsgaljuk, hogy a széban forgo i’
tbbbszbrése-e az eredeti szamnak. Ez akkor teljesil, ha a szam maradék nélkil
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osztja az ’i-t. Valahanyszor talalunk ilyen i’ értéket, mindannyiszor Kiirjuk azt a
képernydre.

Ugyanezen feladat megoldhaté hatékonyabban, ha figyelembe vessziik, hogy ezen
szamok egymastol ‘'szam’ tavolsagra vannak:

int szam,i,max;
szam = Int32.Parse( Console.ReadLine() );

max = (100/szam) *szam;
for (i=max; i>=szam ; i1=i-szam )
if (1 % szam == 0) Console.WriteLine(”{0} ”,1);

Magyarazat: a '100/szam’ osztasi miivelet, mivel két egész szam tipusu érték kbzott
kertl végrehajtasra automatikusan egész osztasnak mindsil. Ha a 'szam’ értéke pl.
7, akkor a ’100/szam’ eredménye 14. Ha ezt visszaszorozzuk a ’'szam’-al, akkor
megkapjuk a legnagyobb olyan értéket, amely biztosan tbbbszbrése a 'szam’-nak, €s
nem nagyobb mint 100, és a legnagyobb ilyen tobbszbrése a 'szam’-nak, amely nem
nagyobb mint 100 (‘max’). Ez lesz a kiindulo értéke a ciklusvaltozonak. A tovabbi
tbbbszbrésbket ugy kapjuk, hogy a kiindulé érteket minden cikluslépésben
csOkkentjlik 'szam’-al.
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Feladatok:

1. Programozasi feladat: Allapitsuk meg egy billentylizetrél bekért szamrdl,
hogy primszam-e! A primszamoknak nincs 1 és dnmagan kivil mas osztdja.

2. Programozasi feladat: Allapitsuk meg két billentylizetrél bekért szamrél, hogy
mi a legnagyobb k6z0s osztéjuk! A legnagyobb olyan szam, amely mindkét
szamot osztja. Ezen értéket meghatarozhatjuk kereséssel (ciklus), vagy az
Euklideszi algoritmussal is.

3. Programozasi feladat: Allapitsuk meg két billenty(izetrdl bekért szamrél, hogy
relativ primek-e! Akkor relativ primek, ha a legnagyobb kdz6s osztojuk az 1.

4. Programozasi feladat: Allitsuk el6 egy szam primtényezés felbontasat! PI:
360=2*2*2*3*3*5!

5. Programozasi feladat: Allapitsuk meg, hogy egy adott intervallumba esé
szamok koézul melyik a legnagyobb primszam! Az intervallum alsé és felsé
hataranak értékét kérjuk be billentylizetrdl! Probaljunk keresni id6-hatékony
megoldasokat!

6. Programozasi feladat: irjunk olyan programot, amely egy dsszegzd ciklussal
kiszamolja és kiirja az alabbi szamtani sorozat els6 20 elemének Osszegét:
3,5,7,9,11,stb.! Ellenérizzik le az eredményt a szamtani sorozat
0sszegkeéplete segitségével!

7. Programozasi feladat: irjunk olyan programot, amely kiszamolja és kiirja az
alabbi valtozd ndévekményl szamtani sorozat elsé 20 elemének Osszegét:
3,5,8,12,17,23,30,stb.!

8. Programozasi feladat: irjunk olyan programot, amely bekéri egy tetszéleges
szamtani sorozat els6 elemét, és a differenciat! Ezek utan kiirja a képernyére
a szamtani sorozat els6 20 elemét, az elemeket egymastdl vesszivel
elvalasztva, egy sorban!

9. Programozasi feladat: irjunk olyan programot, amely bekéri egy tetszéleges
meértani sorozat els6 elemét, és a kvocienst! Ezek utan kiirja a képernyére a
mértani sorozat elsé 20 elemét, és az elemek Osszegét!

10.Programozasi feladat: Szamoljuk ki és irjuk ki a képerny6re a 2" értékeit
n=1,2,...,10-re!

11.Programozasi feladat: Szamoljuk ki és irjuk ki a képernyére az a,=a,.1+2"
sorozat elsd 10 elemét, ha a;=1!
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12.Programozasi feladat: irjunk olyan programot, amely addig irja ki a
képernyére a a,=2"-2"" sorozat elemeit a képernydre, amig a sorozat
kovetkezd elemének értéke meg nem haladja az 1000-t! A sorozat elsé eleme:
a;=1!

13.Programozasi feladat: Hatarozzuk meg az els6 n négyzetszam osszegét! N
értékét kérjuk be billentylzetrél!

14.Programozasi feladat: Hatarozzuk meg egy [a,b] intervallum belsejébe esé
négyzetszamokat (irjuk ki a képernyére), és azok 0sszegét! Az a és b értékét
kérjuk be billentylzetrol!

15.Programozasi feladat: Szamoljuk ki és irjuk ki a képernybére a Fibonacci
sorozat elsd 10 elemét! A sorozat az alabbi médon szamithato ki:

a1 = 1
a =1
an = an1 * ano ha n>2
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Programozas tankonyv

VII. Fejezet

,,vektorok!”

Radvanyi Tibor
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Vektorok kezelése

A tomb egy Osszetett homogén adatstruktura, melynek tetszbleges, de el6re
meghatarozott szamu eleme van. Az elemek tipusa azonos. A tomb lehet egy vagy
tobbdimenzids, a dimenzié szama nem korlatozott. Fejezetliinkben az egydimenzios
tombok kezelésével foglalkozunk, melynek alapjan a tobbdimenziés tdmbdk kezelése

is elsajatithatd.

Tomb deklaralasa
Hasonldan torténik, mint egy hagyomanyos valtozéé, csak a [] jellel kell jelezni, hogy

tomb kovetkezik:

int[] tm;

llyenkor a tombunk még nem hasznalhato, hiszen a memaoriaban még nem tortént

meg a helyfoglalas. Ezt a new operator hasznalataval tehetjuk meg.

int[] tm;

tm = new int[5];

vagy egyszerlen:

int[] tm = new int[5];

Ezzel létrehoztunk egy 5 elemi, int tipusu tombot. Hasznalhatjuk, feltolthetjuk,
miveleteket végezhetlink vele. A fentiekhez hasonléan tudunk string, valds, stb

tombot deklaralni:

string[] stm = new string[5]; // 5 elemd string toémb
double[] dtm = new double[10]; // 10 elemd valds tomb
bool[] btm = new bool[7]; // 7 elemd logikai tomb

A tomb elemeire indexeik segitségével hivatkozhatunk. Ez mindig O-t6l indul és

egyesével ndvekszik.

tm[0] = 1; tm[1l] = 2; tm[2] = 17; tm[3] = 90; tm([4] = 4;
stm[0] = "Elsdé";
btm[0] = true;

Megtehetjik, hogy a tomb deklaracidjakor meg adjuk az elemeit, ha van ra

lehet6ségunk és ismeretunk:
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int[] tm2 = new int[3] {3,4,5};

string[] stm2 = new string[3] {"elsd","mésodik","harmadik"};

Ha az el6bbi mdédon hasznaljuk a tomb deklaraciot, azaz rogton megadjuk a

kezddértékeket is, akkor a new operator elhagyhaté:

int[] tm3 = {1,2,3};

string[] stm3 = {"aaa","bbb","ccc"};

A tomb elemeinek elérése

A tomb elemein végiglépkedhetink egy egyszerl for ciklus alkalmazasaval, vagy
hasznalhatjuk a foreach ciklust, ha altalanos fuggvényt szeretnénk irni.

int 1i;

for (1 = 0; i < 5; 1i++)

o+

=

}_l
1

1; // alapértéket ad a tm témb elemeinek

for (i = 0; i < tm.Length; i++)

2 * tm[i]; // duplézza a tm témb elemeit

o+

=

}_l
I

foreach (int s in tm)

{

System.Console.WriteLine (s.ToString()); // kiirja a tm tomb
elemeit

}

A length tulajdonsag segitségével megkapjuk a tomb méretét, melyet akar ciklusban

is hasznalhatunk paraméterként.
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A tomb elemeinek rendezése, keresés a tombben

A tdmb kiiratasahoz hasznalhatunk egy egyszer(i metddust:

private static void ShowArray(int[] k)
{
foreach (int j in k)
System.Console.Write (J.ToString ()+" ");

System.Console.WriteLine () ;}

Ennek a segitségével vizsgaljuk meg az Array osztaly lehetdségeit.

A Sort metédus, melynek egy paramétere van, helyben rendezi a paraméterként
kapott tombaot.

Deklaracioja:

public static void Sort (Array array);

Hasznalata:

tm([0] = 1; tm[1l] = 2; tm[2] = 17; tm[3] = 90; tm[4] = 4;
ShowArray (tm) ;
Array.Sort (tm) ;

ShowArray (tm) ;

Eredmeény:
Az elsé6 kiirataskor:
1217904
A masodik kiirataskor:
1241790
Ebben az esetben a teljes tdmb rendezésre kerll. Ha a Sort metédus harom

paraméteres valtozatat hasznaljuk, akkor a tomb egy résztdombjét rendezhetjuk.

Deklaracioja:

public static void Sort (Array array, int index, int length);
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Ekkor az index paramétertél kezdve a length paraméterben megadott hosszban

képz6dik egy részhalmaza a tomb elemeinek, és ez kerll rendezésre.

Hasznélata:

tm[0] = 1; tm[1l] = 2; tm[2] = 17; tm[3] = 90; tm[4] = 4;
ShowArray (tm) ;
Array.Sort (tm,3,2);

ShowArray (tm) ;

Eredmény:

Az elsé kiirataskor:

1217904

A masodik kiirataskor:

1217490
Tehat csak a 90 és a 4 cserélt helyet, mert csak az utolso két elem rendezését irjak
el6 a paraméterek (3,2).

A rendezés kovetkezd esete, amikor két tdomb paramétert hasznalunk.

Deklaracioja:

public static void Sort( Array keys, Array items);

Keys : egy egydimenziés tomb, mely tartalmazza a kulcsokat a rendezéshez
Items: elemek, melyek a Keys tdmb elemeinek felelnek meg.
A metdédus rendezi a keys tdmb elemeit, és ennek megfeleléen az items tdomb

elemeinek sorrendje is valtozik.
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Hasznalata:

A string tomb elemeinek kiiratasahoz hasznalt metddus:

private static void ShowArrayST (string[] k)
{
foreach (string j in k)
System.Console.Write (J+" ")

System.Console.WriteLine () ;

tm[0] = 1; tm[1l] = 34; tm[2] = 17; tm[3] = 90; tm[4] = 4;
string[] stm2 = new string[5] {"elsdé","masodik","harmadik",
"otodik"};

ShowArray (tm) ;

ShowArrayST (stm2) ;

Array.Sort (tm, stm2) ;

ShowArray (tm) ;

ShowArrayST (stm2) ;

"negyedik",

Eredmény az elsd kiiratas utan:
13417904
els6 masodik harmadik negyedik 6todik

Eredmény a masodik kiiratas utan:
1417 34 90
els6 6todik harmadik masodik negyedik

Az el6z6 kulcsos rendezéshez hasonldéan, de csak részhalmaz rendezésre

hasznalhat6é az alabbi metdédus:

Deklaracio:

public static wvoid Sort(Array keys, Array items, 1int

length) ;

index,

int

keys: egy egydimenzios kulcsokat tartalmazo tomb

items: egy egydimenzios, a kulcsokhoz tartozo elemeket tartalmazé tomb

index: a rendezendd tertlet kezd6pozicidja

length: a rendezendd terulet hossza
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Hasznalata:

tm[0] = 1; tm[1l] = 34; tm[2] = 17; tm[3] = 90; tm[4] = 4;
string[] stm2 = new string[5] {"elsd", "masodik", "harmadik", "negyedik",
"otodik"};

ShowArray (tm) ;

ShowArrayST (stm2) ;

Array.Sort (tm, stm2,3,2);

ShowArray (tm) ;

ShowArrayST (stm2) ;

Eredmény az elsd kiiratas utan:
13417904

els6 masodik harmadik negyedik 6todik

Eredmény a masodik kiiratas utan:
13417490

els6 masodik harmadik 6tddik negyedik

Kbvetkezzen néhany alapfeladat, melyenek megoldasahoz tomboket hasznalunk.
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Vektor feltoltése billentylizetrol

Ebben az egyszer( példaban bekérink 5 db egész szamot a billentylizetrél. Mivel a
Console.ReadLine() fuggvény visszatérési értéke string, ezért ezt at kell alakitani a
megfelel6 formatumra a Convert osztaly Tolnt32 metodusanak a segitségével.

Semmiféle ellen6rzést nem tartalmaz a kéd, igy csak egész szamok esetén mikodik
jol. Ha szam helyett szoveget, példaul ,almafa” irunk az adatbekérés helyére, akkor a

program hibauzenettel leall.

int[] tm = new int[5];

int 1i;

for (i=0; i<5; i++)

{
Console.WriteLine ("Kérem a {0}. szamot",i+1);
tm[i] = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine())

}

ShowArray (tm) ;

A futas eredménye:

[«

el P

Mddositsuk ugy a programot, hogy csak olyan értékeket fogadjon el, melyek még
eddig nem szerepeltek. Azaz kérjink be a billentylizetr6l 5 db kilénb6z6 egész

szamot.
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int[] tm = new int[5];
int i, 37

bool nem volt = true;
for (i=0; 1<5; 1i++)

{

Console.WriteLine ("Kérem a {0}. széamot",i+1);

tm[i] = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine())
nem volt = true;
J = 0g

for (3 = 0; j < i; J++)

if (tm[i] == tm[3j])

i-=;

break;

}
ShowArray (tm) ;

A futas eredménye:

szamot
szamot
szamot
szamot
szamot
szamot

szamot

szamot
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Vektor feltoltése véletlenszam-generatorral

Nézzik meg az el6z6 feladatot, de most hasznaljuk a tomb feltoltéséhez a
véletlenszam-generatort. Ebben az esetben biztositjuk, hogy az értékek
tipushelyesek legyenek.

A véletlenszam-generatort a Random osztalybdl érjik el. Készitsink egy rnd nevi
példanyt belble. Hasznalatkor az rnd példany paramétereként adjuk meg a felsé

hatarat a generalandé szamnak.

int[] tm = new int[5];
int i, Jj;
bool nem volt;
Random rnd = new Random();//Egy példany a Random osztalybdl
for (i=0; 1i<5; i++)
{
tm[i] = rnd.Next (100);
}
ShowArray (tm) ;

Oldjuk meg ezt a feladatot is ugy, hogy ne engedjuk meg az ismétlédést a generalt

szamok kozott.

int[] tm = new int[5];

int i, Jj;

bool nem volt;

Random rnd = new Random(); //Egy példédny a Random osztalybdl
for (i=0; 1i<5; i++)

{

tm[i] = rnd.Next (100) ;
nem volt = true;
j=0;

for (3 = 0; j < i; J++)
if (tm[i] == tm[3j])
{
break;
}
}
ShowArray (tm) ;
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A futas eredménye:

=y
94 65 37 93 80

N elemii vektorok kezelése

Egyszerl programozasi tételek alkalmazasa vektorokra
Osszegzés

Feladat: Adott egy 10 elem(, egész tipusu tomb. Toltsilk fel véletlen szamokkal, majd

hatarozzuk meg a szamok dsszegét.

Megoldas:
int[] tm = new int[10];
int i, sum = 0;

Random rnd = new Random() ;
for (1i=0 ; 1i<10; 1i++)
{
tm[i] = rnd.Next (100,200);
Console.Write("{0} ",tm[i]);
}
Console.WriteLine();
for (i=0; 1i<10; 1i++)
sum += tm([i];

Console.WriteLine ("A szamok Osszege: {0}", sum);

Magyarazat:
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Az elsd sorban deklaralunk egy int tipusu elemeket tartalmazé tomboét, melynek a
neve tm. Rogton le is foglaljuk a memadriaban 10 elem helyét.

Az i ciklusvaltozd, a sum a gydjtévaltozé lesz, melyben a tomb elemeinek az
O0sszegét generaljuk. Ezért ennek 0 kezd&értéket kell adni.

Létrehozunk a Random osztalybdl egy rnd nevi példanyt. Ennek a segitségével
fogjuk elballitani a véletlen szamokat. Az elsé for ciklusban feltoltjuk a tombot a
véletlen szamokkal.

Az Osszegzést a masodik for ciklus végzi, végiglépkedve az elemeken, és azok

értékével ndveli a sum valtozo pillanatnyi értékét. Majd kiiratjuk a végeredményt.

Maximum és minimum kivalasztasa

Feladat: Adott egy 10 elemi, egész szamokat tartalmazé tomb. Toltsuk fel véletlen

szamokkal, majd hatarozzuk meg a legnagyobb illetve legkisebb elem értékét.

Megoldas:

int[] tm = new int[10];

int i, max, min;

Random rnd = new Random() ;

for (i=0 ; i<10; i++)

{

tm[i] = rnd.Next (100,200);
Console.Write ("{0} ",tm[i]);

}

Console.WritelLine() ;

max = tm[0]; min = tm[0];

for (i = 1; i < 10; i++)

{

if (tm[i] > max) max = tm[i];
if (tm[i] < min) min = tm[i];
}
Console.WritelLine ("A szamok minimuma: {0}, maximuma: {1}", min, max);
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Magyarazat:

A program eleje hasonl6 az 6sszegzésnél latottakkal. Egy max és egy min valtozoét is
deklaralunk. Itt fogjuk megjegyezni az aktualis legnagyobb és legkisebb elemet. A
példaban az elem értékét jegyezzik meg, de van ra lehetéség, hogy a tdmbindexet
taroljuk el, attol fuggden, hogy a feladat mit kdvetel meg télink.

Az értékek feltdltése utan a kovetkez6 for ciklussal végignézzik az elemeket, és ha
talalunk az aktualis széls6értéknél nagyobb illetve kisebb tombértéket, akkor onnan

kezdve az lesz a max, vagy a min értéke.

Eldontés

Feladat: Feladat: Adott egy 10 elemi, egész szamokat tartalmazé tomb. Toltsik fel
véletlen szamokkal, majd kérjunk be egy egész szamot a billentylzetrél. Dontsuk el

hogy a bekért szam szerepel e a 10 elem( tombben.

Megoldas:

int[] tm = new int[10];
int i;
Random rnd = new Random() ;
for (i=0 ; 1i<10; i++)
{
tm[i] = rnd.Next (100,200);
Console.Write("{0} ",tm[i]);
}
Console.WritelLine() ;
int szam = Int32.Parse (Console.ReadLine())
i=0;
while (i < 10 && szam != tm[i]) i++;
if (i < 10) Console.WritelLine ("A szam szerepel a tombben");
else Console.WriteLine ("A szam nem szerepel a tdmbben");

Console.ReadLine () ;

Magyarazat:
A tomb feltdltése utan kérjink be egy szamot a billenty(izetrél. Ugyelve a konverzié

sziukségességére. Ehhez itt a Int32.Parse flggvényt hasznaltuk.

83/312




Az eldontéshez egy while, elblteszteld ciklust hasznalunk dsszetett logikai feltétellel.
Az els6 feltétel azt ellenérzi, hogy benne vagyunk e még a tombben, a masodik,
hogy még nem talaltuk meg a keresett értéket. Mivel logikai ES kapcsolat van a két
feltétel kozott, igy a ciklusmag akkor hajtodik végre, ha mindkét feltétel igaz. A
ciklusmagban az i ciklusvaltoz6 értékét noveljuk. Ha barmelyik feltétel hamissa valik,
akkor kilépiink a ciklusbol. igy utana az if feltételel déntjiik el a kilépés okat, azaz
hogy megtalaltuk a szam els6 el6fordulasat, vagy elfogyott a tomb. Ennek
megfeleléen irjuk ki Uzenetlnket. Figyeljunk oda, hogy az if feltételben nem
alkalmazhatjuk a while feltétel masodik részét, mert ha nincs ilyen tombelem, akkor

a vizsgalatkor mari = 11 lenne, igy nem létezé tombelemre hivatkoznank.

Kivalogatas

Feladat: Adott egy 10 elemi, egész szamokat tartalmazé tdmb. Toltsuk fel véletlen

szamokkal, majd irassuk ki a paros szamokat koézuluk.

Megoldas:

int[] tm = new int[10];
int 1i;
Random rnd = new Random() ;
for (i=0 ; i<10; i++)
{
tm[i] = rnd.Next (100,200);
Console.Write("{0} ",tm[i]);
}
Console.WriteLine () ;
for (1 = 0; 1 < 10; i++)
if (tm[i] % 2 == 0) Console.WriteLine("{0} ",tm[i]);

Console.ReadLine () ;

Magyarazat:
A tomb feltdltése utan a masodik cikluson belll irfjuk a megdfeleld feltételt az if

szerkezetbe. Ennek teljesulése esetén kiirjuk a tdbmbelemet. A feltétel, a parossag
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vizsgalata. Ezt az maradékképzés % operatoraval vizsgaljuk. Ha a tdmbelem 2-vel

osztva 0 maradékot ad, akkor a szam paros. Ebben az esetben kerul kiiratasra.
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Dinamikus méretii vektorok

Dinamikus elemszamu tombok kezelését valdsitja meg az ArrayList osztaly.

Deklaralas:

ArraylList arl = new ArrayList();

Az ArrayList fobb jellemzéi:

Capacity: az elemek szamat olvashatjuk illetve irhatjuk elé.
Count: az elemek szamat olvashatjuk ki. Csak olvashat6 tulajdonsag.

Item: A megadott index( elemet lehet irni vagy olvasni.

Az ArrayList fobb metédusai:

Add: Hozzaad egy objektumot a lista végéhez.

BinarySearch: Rendezett listdban a binaris keresés algoritmusaval megkeresi az
elemet

Clear: Minden elemet torol a listabal.

CopyTo: Atmasolja az ArrayList-at egy egydimenziés témbbe.

IndexOf: A megadott elem elsé el6fordulasanak indexét adja vissza. A lista elsé
elemének az indexe a 0.

Insert: Beszur egy elemet az ArraylListbe a megadott indexhez.

Sort: Rendezi az elemeket az ArrayListben.
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Feladatok dinamikus tombre

Kérjlink be szamokat a nulla végjelig

ArrayList dtm = new ArrayList();

int 1 = 0, elem;

do

{
elem = Int32.Parse (Console.ReadLine()) ;
if (elem != 0) dtm.Add(elem);

}

while (elem != 0);

Deklaralunk egy dtm nevi ArrayList objektumot, és példanyositsuk is. Az
adatbekéréskor a ReadLine() fliggvény altal visszaadott karakterlancot konvertaljuk
Int32 tipussa, és a konverzid eredményét taroljuk az elem nev( valtozéba.
Amennyiben ez nem nulla értékil, hozzaadjuk az ArrayListankhoz az add metddus
meghivasaval. Az adatbekérést mindaddig folytatjuk, mig nullat nem irunk be.

Press any key to continue

A 0 beirasa utan az ellendrzés miatt vissza irattuk az ArrayList tartalmat az alabbi

fuggvény meghivasaval:

static void Kiir (ArrayList al)

{

foreach (int a in al)

{

Console.Write("{0} ",a);
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Console.WritelLine () ;

}

Feladat:

Adott a sikon koordinataival néhany pont. Hatarozzuk meg azt a minimalis sugaru

kort, mely magaba foglalja az dsszes pontot. adjuk meg a kdzéppontjat és a sugarat!

A feladat els6 felét nézzik most. Hogyan kezeljik a pontokat, és adatait.

class TPont

{
public double x, y;

Ezzel létrehoztunk egy TPont osztalyt, mely a sikbeli pont két koordinatajat, mint
adatmezd4t tartalmazza. Ezen az osztalyon fog alapulni a feladat megoldasa.

Hozzunk létre egy kort leird osztalyt is. Ehhez a kor kozéppontjanak koordinataira és
a sugaranak hosszara lesz sziukséglink. Hasznaljuk fel a mar meglévé TPont

osztalyt.

class TKor

{

public TPont kozeppont = new TPont ()
public double sugar;

}

A feladatunk megkeresni azt a két pontot, melyek tavolsaga a legnagyobb, és az
altaluk meghatarozott szakasz, mint atméré folé rajzolt kort adatait meghatarozni.
Ehhez hasznaljuk a kovetkez6 osztalyt, ahol egy végpontjainak koordinataival adott
szakasz folé rajzolt kor adatait tudjuk meghatarozni.
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class TSzakasz kore : TKor

{
public TPont Kezd = new TPont();

public TPont Veg = new TPont():;

public void szakasz fole kor()

{
kozeppont.x = (Veg.x + Kezd.x)/2;

kozeppont.y (Veg.y + Kezd.y)/2;
System.Console.WriteLine ("{0} {1}", kozeppont.x, kozeppont.y);
sugar = System.Math.Sqgrt ((Veg.x-Kezd.x) * (Veg.x-Kezd.x)+

(Veg.y-Kezd.y) * (Veg.y-Kezd.y)) /2;

A kozeppont valtozé a TKor osztalyan lett deklaralva, az 6roklés miatt ez az osztaly

is latja, és a public lathatésaga miatt hasznalhatja is.

Ezek utan minden eszkdzunk megvan ahhoz, hogy megoldjuk a feladatot. Tekintsuk
az alabbi deklaraciot, mely lehetové teszi tetszéleges szamu pont felvételt a sikon. Itt

hasznaljuk ki a dinamikus ArrayList adta lehetéségeket.

public long pontok szama = 0;
public System.Collections.ArrayList pontok =

new System.Collections.ArrayList();

A pontok nevl ArrayListbe fogjuk tarolni a pontok adatait. Ezeket feltOlthetjuk

billentylzetrdl:
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public void pontok beo ()
{
int 1 = 1;
while (i<=pontok szama)
{
TPont pont = new TPont():;

System.Console.Write ("Kérem az {0}. pont X koordinatajat ... ", 1i);
pont.x = System.Convert.ToDouble (System.Console.ReadLine());
System.Console.Write ("Kérem az {0}. pont Y koordinatéjat ... ", 1);

pont.y = System.Convert.ToDouble (System.Console.ReadLine());
pontok.Add (pont) ;
i++;

}

System.Console.WriteLine ("Koordindtdk beolvasva...");

}

Keressuk meg a maximalis tavolsagra l1évé pontokat a ponthalmazbdl. Ehhez lehet

ezt az egyszerl metddust hasznalni:

private void max_ tav_pontok()
{
double maxtav = 0, tav;
foreach (TPont pontl in pontok)
{
foreach (TPont pont2 in pontok)
{
tav = System.Math.Sqrt ( (pont2.x-pontl.x) * (pont2.x-pontl.x)+
(pont2.y-pontl.y) * (pont2.y-pontl.y));
if (maxtav < tav)
{

maxtav = tav;

Kezd.x = pontl.x;
Kezd.y = pontl.y;
Veg.x = pont2.x;
Veg.y = pont2.y;
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Ha a fenti metddusokat egy olyan osztalyban hozzuk |étre, melyet a TSzakasz_kore
osztalybol szarmaztattunk, akkor a megoldast mindossze két metédus meghivasa
szolgaltatja:

public void kor megadasa ()
{

max_ tav _pontok() ;
szakasz fole kor();

}

Ekkor a Main fliggvény tartalma a kdvetkezé lehet:

System.Console.WriteLine ("\n\n Sok pont esete: ");

TSik pontokat foglalo kor sk = new TSik pontokat foglalo kor();
System.Console.WritelLine (" --- Kérem a pontok szamat: --- ");
int p count = System.Convert.ToInt32(System.Console.ReadLine());
sk.pontok szama = p count;

sk.pontok beo();

sk.kor megadasa();

System.Console.WriteLine ("A koér kozéppontja O( {0} , {1} )és
sugara: R = {2}",

sk.kozeppont.x, sk.kozeppont.y,sk.sugar);

Ezzel a feladatot megoldottuk.
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Tobbdimenzios tombok

Sok feladat megoldasahoz az egydimenzids tdmb struktira mar nem elegendd, vagy
tul bonyolultta tenné a kezelést. Ha példaul gydjteni szeretnénk havonként és azon
belll naponként a kiadasainkat. A kiadasok szamok, de a napokhoz rendelt indexek
nehézkesek lennének, mert februar 1-hez a 32-t, junius 1-hez mar a 152-es index
tartozna. Egyszer(ibb, ha a kiadasainkat két indexel azonositjuk. Az egyik jelentheti a
hénapot, a masik a napot. Ha mar az évet is szeretnénk tarolni, akkor egy ujabb

index bevezetésére van szukségunk.

Nézzik meg egy egyszerl példan keresztll a deklaraciot. Toltsunk fel egy 3x3

matrixot véletlen szamokkal és irassuk ki 6ket matrix fromaban a képernydre.

static void Main(string[] args)
{
int[,] tm = new int([3,3];
imE 4, 9 8
Random rnd = new Random() ;
for (1 = 0; i < 3; i++)
{
for (3 = 0; j < 3; j++)

tm[i,J] = rnd.Next (10,20);
Console.Write ("{0} ",tm[i,3]);
}
Console.WriteLine () ;

}

Console.ReadLine () ;

}

Lathato, hogy a deklaraciokor a két indexet ugy jelezzuk, hogy egy vessz6t teszink a
zarojelbe, majd a példanyositaskor megadjuk az egyes indexekhez tartozé
elemszamot.

A kétdimenzids tombot feltdlteni elemekkel, illetve kiiratni azokat elég két ciklus, ahol

az egyik ciklusvaltoz6 az egyik indextartomanyt futja végig, mig a masik ciklusvaltozé
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a masik tartomanyt. Ha nem két, hanem tébbdimenziés tdmbdt hasznalunk, akkor a
ciklusok szamma ennek megfeleluéen fog ndni.

A példaban lathato, hogy a matrix forma megtartas érdekében egyszeriien a sorok
elemeit egymas mellé Write utasitas alkalmazasaval irattuk ki. A belsé ciklus minden
sor kiirasaért felelés, igy a sorok végén a soremelésrél gondoskodtunk a WriteLine

utasitassal, melynek nem volt paramétere.

A kétdimenzidés tombot feltdlthetjik kezddértékkel, hasonléan az egydimenzids

esethez:

int[,] tm2 = new int[2,2] {{1,2},{3,4}};

Tekintsik a kovetkez6 feladatot:
Toltsiink fel egy 3x3 matrixot a billentylizetrdl egész szamokkal. irassuk ki a

szokasos formatumban, majd generaljuk a transzponaltjat, és ezt is irassuk ki.

A szukséges tomb és ciklusvaltozok deklaralasa:

int[,] tm = new int([4,4];

int i, 3 ;

Toltsuk fel a matrixot billentylzetrdl egész szamokkal:

for (i = 0; 1 < 3; i++)
for (j = 0; jJ < 3; j++)
{
Console.Write ("Kérem a {0}. sor {1}. oszlop elemét: Woid,3) 8
tm[i,j] = int.Parse(Console.ReadLine());

}

Irassuk ki a tdmb elemeit matrix formaban:

Console.WritelLine ("Az eredeti matrix: ");
for (i = 0; 1 < 3; i++)
{
for (3 = 0; j < 3; j++)
Console.Write ("{0} ",tm[i,3]);

Console.WriteLine () ;
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Ez futas kdzben igy néz ki:

sop
sor 1
sop
sop
sop
sop
sop
sop
sop
matrix:

= e = g B SR H L

a
a
a
a
a
a
a
a
a
d
3
b
9

Deklaraljunk egy tr tombot a transzponalt matrix elemeinek. Majd generaljuk le az

eredeti tm tombbél. A transzponalt matrixot az eredeti matrix

oszlopainak felcserélésével kapjuk.

sorainak és

int[,] tr = new int([3,3];
for (1 = 0; 1 < 3; i++)
for (3 = 0; j < 3; j++)
tr[i,J] = tm[j,1];

Ujra ki kell iratni egy tdmbét, most a transzponalt matrixot.

for (1 = 0; 1 < 3; i++)
{
for (J = 0; 3 < 3; Jj++)
Console.Write ("{0} ",tr([i,3]1);
Console.WriteLine () ;

}

A program futtatasat bemutaté képernyé:
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szponalt matpix:

Vegyuk észre, hogy a két kiiratasban csak a tomb neve a kilonb6z6. Feleslegesen
ijuk le keétszer ugyanazt a kodot. Erre jobb megoldast ad az eljarasokrol és

fuggvényekrdl szolo fejezet.
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Tovabbi megoldasra ajanlott feladatok

1.
Hatarozzuk meg N db pozitiv egész szam harmonikus kozepét!

2.
Hatarozzuk meg két N dimenziés vektor skalaris szorzatat, ha adottak a két vektor

koordinatai.

3.

5 km-enként megmértik a felszin tengerszint feletti magassagat. (6sszesen N mérést
végeztlink) A méréseket szarazfold felett kezdtuk és fejeztlik be. Ott van tenger, ahol
a mérés eredmeénye 0, masutt >0. Hatarozzuk meg, van-e ezen a tengerszakaszon

sziget!

4.

Az el6z6 feladatbdl mondjuk meg
a. Hany szigeten jartunk?
b. Adjuk meg azt a szigetet, ahol a legmagasabb csucs van!
c. Hatarozzuk meg a tengerszakaszok hosszat!

d. Allapitsuk meg hogy van-e két egyforma szélességii sziget!

5.

Egy nyilvantartasban a személyekrél négy adatot tartanak nyilvan: magassag,
szemszin, hajszin, életkor. DOntsuk el, hogy van-e két olyan személy, akiket ez a
nyilvantartas nem kulonboztet meg.

6.
Hatarozzuk meg N (N>1) természetes szamnal nem nagyobb, legnagyobb

négyzetszamot!

7.
Allitsunk elé 50 véletlen szamot 1 és 500 kozott.
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a. Valogassuk ki a 100-nal nagyobb paratlan szamokat!

b. Valogassuk ki a harommal nem oszthatd paros szamokat!

c. Valogassuk ki a 200-nal nem nagyobb és 300-nal nem kisebb szamok kozul
azokat, melyek a szamjegyeinek dsszege ottel oszthaté!

d. Valogassuk ki a 100 és 300 kozé es6, 3-as szamjegyet tartalmaz6é szamokat!

e. Keressuk meg a legnagyobb 3-mal nem oszthatd, de 7-el oszthaté szamot!
Keressuk azt a legkisebb szamot, mely tartalmaz 3-as szamjegyet!

8.
Készitsink egy totdtipp-sort, vegyuk fogyelembe, hogy az 1-es 50%, x 30%, 2-es
20% valdszinlGséggel kovetkezik be.

9.
Az X N elemi vektor elemein végezzuk el a kovetkez4 transzformaciot: mindegyik
elemet helyettesitsik sajat maganak és szomszédainak sulyozott atlagaval. A suly

legyen az elem indexe a vektorban.

10.

Egy mennyiség pontos mérését 9 azonos célmiszeren egyenként 100 alkalommal
végezték el. Mindegyik miszer az i. adatdt azonos pillanatban mérte. Az
eredményeket egy sorozatban helyezték el ugy, hogy az elsé 100 szam az elsé
miszeren mért adatot jelenti, ezt a masodik miszeren mért adatok kovetik, és igy
tovabb. Hatarozzuk meg az 0sszes mérés atlagat, és szamitsuk ki minden egyes

mérésnél a 9 miszeren mért értékek atlagat!

11.

Hatarozzuk meg A(N,N) matrix fels6 haromszdoge elemeinek 0Osszegét!

12.
Adott A(N,N) matrix. A matrix fédiagonalisaba irjunk olyan értékeket, hogy a matrix

minden soraban az elemek 6sszege 0 legyen!
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13.

Egy osztaly tesztlapokat toltott ki. Minden kérdésre 4 lehetséges valasz volt, és csak
1 j6. A valaszokat egy matrixban taroljuk. Készitsunk programot, amely
O0sszehasonlitja a valaszokat a helyessel, majd megmondja, melyik tanulé hany j6

valaszt adott. A helyes valaszokat taroljuk egy vektorban.

14.

Egy szinhaz pénztaranak nyilvantartasa tartalmazza, hogy egy adott eléadasra mely
helyekre keltek mar el jegyek. B(i,j) tbmbelem az i. sor j. helyét jelenti a baloldalon,
J(i,,j) ugyanezt a jobboldalon. A tombelem értéke 1, ha az adott helyre sz6l6 jegy mar
elkelt, 0 ha még szabad. irjunk programot mely keres két szomszédos szabad helyet

az adott el6adasra.

15.
Az A(N,2) matrixban egy grafot abrazoltunk: a matrix egy sora a graf éleit irja le ugy,
hogy megadja azoknak a csucsoknak a sorszamat, amelyekre az él illeszkedik.

Hatarozzuk meg a csucsok fokszamat!

16.

irj programot, mely kiirja két szamokat tartalmazo témb kézds elemeit!
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Programozas tankonyv

VIII. Fejezet

,Logikai ciklusok”

Kiraly Roland
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A ciklusok

A programozas soran sokszor kerilink szembe olyan problémaval, amikor valamely
utasitast, vagy utasitasok sorozatat tdbbszor kell végrehajtanunk, és sokszor még az sem

ismert, hogy az utasitasokat hanyszor kell ismételni.

Kevés szamu ismétlésnél megoldhatjuk a problémat olyan moédon is (és ez a rossz
megoldas), hogy az utasitasokat tébbsz6r egymas utan leirjuk, de gondoljunk arra az esetre,
mikor egy lépést ezerszer kell végrehaijtani. llyen és ehhez hasonlé helyzetekben célszer(i az

iteracié hasznalata.

Az ismétlések megvaldsitasanak az eszkdze a ciklus-utasitas, melynek tébb formaja létezik.

Ebben a fejezetben a logikai ciklusokat nézzik at.

A logikai ciklusoknak két alapvet6 formaja létezik a C# nyelvben.

o FEIbl tesztelé while ciklus

e Hatul tesztel6 do while ciklus

A while ciklus

A while ciklus altalanos formaja a kévetkezdképpen irhatd le:

while (feltétel)
{

utasitéasl;

utasitas?2;

utasitésn;

A fenti ciklus a while kulcsszéval kezd6dik, majd a zardjelek kozti részben a ciklusban
maradas feltételét kell megadni. A ciklus magjaban Iév6 utasitasokat, melyek tetszéleges
szamban fordulhatnak el6, pontosvesszével valasztjuk el egymastdl. Innen tudja a fordito,
hogy hol végzddik az aktualis, és hol kezd6dik a kovetkez6 utasitas.

A ciklus magjat kapcsos zarojelek { } k6zé kell tenni, jelezve ezzel a ciklus utasitasainak a

kezdetét és végét (egy utasitas esetén a zardjelek elhagyhatoak, de javasolt a hasznalatuk a
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programok jobb attekinthet6sége érdekében). A kapcsos zarojelek kozti utasitas blokkot

ismétli a rendszer mindaddig, amig a feltétel igaz, vagyis TRUE érték.

Folyamatabraval szemléltetve a while ciklus a kévetkezé formaban irhaté le:

Ha hasenatunk cildus
wvaltozdt, a kezddértél
megadasa

'

& cikdushan
tnaradas
feltétele

[emetlddd tevelienyseg
{a cildus valtozd
leptetese, ha van)

A folyamatabra a while ciklus logikai modellje. Az els6 feldolgozast szimbolizal6 téglalap
csak akkor szukséges, ha a ciklusban hasznalunk ciklus valtozot, esetleg azt a ciklus
bennmaradasi feltételeként alkalmazzuk. A ciklus feltétel része tartalmazza a ciklusban
maradas feltételét. A masodik feldolgozas blokk tartalmazza a ciklus utasitasait, valamint a
ciklus valtozojanak léptetését, természetesen csak abban az esetben, ha van ciklusvaltozo.
Ha megértjuk a folyamatabra és az altalanos forma mikodési elvét, akkor azok alapjan
barmilyen while ciklust el tudunk késziteni.

Nézziink meg egy konkrét példat a while ciklus hasznalatara! A kévetkezé ciklus kiirja a 0-10

k6zotti egész szamokat a konzol képernyére.

int i=0;

while (i<=10)

{
Console.WriteLine (”{0}”,1);
i++;

}
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(Természetesen a fenti ismétlést megvalodsithattuk volna egyszertien for ciklussal is.)

A while-t hasznal6 megoldasnal Ugyeljink arra, hogy a ciklus valtozgdjat Iéptetni kell, vagyis
az értékét minden lefutaskor ndveljlk meg eggyel, mert a for ciklussal ellentétben itt a
rendszer err8l nem gondoskodik. (Emlékezziink vissza a for ciklusra! Oft a ciklus valtozé

névelése automatikus és nem is célszer( azt kiilén utasitassal névelni).

A valtozo léptetésére a kdvetkezd formulat hasznaltuk:

i++;

A C tipusu nyelvekben, igy a C# -ban is, ez a réviditett forma megengedett, ekvivalens az
i=i+1; és az i+=1; utasitassal. (A IV. fejezetben az aritmetikai miiveletekrél és azok
réviditésérdl bévebben olvashattunk.)

Ugyeljlink arra is, hogy a ciklus valtozéjanak mindig adjunk kezdé értéket, ellenkezé esetben
az ismétlések szama nem lesz megfeleld.

Természetesen a while ciklust leginkabb a logikai értékek vizsgalatakor hasznaljuk, s nem
szamlalo ciklusként (arra ott van a for ).

Az el6z6 fejezetekben mar lathattunk néhany példat a logikai ciklusokra, de ott nem
részleteztik a midkodésuket. A kovetkez6 példa bemutatja, hogyan Ilehet tizes

szamrendszerbeli szamokat atvaltani kettes szamrendszerbe.

using System;

namespace Atvaltas
{
class atvalt

{
[STAThread]
static void Main(string[] args)

{

int[] t=new int[8];
int k=0;

int szam=8;

int j;

while (szam!=0)

{
tlk]=szam % 2;
szam=szam / 2;
k++;

Jj=k-1;

while (3>=0)

{
Console.Write ("{0}",t[j]);
J==g

}

Console.ReadLine () ;
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Az els6 while ciklus feltétele a (szam!=0), a ciklus szempontjabdl azt jelenti, hogy az
ismétléseket addig kell végezni, mig a szam valtozé értéke nullatél nagyobb. Nulla érték

esetén a ciklus befejezi futasat.

Megfigyelhetjik, hogy ebben a ciklusban nem tudjuk elére megmondani a lefutasok szamat,
mivel az mindig a futas kdzben végrehajtott miveletek eredményétél fugg (annyi lefutas van,
ahany osztassal elérjiik a nulla értéket). A masodik ciklusban, amelyik a kettes
szamrendszerbeli szamjegyeket irja a képernyére, a ciklus valtozd kezdéérteke a k-1. Az
értékét nem ndveljik, hanem csdkkentjuk, igy a tdmbben |évd szamjegyeket visszafelé irjuk
ki a képerny6re, de csak azokat, melyek az osztas soran jottek Iétre. A tdmb tobbi értekét

nem vizsgaljuk, mivel azok a feladat szempontjabdl nem értékes szamjegyek.

Az atvaltas utan a k valtozé értéke 5, mert az atvaltandé szamjegy a 8, igy az elsé
ciklusunkban négy osztas tortént, és az utolsé lefutaskor még néveltik a k értékét eggyel.
Ebbdl az kdvetkezik, hogy az utols6 értékes szamjegy a negyedik indexen, vagyis a k-1
helyen van. (Prébaljuk meg atirni a fenti programot ugy, hogy ne csak a 8-as szamra

miikédjon, hanem a felhasznalotél beolvasott tetszbleges értékekre!)

Vegyuk sorra, hogy mikor célszeri logikai, vagy mas néven feltételes ciklusokat alkalmazni.

¢ Amennyiben nem tudjuk meghatarozni a ciklus ismétlésinek a szamat (futas kézben
dél el).

¢ Ha aleallas valamilyen logikai értéket szolgaltato kifejezés eredményétdl fligg.

o Tobb ledllasi feltétel egylittes hasznalatakor.

e Az el6zb harom pont egyuttes fennallasa esetén.

Tobb feltétel hasznalatakor az egyes kifejezéseket, logikai értékeket célszerii ES, illetve
VAGY kapcsolatba hozni egymassal. A while ciklus ekkor addig fut, mig a feltétel minden
része igaz. Ha barmelyik rész-feltétel, vagy a feltételek mindegyike hamissa valik, akkor az
egész kifejezés értéke hamis lesz, és az ismétlés befejezddik.

Mindig gondoljuk végig, hogy a feltételek Osszekapcsolasara && vagy || operatort
hasznalunk. Vannak olyan problémak, ahol mindkettét hasznalnunk kell egy kifejezésen

bellil. Ugyeljiink a megfeleld zarojelezésre.
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Vizsgaljuk meg az alabbi két ciklust. Az elsd j6 eredményt fog szolgaltatni, a futasa akkor all
meg, ha az i értéke eléri a tomb elemszamat, vagy ha megtalaljuk a nulla elemet. A masodik

ciklus nem biztos, hogy megaill.

i=0;

while ( (i<10) && (t[i] != 0) )

{
Console.WriteLine (” {0} ”,t[i]);
i += 1;

}

i=0;

while ( (i<10) || (t[i] != 0) )

{
Console.WriteLine (” {0} ”,t[i]);
i +=1;

}

Az ES kapcsolat, vagyis az && operator hasznalatakor ligyeljiink a megfelelé zarojelezésre
€s a precedencia szabalyra. A zardjelek elhagyasa, vagy rossz helyen térténé alkalmazasa

nehezen észrevehetd hibakat eredményez.

Az alabbi két formula kdzll az elsd helyes eredményt produkal, a masodik viszont hibasat,

mivel abban szandékosan elrontottuk a zardjelezést.

while ( (i<10) && (a!=2))

while ( i<(10 && a)!=2)

A rosszul felirt zaréjelek miatt a forditd el6szor a (10 && a) részt értékeli ki, s ez hibahoz

vezet.

A break
A C# nyelvben a while ciklusbdl ki lehet ugrani a break utasitassal, amit altalaban egy feltétel

teliesliléséhez kotink. Az alabbi ciklus feltétel részébe a true értéket irtuk, ami azt jelenti,
hogy a feltétel mindig igaz, vagyis a ciklus soha nem all meg. A feltételes elagazasban a d=5

feltétel teljestilése esetén a break utasitas allitia meg a while ciklust.

d = 0;
While (true)
{

if (d=5)
{
break;
}
d += 1;

}
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A continue

A continue utasitassal visszaadjuk a vezérlést a while ciklus feltételére. Ekkor a continue
utani rész teljesen kimarad az aktualis lefutaskor. Ritkan hasznaljuk, de mindenképpen meg

kell ismerkednuink vele.

while (i<tomb.Count)
{

int a = Int32.Parse( Console.ReadLine () );
if (a<=0) continue;
i++;

tomb[1]=a;

A programrészlet egy témb elemeinek billentylzetrél valo feltdltését valdsitja meg ugy, hogy
negativ szamokat nem fogad el. Amennyiben negativ szam érkezik az inputrél, a continue

visszadobja a vezérlést a ciklus elejére.

A do while ciklus

A ciklus utasitas kdvetkezd tipusa a hatul teszteld valtozat. Ennek érdekessége az, hogy a

ciklus magja egyszer mindenképpen lefut, mivel a feltétel vizsgalata a ciklus végén van.

do
{
Utasitésok;
} while (feltétel)

A do while ciklust is érdemes felirni folyamatabraval, hogy jobban megértsik a mikddését.
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Eezda értéleele
beallitiza

—]

Temeétlédd
tevelenyseg

!

A folyamatabran jél latszik, hogy a ciklusban maradas feltétele a ciklus utasitasai utan
szerepel, igy egyszer mindenképpen végrehajtédnak a ciklus magjaban definialt utasitasok.
Amig a feltétel igaz, a ciklus fut, ha hamissa valik, megall.

A koévetkez6 példa egy lehetséges megvaldsitasat mutatja meg a hatul tesztelé6 do while
ciklusnak.

char c;

Console.WritelLine ("Kilépés : v”);

do

{

c=Console.Read() ;

Console.Write (”a beolvasott valtozd : {0}\n”,c);
} while (c!='v’);

Az ismétlés akkor all meg, ha a c¢ karakter tipusu valtozéba a v’ értéket adja meg a
felhasznald, de egyszer mindenképpen lefut.

Ahogy a fenti példa is mutatja a do while ciklust jol hasznalhaté ellenérzétt, vagy végjelig
torténé beolvasasra.

A foreach

Van egy specialis ismétlés, a foreach, mely képes a gyljtemények, vagy a tombok
végigjarasara. Ez azt jelenti, hogy nem szilkséges ciklusutasitast szerveznink, és nincs

szukség ciklusvaltozora sem, mellyel a tombot, vagy gyljteményt indexelnénk. Igaz, hogy ez
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nem logikai ciklus, és az Osszetett adat szerkezetekkel még nem foglalkoztunk, de a

teliesség kedvéért vizsgaljuk meg ezt a tipust is! A foreach altalanos formaja a kévetkezé:

foreach (adattipus valtozd in tombnév)
{
Utasitésok;

}

Az alabbi program részlet bemutatja, hogyan kell hasznalni a foreach utasitast:

Char[] t=new char[] {'f’,’o’,’'x’,’e’,’a’,’c’,"h’"};

Foreach (char c in t)
{

Console.Write (”{0}”,c);

}

A példaban a foreach sorra veszi a t tdmb elemeit. Az aktualis témb elem a c valtozobal
olvashaté ki. Az ismétlés az utolsé elem kiirasa utan all le, vagyis mikor végigjarta a témbot.
Természetesen a fenti program részletet for, vagy while ciklussal is megvalésithattuk volna,
de a foreach-t pontosan arra talaltak ki, hogy ne kelljen figyelni a tdmb elemszamat és a
tomb elemeit se kelljen a programozénak indexelnie. Raadasul a foreach hasznalatakor nem
fordulhat el8, hogy tul, vagy alul indexeljik a gyGjteményt.

A kovetkez6 példaban a while ciklussal felirt valtozatot lathatjuk. Ez a program-részlet tobb
utasitasbol all, szukség van egy ciklusvaltozora, melynek az értékét novelnink kell, és a

kezdbértékrol is gondoskodnunk kell.

char[] t=new char(] {’'f’,’0o’,'xr",’e","a’,’'c’,"h"};
i=0;
while (i< t.length())
{
Console.Write (”{0}”,t[1]):;
i = g

A feltétel vezérelt ciklusokat a programozas szamos teriletén hasznaljuk. Fontosak a
szbveges informaciok kezelésénél, a fajlkezelésnél, s minden olyan probléma megoldasanal,

amikor az iteraciot for ciklussal nem lehet, vagy nem célszer(i megvaldsitani.
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Programozasi feladatok

11.
12.

irjon programot, mely kiirja a képernyére az elsé tiz egész szamot visszafelé!
Alakitsa at az el6z6 programot ugy, hogy az csak a paros szamokat irja a
képernybre!

irassa ki a képernyére az elsé n egész szam dsszegét!

irassa ki a képernyére az elsd n egész négyzetszamot!

irjon programot, mely beolvassa a billentyiizetrél egy intervallum kezdé és
végeértékét, majd kiirja a képernyére az intervallumba esé egész szamok kozil
azokat, melyek 3-mal és 5-tel is oszthatoak!

Allapitsa meg a felhasznal6tél beolvasott szamrol, hogy az primszam-e!
(Primszamok azok a szamok, melyek csak 6nmagukkal és eggyel oszthatdak.)
Keresse meg az els6é n darab primszamot!

Készitsen programot, mely beolvassa a billentylizetr6l az egész szamokat egy
meghatarozott végjelig. Az éppen beolvasott szamnak irja ki a négyzetét.

A felhasznalo6tdl beolvasott szamot a program valtsa at kettes szamrendszerbe!

. Programja olvasson be a billentylizetr6l egész szamokat egy meghatarozott

végjelig (legyen a végjel -999999), majd a végjel beolvasasa utan irja ki a
legnagyobbat és a legkisebbet a kapott értékek kdzdil.

irjon programot, mely kiirja az elsé n db paros szam dsszegét a képernydre!
Készitsen programot, mely beolvas n db szamot a billentylzetrdél, majd

meghatarozza a szamok atlagat.
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Programozas tankonyv

IX. Fejezet

»ozelekcid emelt szint!”

Radvanyi Tibor
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Szelekcio haladoknak

A szelekcionak tdbb aga is lehet. llyenkor a feltételek kdzll legfeljebb egy teljesllhet,
vagyis ha az egyik feltétel teljesul, akkor a tobbit mar nem kell vizsgalni sem. A
tobbagu szelekcié folyamatabraja:

Utasitas-1 i
Utasitas-2 -
UtaSitEI‘Sr-B ol
Utasitas
I

4

Egymasba agyazott if utasitdsok sorozataval tudjuk megvalositani a fenti
szerkezetet. Ha az els6é feltétel nem teljesul, akkor a masodik feltétel kiérétkelése
kdvetkezik. Es igy tovabb. A végrehajtas legfeljebb egy igaz agon fog futni. Az abra
szerint az Utasitas-4 akkor kerul végrehajtasra, ha egyik feltétel sem teljesult.

Az utolsé else ag elhagyhatd. Hogyan valositjuk ezt meg C#-ban? Ehhez nézziink
egy egyszer, klasszikus példat.

Feladat:

Olvassunk be egy nemnegativ egész szamot, valakinek az életkorat, és kortdl
fuggben irjuk ki a megfelel6 szoveget:

0-13 évig :gyerek

14 — 17 évig : fiatalkoru

18 — 23 évig : ifju

24 — 59 évig : feln6tt

60 - : idés
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Megoldas:

static void Main(string[] args)

{

int kor;

kor = Int32.Parse (Console.ReadLine()) ;

if (kor < 14) Console.WritelLine ("Gyerek");

else

if (kor < 18) Console.WritelLine ("Fiatalkoru");
else

if (kor < 24) Console.WriteLine("Ifju");
else

if (kor < 60) Console.WriteLine ("Felndtt") ;
else Console.WriteLine ("Idd&s");
Console.ReadLine () ;

}

A tébbagu szelekcié masik megoldasa a switch utasitas.

switch (kifejezés)
{
case konstansl kifejezés:
utasitésl
ugras
case konstans2 kifejezés:
utasités?
ugréas
case konstansn kifejezés:
utasitésn
ugras
[default:
utasités

ugras]

Kifejezés: egész tipusu, vagy string kifejezés.

Ugras: Kilep avezérlés a case szerkezetbél. Ha elhagyjuk, akkor a belépési ponttdl
szamitva a tovabbi case-eket is feldolgozza.

Default: Ha egyetlen case feltétel sem teljesul, akkor a default ag kerul végrehajtasra.
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Egy egyszeri felhasznalas:

static void Main(string[] args)

{
int k;

Console.Write ("Kérem valasszon (1/2/3)");

k = Int32.Parse (Console.ReadLine()) ;

switch (k)

{

}

Consol

}

case 1:
Console
break;

case 2:
Console
break;

case 3:
Console
break;

default:
Console

break;

e.ReadLine () ;

.WriteLine ("1l-et valasztotta");

.WriteLine ("2-86t valasztotta"):;

.WriteLine ("3-at valasztotta");

.WriteLine ("nem valasztott megfeleld szamot.");
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Ugyanez feladat megoldhaté konvertalas nélkul, stringek felhasznalasaval is:

static void Main (string[] args)
{
string k;
Console.Write ("Kérem valasszon (1/2/3)");
k = Console.ReadLine();
switch (k)
{
case "1":
Console.WritelLine ("l-et valasztotta");
break;
case "2":
Console.WritelLine ("2-6t valasztotta");
break;
case "3":
Console.WritelLine ("3-at valasztotta");
break;
default:
Console.WriteLine ("nem valasztott megfeleld szamot.");
break;
}
Console.ReadLine () ;

}
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Feladat:

Olvassunk be egy hénap és egy nap sorszamat! irjuk ki ha a beolvasott szamok nem
j6 intervallumba esnek. A februar legyen 28 napos.

Megoldas:

lehet.

static void Main (string[] args)

{

int ho, nap;

Console.Write ("Kérem a hdénapot:");

ho

int.Parse (Console.ReadLine()) ;

Console.Write ("Kérem a napot:");

nap

if

if

if

if

g

Console.WriteLine ("Rendben") ;

Console.ReadLine () ;

}

int.Parse (Console.ReadLine());

((ho == || ho == || ho == || ho == 7 || ho == 8 || ho == 10
&& (nap > 31 || nap < 1))
Console.WriteLine ("A nap legfeljebb 31 lehet");
else

((ho == 4 || ho == | | ho == || ho == 11) && (nap > 30 || nap <
Console.WriteLine ("A nap legfeljebb 30 lehet");
else

((ho == 2) && (nap > 28 || nap < 1))
Console.WriteLine ("A nap legfeljebb 28 lehet");
else

(ho < 1 || ho > 12) Console.WriteLine ("A hénap csak 1 és 12 kozott
else

Nézzik a lehetséges futasi eredményeket. Els6, amikor minden rendben, masodik,
amikor a hénap megfelel6, de a nap nem helyes, és a harmadik lehet6ség amikor a
honap szama nem jo.
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Kérem a honapot:4
Kérem a napot:23
Rendben

Els6 eset, amikor minden rendben

Kerem a honapot:=?
Kérem a napot:45
A nap legfeljebb 31 lehet

Masodik eset, amikor a nap 45, ez nem lehet!

=
erem a honapot:45

érem a napot:l2
hinap csak 1 és 12 kizdtt lehet.

K

Harmadik eset, amikor a honap nem lehet 45.
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Tovabbi megoldasra ajanlott feladatok

1.

Olvassa be Zsdfi, Kati, Juli sziiletési évét. irja ki a neveket udvariassagi sorrendben.
El6sz0r az id6sebbeket.

2.

Olvasson be egy egész ora értéket. Koszonjon a program a napszaknak
megfeleléen. 4 — 9 Jo6 reggelt. 10 — 17 J6 napot. 18 — 21 JO estét. 22 — 3 J6 éjszakat.
3.

Adjon megharom diszjunkt intervallumot. Eztan olvasson be egy szamot, és irja ki
hogy melyik intervallumba esik.

4.

Olvassunk be egy szamsorozatot, majd szamoljuk meg hogy ezekbél mennyi a
negativ, nulla, pozitiv. A negativokat és a pozitivokat rakjuk at egy masik sorozatba.
5.

Hatarozzuk meg az A(N) vektor elemeinek Osszegét ugy hogy a paratlan értéki
elemek a (-1) szeresukkel szerepeljenek az 6sszegben.

6.

Egy dobdkockaval 100-szor dobunk. Adjuk meg hogy ezek kozul hany darab volt
paros, illetve a parosak kézul mennyit kovetett kdzvetlenll paratlan szam.

7.

Adott egy A(N) vektor. Szamoljuk meg, hany pozitiv érték van a vektor azon elemei
kozott, amelyek indexe primszam.

8.

Adott N ember neve, személyi szama. Valogassuk ki a halak csillagképben szlletett
férfiak neveit (februar 21 — marcius 20).

9.

Adott egy természetes szamokat tartalmazé vektor. Elemei kézul valogassuk ki
azokat, melyek relativ primek a 15-hoz.
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Programozas tankonyv

X. Fejezet

Stringek kezelése

Kiraly Roland
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A string tipusu valtozé

A C#-ban, mint minden magas szintli nyelvben létezik a string tipus. Az OOP nyelvekben a
string-ekre osztalyként tekinthetlink, mivel vannak metédusaik, tulajdonsagaik, és minden
olyan paraméterik, mely a tobbi osztalynak, de dolgozni ugy tudunk vellik, mint az 6sszes
tobbi programozasi nyelv string tipusaval. Hasonléan a tébbi valtozéhoz, a string-eket is

deklaralni kell.

string s;
string w;

Adhatunk nekik értéket:

string a = "hello";
string b = "h";

b += "ello";
s="A2347";
s="1234567890";

Kiolvashatjuk, vagy éppen a képernyére irhatjuk a bennuk tarolt adatokat:

string w=s;
Console.WriteLine (s);

Figyeljuk meg, hogy a fent szerepl6 értékadasban (s="1234567890") szamok sorozatat adtuk
értékll az s string tipusnak. Az s valtozéban szerepl6é értékkel ebben az esetben nem
szamolhatunk, mert az nem numerikus értékként tarolddik, hanem un.: karakterlanc-
literalként, igy nem értelmezhetéek ra a numerikus tipusoknal hasznalt operatorok.

Igaz, hogy a + mivelet értelmezhetd a string-ekre is, de miikddése eltér a szamoknal
megszokottol. (A fejezet késbbbi témainal kitériink a + operator miik6désére.)

Fontos megemliteni, hogy a C alapu nyelvekben a \ (backslash) karakter un.: escape
szekvencia. Az s="C:\hello" karakter sorozat hibas eredményt szolgéltat, ha elérési utként
szeretnénk felhasznalni, mivel a \h -nak nincs jelentése, viszont a rendszer megprobalja
értelmezni. llyen esetekben vagy s="C:\\hello" vagy s=@"C:\hello" formulat hasznaljuk! Az
els6 megoldasban az elsé \ jel elnyomja a masodik \ jel hatasat. A masodik megoldasnal a @
jel gondoskodik arrél, hogy az utana irt string a "C:\hello" formaban megmaradjon az

értékadasnal, vagy a kiir6 utasitasokban.

Ha egy string-nek nem adunk értéket, akkor indulaskor 'null’ értéke van.
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Az Ures string-et vagy s=""; formaban, vagy s=String.Empty formaban jelezhetjik.

A relaciok hasznalata kisebb megkotésekkel a string-eknél is megengedett. Az
Osszehasonlitasokat elvégezhetjik logikai kifejezésekben, elagazasok és logikai ciklusok
feltétel részében. A string-ek egyes elemeit tudjuk <, vagy > relacidoba hozni egymassal
s[1]<s[2], a teljes sring-re viszont csak a != és a == relaciokat alkalmazhatjuk. Ha megis

szeretnénk 0sszehasonlitani két string-et, a kovetkez6 megoldast hasznalhatjuk:

Strl.CompareTo (str2)

Ezzel a metddussal 6ssze tudjuk hasonlitani két string értékét. A kdvetkezd példa ezt be is

mutatja:

int cmp;

string strl="abc";

string str2="cde";
cmp="szoveg".CompareTo ("szoveg") ;

if ( cmp == 0) {Console.WritelLine("strl = str2");}
if ( cmp > 0) {Console.WritelLine("strl < str2");}
if ( cmp < 0) {Console.WritelLine("strl > str2");}

A két string egyndsége esetén a visszatérési értek 0. Ha a kapott érték kisseb, mint 0, akkor
az str1 ABC sorrendben el6bb van az str2 -nél, ha nagyobb, mint 0, akkor str2 van elébb. A
példaban a masodik if feltétele teljesul, mivel az abc karaktersor el6bb szerepel a
sorrendben, mint a cde.

A strig-eket is hasznalhatjuk konstansként. Ugyanugy definialjuk &ket, mint a tobbi tipus

allandait.

|const string="string konstans";

Ahogy azt mar emlitettlik, C# nyelvben a string-ek is rendelkeznek metdédusokkal, mint
barmely mas osztaly. Ez némiképp megkdnnyiti a hasznalatukat, mert nem a
programozénak kell gondoskodnia pl.: a szokdzok eltavolitasardl, a kis és nagybetlis
atalakitasrol, a keresés metdédusainak definialasardl, és nem kell kiilsé rutinokhoz

folyamodnia, mint a Pascal nyelv pos(), vagy copy() eljarasainal.

Az Objektum Orientalt megkédzelités el6nyei jol nyomon kovethetéek a string tipus esetében.
Az egységbezaras lehetové teszi, hogy rendelkezzen sajat metodusokkal. A kovetkez6

példaprogram bemutatja a string-ek hasznalatanak néhany lehet6ségét.
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using System;

namespace String 01

{

class Classl

{

[STAThread]
static void Main(string[] args)
{
string s;
s="alma";
Console.WriteLine ("{0}
a karaktereket.",s.TrimStart('a')):;
Console.WriteLine ("{0} - A string végérdl levagtuk az

A string elejérdl levagtuk az

a

karaktereket.",s.TrimEnd('a'));
Console.WriteLine ("{0}

sztringet.",s.ToUpper());
Console.WriteLine ("{0}

sztringet.",s.ToLower ());
Console.ReadLine () ;

Nagybetlissé alakitottuk a

Kisbetilissé alakitottuk a

}

A program futasa a kdvetkezd:

— A =tring E}Ejérﬁl 1Egégtuk az a karaktereket.
- h stringﬂuegerﬁl }euagtuk az a karaktereket.
— MHagyhetiizzé alakitottuk a sztringet.

— Kishetiissé alakitottuk a s=tringet.

Az elsd WriteLine- ban az s string TrimStart() metédusat hasznaltuk, mely eltavolitia a
szdveg elejérdl a paraméter listajdban megadott karakter dsszes eléfordulasat. (Az aaalma
string- bél az Ima stringet allitja el6.)

A TrimStart(), TrimEnd() és a Trim() metédusuk paraméterek nélkul a string elejérdl és
végérol levagjak a szokodzoket.

A kodvetkez6 metddus a TrimEnd(). Ez a string végérél vagja el a megadott karaktereket.

A ToUpper() és a ToLower() metdédusokkal a kis- és nagybetis atalakitasrol

gondoskodhatunk.

Vegyuk észre, hogy az s="alma” utasitasnal a string-et macskakérmok (”...”) k6zé tettik, mig
a TrimStart() és TrimEnd() metédusok paramétereit aposztréfok ('...") zarjak kdzre, mivel az

elsé esetben string-et, a masodikban karaktert definialtunk. Gyakori hiba, hogy a kettét
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felcseréljik. llyenkor a forditd hibat jelez, mivel a karakterek nem kezelhet6ek stringként és

forditva.

A string-bél kimasolhatunk részeket a Substring() metddussal, melynek paraméter listajaban
meg kell adni a kezdd indexet, ahonnan kezdjik a masolast, és a masolandd karakterek

szamat. A kovetkez6 példa megmutatja a Substring() hasznalatat.

Console.WriteLine ("Az eredeti szdé= alma, a kiemelt részlet ={0}
",s.Substring(1,2));

Ha a Substring() csak egy paramétert kap és a paraméter értéke bellll van a string index
tartomanyan, akkor az adott indextdl a string végéig az Osszes karaktert kimasoljuk. A
paraméterezéskor ugyeljink arra, hogy mindig csak akkora indexet adjunk meg, ahany
eleme van a string-nek. Arra is figyelni kell, hogy a string elsé eleme a 0. index{ elem, az
utolsé pedig a karakeszam-1.

A stringek-re a + miveletet is értelmezhet6, de ilyenkor 6szeflizésrdl beszéllink. Amennyiben

a fenti példaban szerepl6 s stringek kdzé a + operatort irjuk, akkor:

s="alma”
s=s+” a fa alatt”;

az s tartalma megvaltozik, kiegészul a + jel utan irt sring- konstanssal. Az eredmény: "alma a
fa alatt”. Amennyiben a fenti értékadasban szerepl6 valtozét és konstanst felcseréljuk, s="a
fa alatt’+s, eredményll az ” a fa alattalma” karaktersort kapjuk. Ez azt jelenti, hogy az adott

string-hez jobbrdl és balrdl is hozzaflizhetlink mas string-eket.

A keresés mivelete is szerepel a metddusok kozott. Az IndexOf() fiiggvény -1 értéket ad
vissza, ha a paraméter listajaban megadott karakter, vagy karaktersorozat nem szerepel a
string- ben, 0, vagypozitiv értéket, ha szerepel. Mivel a stringek 0- tél vannak indexelve,
talalat esetén 0-tél a string hosszaig kaphatunk visszatérési értéket, ami a talalat helyét,

vagyis a kezdd indexét jelenti a keresett karakternek, vagy karakterlancnak.

A kovetkez6 példa bemutatja, hogyan hasznalhatjuk az IndexOf() metodust. A program
beolvas egy tetszéleges mondatot és az abban keresendé szét. Amennyiben a sz6 szerepel
a mondatban, a képernyére irja a mondatot, a szét és azt, hogy a sz6 szerepel-e vagy sem a
mondatban. A C# nyelv kis-nagybetli érzékeny (case-sensitive), ezért a vizsgalat el6tt a

beolvasott adatokat nagybetiissé alakitjuk, hogy a tényleges tartalom alapjan déntsink.
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namespace string 02
{
class Classl
{
[STAThread]
static void Main(string[] args)

string s;
string w;
Console.WritelLine ("Gépeljen be egy tetszdleges mondatot

s=Console.ReadLine () ;
Console.WriteLine ("Adja meg a keresendd szdét @ ");
w=Console.ReadLine () ;
s=s.ToUpper () ;
w=w.ToUpper () ;
if (s.IndexOf (w)>-1)
{
Console.WriteLine ("A(z) {0} sz6 szerepel a(z) {1}
mondatban",w,s) ;
}
else
{
Console.WriteLine ("A(z) {0} szb6 nem a(z) {1}
mondatban") ;
}

Console.ReadLine () ;

A program futasanak eredménye:

Gépeljen be egy tets=ileges mondatot :
a fa alatt.
meg a keresendd s=zot =

ALMA s=d s=zerepel af=> ALMA A FA ALATT. mondathan

A programunk megfeleléen miikédik, de az Output-ja nem tokéletes, mivel az eredeti
mondatot nagybetiisre alakitja, majd ezt a formajat irja vissza a képernydre, a felhasznald

altal begépelt kis- nagy betliket vegyesen tartalmazé forma helyett.

A problémara tobb megoldas is létezik. Az egyik, hogy az eredeti valtozokat megbrizzik,
azok tartalmat segédvaltozokban taroljuk, amiket atalakithatunk nagybetlissé, miveleteket
végezhetlnk veluk, majd a program végén az eredeti valtozok tartalmat irjuk ki a képernyére.
(Ezen megoldas elkészitése a kedves Olvaso feladata. Nincs mas dolga, csak két ujabb

valtozot bevezetnie, és ezekben atmasolni az eredeti valtozok tartalmat...)
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A string-ek mint vektorok

A stringek kezelhetéek vektorként is. Hivatkozhatunk rajuk elemenként, mint a karaktereket

tartalmazo tombokre.

string s=7123456789";
for (i=0;i<s.Length;i++)
{
Console.WriteLine ("{0}",s[i]);

}

A fenti példaban a string Length tulajdonsagaval hivatkoztunk a hosszara, majd a ciklus
magjaban mindig az aktualis elemet irattuk ki a képernydre. A hossz tulajdonsag a string-ben
szerepld karakterek szamat adja vissza. A 0. az elsd, a length-1. az utolsé elem indexe.
Amennyiben a for ciklusban egyenl6ség is szerepelne (i<=s.Length) a ciklus végén
hibalizenetet kapnank, mivel az s-nek elfogytak az elemei. Ezt tdlindexelésnek nevezzik.
(Gyakori hiba kezdé programozoknal — ne kévessiik el!)

Az s string i. eleme, vagyis az aktualis indexelt elem karakter tipus, mivel karakterek
sorozatabdl épul fel, vagyis az s[i], a string egy eleme karakter. Ezt a kdvetkezd példan
keresztul be is lathatjuk.

Az s=s[1]; értékadd utasitas eredménye a kovetkez6 hibalzenet jelenik meg:

|Cannot implicitly convert type 'char' to 'string',

Vagyis a két tipus nem kompatibilis. Az értékadas akkor valik helyessé, ha az s[1] elemet

konvertaljuk string-gé.

| s=s[1].ToString() ; |

Ennél az értékadasnal mar nem kapunk hibatizenetet. Az értékadas eredménye az s 1-es

index(i eleme.

Annak ellenére, hogy a string-ek elemenként is olvashatéak, az ilyen tipusu miiveletek kell6
koriltekintést igényelnek. Az értékadasoknal inkabb hasznaljuk a tipus megfelelé beszurd

rutinjat.

A string-ekbe un.: rész string-eket szurhatunk be az Insert() metédus segitségével. A
paraméter listanak tartalmaznia kell az indexet, ahova szeretnénk beszurni, és a karaktert,

vagy a karakterlancot. A kdvetkezé példa bemutatja az Insert() metddus hasznalatat.
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s="123456"
s=s.Insert (2, "ABCD") ;

A fenti programrészlet eredményeként az s valtozo tartalma az alabbi érték lesz:

”12ABCD3456" |

A kovetkez6 példa megmutatja, hogyan tudunk tetszéleges szbveget a felhasznald altal
megadott kulcs segitségével titkositani. A titkositashoz a XOR (kizar6-vagy) operatort
hasznaljuk fel. (Amennyiben a titkositott széveget egy valtozoban taroljuk, a XOR ujboli
alkalmazasaval a string eredeti allapotat kapjuk vissza.) A C# nyelvben a XOR miveletet a *
karakter jelenti, mikodése megegyezik a matematikai logikabdl ismert kizaro-vagy

operatorral. (A titkositashoz és a visszafejtéshez érdemes fliggvényt késziteni.)

using System;

namespace ConsoleApplicationé
{
class Classl
{
[STAThread]
static void Main(string[] args)
{
string s;
int key;
int i;

Console.WritelLine ("Gépelje ide a
titkositandd szoveget : ")

s=Console.ReadLine () ;

Console.WritelLine ("Adja meg a titkositéas kulcséat (numerikus adat): ");
key=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

for (i=0;i<s.Length;i++)
{

Console.Write ((char) (s[i]"key))
}

Console.ReadLine () ;

A program kimenete a kdvetkez6 képen lathato:

3 o
szoveget =

Adja meg a titkositdas kulcsat (numerikus adat?:
1

mlT gt 'muu
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A for ciklus kiiré utasitasaban a beolvasott széveget alakitjuk at ugy, hogy minden karakterét
kizar6-vagy kapcsolatba hozzuk a felhasznal6tél kapott kulccsal. Ez altal az eredeti
szdvegbdl egy matematikai uton titkositott széveget kapunk, melyet az eredeti kulcs ismerete
nélkil nem lehet visszaallitani. (Természetesen a titkositott széveg visszafejtése lehetséges,
szamos modszer létezik ra, pl.: karakter statisztikak, kodfejté algoritmusok, matematikus
ismerdsék ©.)

A titkositas eredményét az egyszeriiség kedvéért nem taroltuk, csak kiirtuk a képernyére. A
Kiird utasitasban un.: tipus-kényszeritést alkalmaztunk, mivel a XOR eredményeként kapott

érték nem karakter, hanem numerikus adat.

| Console.Write ((char) (s[i]"key)) |

Ezzel a megoldassal értik el, hogy a képernyén nem az adott karakter kodja, hanem maga a

karakter lathato.

A string tipus szinte minden komolyabb programban el&fordul, kiléndsképpen igaz ez a
fajlkezeld programokra. Természetesen a string-ek hasznalatanak még rengeteg finomsaga
létezik. Hasznalhatjuk 6ket szamrendszerek kozti atvaltasok eredményének tarolasara, olyan
nagy szamok Osszeadasara, szorzasara, melyekhez nem talalunk megfelel6 "méretl”
valtozokat.

Sajnos nem minden programozasi nyelv tartalmazza a string tipust, és nagyon kevés olyan
nyelv van, melyben osztalyként hasznalhatjuk, de ahol megtalaljuk (ilyen a C# nyelv), éljink

vele, mert megkonnyiti és meggyorsitja a programozast.
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Programozasi feladatok

1.
2.

10.

11.

12.

13.

”

irja a képernyére a kdvetkez6 string konstansokat: “c:\alma”, ”c:\\alma”!

irjon programot, mely megszamolja, hogy az inputként érkez6 mondatban hany darab
"a” betl van!

Az el6zb programot alakitsa at ugy, hogy a szamlalando betit is a felhasznalé adja
meg!

Készitsen karakter statisztikat a felhasznal6tol beolvasott széveg karaktereirdl! A
statisztika tartalmazza az adott karaktert, és azt, hogy hany darab van beléle.

Az input szévegbdl tavolitsa el a székdzoket!

Olvasson be egy mondatot és egy szét! Mondja meg, hogy a szd szerepel-e a
mondatban!

A beolvasott mondatrdl dontse el, hogy az visszafelé is ugyanazt jelenti-e! (Az "Indul
a gorog aludni”, vagy a "Géza kék az ég” visszafelé olvasva is ugyanazt jelenti.)
Ugyeljen a mondatvégi irasjelekre, mivel azok a mondat elején nem szerepelnek.
Olvasson be egy szamot egy string tipusu valtozdba, majd alakitsa szam tipussa!
Olvasson be egy egyszer(, a négy alap-miveletet tartalmazé kifejezést (1+2,1*2,4-
3,6/2, stb.) a billenty(izetrdl egy sring tipusu valtozdba, majd a kifejezés értékét irja ki
a képernyére!

A beolvasott mondat kisbetlit alakitsa nagybetiisre, a nagybetiis karaktereket pedig
kisbetUsre!

Két mondatrdl déntse el, hogy azonosak-e! Ha a kis és nagybetiik kildonbdznek, a
programnak akkor is megoldast kell adnia!

Az inputként beolvasott szévegben cserélje ki az dsszes sz6kdzt a # karakterre,
majd az igy kapott szoveget irja ki a képernyére!

Allapitsa meg, hogy az input szévegben szerepelnek-e szamok!
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Programozas tankonyv

Xl. Fejezet

Eljarasok alapfokon

Oszd meg és szedd szét...

Hernyak Zoltan
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Hosszabb programok irasa esetén amennyiben a teljes kédot a Main tartalmazza, a
program attekinthetetlen lesz.

Mindenképpen javasolt a kod részekre tordelése. Ennek soran olyan részeket
kUlonitink el, amelyek ©Onmagaban értelmes részfeladatokat latnak el. E
részfeladatoknak jol hangzo nevet talalunk ki (pl. bekérés, feltoltés, kiiras, maximalis
elem megkeresése, listazas, kigydljtés, stb.), ezeket a program kildn részén, a Main
fv-t6l elkulonitve irjuk meg.

Az ilyen, onallé feladattal és névvel ellatott, elkllonitett programrészletet eljarasnak
nevezzuk.

Az eljarasnak

a visszatéresi érték tipusa kotelezden void,
- van neve (azonositod),

- lehetnek paraméterei,

- van torzse.

PI:

static void Informaciéd ()
{

COHSOle.WriteLine ("*******************") ;
Console.WriteLine ("** Példa program **");
Console.WritelLine ("Programozd: Kiss Aladar Béla");

(

Console.WritelLine ("Készult: 2004.11.23");

A fenti példaban az eljaras neve ’'Informacid’, és sajat utasitasblokkja van (a '{’ és '}
kozotti rész). Az eljaras (egyelbre) ’'static void’ legyen, és a zardjelpar megadasa
kotelez6 abban az esetben is, amennyiben nincsenek paraméterek.

Amennyiben a program adott pontjan szeretnénk végre hajtani az eljarasban foglalt
utasitassorozatot, ugy egyszerlen hivatkoznunk kell ra a nevével (eljaras inditasa,
eljaras meghivasa):

static void Main(string[] args)

{

Informaciod () ;

}

Ekkor az adott ponton az eljaras végrehajtasra kerll, majd a végrehajtas visszatér a
hivast kovetd utasitasra, és folytatodik tovabb a program futasa:
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Foprogram
utasitasai

[ ] ®
[ ] L]
L] ®
eliaras * -
hivasa ¢ Az elinditott
o €ljaras
A féprogram e utasitasai
folytatasa .
a kévetkez6 p
utasitasnal @
®
@

Természetesen van ra lehetéség, hogy ne csak a Main()-bél hivjunk eljarasokat,
hanem az eljarasokbdl is van lehet6ség tovabbi eljarasokat hivni:

Féprogram
utasitasai
® @®
L] @
° ° ®
® @ ® 5
@ Y ® Az eljarasbdl
'Y 7
Az elinditott . hivott
eligras © o el)a}r{fzs '
& utasfta’saj: o utasitasai
° Py ®
® ® &
® @
L] @
° ®
[ ]
®

C#-ban az eljarasok neve azonositd, ezért érvényes az azonositd névképzeési
szabalya: betlvel vagy alahuzassal kezdédik, betlivel, szamjeggyel, alahuzas
karakterekkel folytatédhat (de nem tartalmazhat sz6kozt)! A C#-ban szabad ékezetes
karaktereket is hasznalni az eljaras-nevekben, de nem javasolt — karakterkészlet és
kodlap figgb forraskddot eredményez, e miatt masik gépen masik programozé altal
nehezen elolvashatova valik a forraskod.

Hova irjuk az eljarasainkat?

Az Objektum Orientalt programozas elvei szerint a programok épitékovei az
osztalyok. Az osztaly (class) mintegy csoportba foglalja az egy témakorbe,
feladatkdrbe tartoz6 eljarasokat, flggvényeket, valtozdékat. E miatt a program
felépitése a kovetkezd lehet:
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using System;

namespace Tetszoleges Nev

{
class PeldaProgram

{
Mas eljdrdsok ...
static void Main(string[] args)

{

}
Tovabbi eljardasok ...

}

Az egyéb eljarasainkat ugyanabba a csoportba (osztalyba) kell megirni, mint ahol a
Main() fv talalhaté. A sorrendjik azonban |ényegtelen, mindegy, hogy a sajat
eljarasainkat a Main() fv el6tt, vagy utan irjuk le, illetve irhatjuk 6ket vegyes
sorrendben is. Az eljarasok egymas kozotti sorrendje sem Iényeges. Ami fontos,
hogy k6z0s osztalyba (class) keruljenek.

A programok eljarasokra tagolasa persze ujabb problémakat szll. Az eljarasok 'nem
latiak' egymas valtozoéit. Ennek oka a valtozok hataskorének problémakorében
keresendd.

Minden valtozénévhez tartozik egy hataskor. A hataskor megadja, hogy az adott
valtozét a program szovegében mely részeken lehet ’latni’ (lehet ra hivatkozni). A
szabaly az, hogy a valtozdk csak az ket tartalmazoé blokk-on belll 'lathatok’, vagyis
a valtozok hataskore az 6ket tartalmazé blokkra terjed ki.

static void Main(string[] args)

{
int a=0;
Feltoltes () ;
Console.WriteLine ("{0}",a);

}

static void Feltoltes ()
{

a=10;
}

A fenti kdd hibas, mivel az 'a’ valtozé hataskére a 'Main’ fuggvény belseje, az ’a’
valtozora a ’'Feltoltes()’ eljarasban nem hivatkozhatunk. Ha meégis megprébaljuk,
akkor a C# forditd a The name ‘a’' does not exist ... kezdetl forditasi hibauzenettel
jelzi ezt nekunk.
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Ezt (hibasan) az alabbi mddon reagalhatjuk le:

static void Main(string[] args)
{
int a=0;
Feltoltes () ;
Console.WriteLine("{0}",a);

}

static void Feltoltes ()
{

int a=10;
}

Ekkor a 'Feltoltes()’ eljarasban is létrehozunk egy masik, szintén ’a’ nevi valtozot. Ez
a valtoz6 sajatja lesz a ’Feltoltes()’-nek, de semmilyen kapcsolatban nem all a
'Main()’ fuggvény-beli 'a’ valtozoval. A nevek azonossaga ellenére ez két kulonb6z6
valtozé, két kilonbdzé adatterileten helyezkedik el. Ezért hidba tesszik bele az ’a’
valtozéba a 10’ értéket, ezen érték a 'Feltoltes()’ eljarasbeli 'a’ valtozéba kerul bele,
nem a Main()-beli ’a’ valtozéba.

Hogyan kell megosztani valtozokat eljarasok kézott?
Mivel a hataskor-szabaly szigoru, és nincs kivétel, ezért mindaddig, amig az ’'a’

valtozot a Main() fuggvény blokkjaban deklaraljuk, addig e valtozot mas eljarasokban
nem érhetjiuk el. A megoldas: ne itt deklaraljuk!

class PeldaProgram
{

static int a=0;

static void Main(string[] args)

{
Feltoltes();
Console.WriteLine("{0}",a);

}

static void Feltoltes ()
{

a=10;
}

Azokat a valtozokat, amelyeket szeretnénk megosztani az eljarasaink kozott, azokat
az eljarasokat 0sszefogd osztaly (class) belsejében, de az eljarasokon kivul kell
deklaralni. Mivel az eljarasaink static jelz6vel vannak ellatva, ezért a kozottik
megosztott valtozokat is ugyanugy static jelzével kell ellatni. Ha ezt elmulasztanank,
akkor a static eljarasok nem ’latnak’ a nem static valtozékat.
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Nézzink egy Osszetett feladatot: kérjink be egy tiz elemi vektor elemeit
billentylzetrdl, majd irjuk ki a vektor elemeinek értékét a képernybre egy sorban
egymas mellé vesszével elvalasztva, majd szamoljuk ki és irjuk ki a képernybre a
vektor elemeinek 0sszegeét.

Figyeljuk meg, hogy a Main() fuggvény nem tartalmaz lényegében semmilyen kodot,
a tényleges miveleteket eljarasokba szerveztik, és jol csengd nevet adtunk nekik:

class PeldaProgram

{
static int[] tomb=new int([10];
static int osszeg=0;

L e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
static void Main(string[] args)
{
Feltoltes () ;
Kiiras () ;
OsszegSzamitas () ;
Console.WritelLine ("A tomb elemek osszege={0}"
,0sszeqg) ;
}
L e e e e e e e e e e e e e e e e e e
static void Feltoltes ()
{
for(int i=0;i<tomb.Length;i++)
{
Console.Write ("A tomb {0}. eleme=",1i);
string strErtek=Console.ReadLine() ;
tomb[i] = Int32.Parse( strErtek );
}
}
L e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
static void Kiiras ()
{
Console.Write ("A tomb elemei: ");
for (int 1=0;i<tomb.Length;i++)
Console.Write ("{0}, ",tomb[i]):;
Console.WriteLine() ;
}
L e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
static void OsszegSzamitas ()
{
osszeg=0;
for(int i=0;i<tomb.Length;i++)
osszeg = osszeg + tomb[i];
}
2

A valtozék koézott meg kellett osztani magat a tombot, mert azt minden eljaras
hasznalta. Ezen tul meg kellett osztani egy 'osszeg’ nevi valtozot is, mert ezen
valtozé értékét az 'OsszegSzamitas() eljaras szamolja ki, és a Main() fluggvény irja ki
a képernydre.
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Feladatok:

16.Programozasi feladat: Készitsunk olyan eljarast, amely egy megosztott tomb
elemeit kéri be billentylizetrdl, de csak pozitiv szamokat fogad el!

17.Programozasi feladat: Készitsuink olyan eljarast, amely egy megosztott tomb
elemeit kéri be billentylizetrél, de nem enged meg ismétlédést (két egyenld
értékl elemet nem fogad el)!

18.Programozasi feladat: Készitsuink olyan eljarast, amely egy megosztott tomb
elemeit generalja 100-900 kozotti véletlen szamokkal (a véletlen szam
generalasahoz a System.Random osztaly példanyat kell hasznalni)!

19.Programozasi feladat: Készitsuink olyan eljarast, amely egy megosztott tomb
elemei kozul meghatarozza a legnagyobb elem értékét, és ezen értéket
berakja egy megosztott ‘'max’ nevi valtozébal

20.Programozasi feladat: Készitslink olyan eljarast, amely egy megosztott tdmb
elemei kozul meghatarozza a legnagyobb elem sorszamat, és ezen értéket
berakja egy megosztott ‘'maxl|’ nevi valtozébal

21.Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely egy feltoltott,
megosztott tomb alapjan meghatarozza, hogy hany kulonb6zé érték szerepel
a tombben! Az eredményt egy ’kulonbozo_db’ nevli megosztott valtozéba
helyezi el!

22.Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely két megosztott,
feltoltott tomb elemeit mint halmazokat kezeli, és elkésziti a két tdmb unidjat
egy 'unio’ nevl szintén megosztott tombbe! Mekkora legyen ezen 'unio’ tomb
mérete?

23.Programozasi feladat: Készitsliink olyan eljarast, amely két megosztott,
feltoltott tomb elemeit mint halmazokat kezeli, és elkésziti a két tomb
metszetét egy 'metszet’ nevl szintén megosztott tdmbbe! Mekkora legyen
ezen ‘'metszet’ tomb mérete?

24 Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely két megosztott,
feltdltott tdmb elemeit mint halmazokat kezeli, és elkésziti a két tomb
kulonbségét egy ’kulonbseg’ nevi szintén megosztott tombbe! Mekkora
legyen ezen ’kulonbseg’ tomb mérete?

25.Programozasi feladat: Egy Osvényen técsak és szaraz foltok valtogatjak
egymast. Egy arra jaré sétalo maximum 4 egymas melletti tocsat képes
atugrani egyszerre. Az dsvényt egy tombben irjuk le, ahol a 0 jelenti a técsat,
az 1 jelenti a szaraz foltot. Készitsunk olyan eljarast, amely egy ilyen tomb
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alapjan meghatarozza, hogy a sétalé képes-e atjutni az 6svény egyik végebdl
a masikba anélkul, hogy tocsaba kellene Iépnie!

26.Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely egy megosztott tomb
elemeit végigolvasva megadja, hogy a tomb elemei
o a: novekvd sorrendbe vannak-e rendezve,
o b: csokkend sorrendbe vannak-e rendezve,
o c:rendezetlenek.

27.Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely egy feltoltott tomb
elemeinek ismeretében megadja a leghosszabb olyan szakasz elemszamat,
ahol a tomb elemek névekvé sorrendben vannak!

28.Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely egy feltoltott tomb
elemeinek ismeretében megadja azt a legsziikebb intervallumot, amelybél a
tomb elemek szarmaznak!

29.Programozasi feladat: Készitslink olyan eljarast, amely egy 'a’ tomb elemeit
forditott sorrendbe bemasolja egy ’'b’ tdombbe!

30.Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely egy, egész
szamokkal feltoltott 'a’ tomb elemei kozul azokat, amelyek parosak, bemasolja
egy 'b’ tdmbbe. A maradék helyeket toltsuk fel 0-kal!

31.Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely egy ’'a’ tdmb paros
elemeit atmasolja egy 'b’ tomb elejére, a maradék elemeket pedig a ’b’ tomb
végére!

32.Programozasi feladat: Készitslink olyan eljarast, amely egy ’'a’ tdomb elemeit
1-gyel lejjebb csusztatjal Az 'a’ tomb régi legels6 eleme legyen most a
legutolsé (ciklikus csusztatas)!

33.Programozasi feladat: Készitslink olyan eljarast, amely egy ’'a’ tomb elemeit
n-nel lejjebb csusztatjak ciklikusan! Az 'n’ értékét szintén egy megosztott
valtozdbdl vegye ki az eljaras (n=0 esetén az elemek helyben maradnak, n=1
esetén el6z6 feladat)! Ha az n értéke nagyobb, mint a tomb elemszama, akkor
is helyesen m(ikodjon a program!

34.Programozasi feladat: Készitslink olyan eljarast, amely két egyenlé hosszu
'a’ és’b’ vektor szorzatat szamitja ki
( szorzat=a[0]*b[0]+a[1]*b[1]+...+a[n]*b[Nn] )!

35.Programozasi feladat: Készitsink olyan eljarast, amely egy polinom
helyettesitési értekét szamolja ki. A polinom egyutthatoit egy 'a’ tomb tarolja! A
polinom altalanos alakja a[0]*x" + a[1]*x™" + a[2]*x™? + ... + a[n]. Az x értékét
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az eljaras az ’x’ valtozéban talalja meg. A szamitas gyorsitasara hasznaljuk fel
a Horner elrendezés adta elényoket!
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Programozas tankonyv

XIl. Fejezet

Fuggvények irasa

Szamold ki és ide vele...

Hernyak Zoltan
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A fuggvény rokon fogalom az eljarassal — egy apro kulonbséggel. A fuggvény egy
olyan eljaras, amely olyan részfeladatot old meg, melynek pontosan egy
végeredménye is van — egy érték.

Amennyiben az a részfeladat, hogy egy értékekkel mar feltdltott tdmb eleminek
0sszegét kell kiszamitani, a végeredmény egyetlen szamérték. Amennyiben ezt
eljaras segitségével oldjuk meg, ugy a végeredményt egy megosztott valtozdba kell
elhelyezni. Ez sokszor nem tul szerencsés megoldas, mert a figgvény kotédik ezen
megosztott valtozé nevéhez. Amennyiben egy masik programba szeretnénk ezt
fuggvényt athelyezni, ugy vele egyutt kell mozgatni a megosztott valtozot is.

Az ilyen jellegli feladatokat megoldd alprogramokat fuggvények formajaban irjuk
meg.

Amennyiben flggvényt akarunk irni, két fontos dolgot kell szem elétt tartanunk:

- A fuggvenyeknél rogziteni kell, hogy milyen tipusu értéket adnak majd vissza.
Ezt a fuggvény neve el6tt kell feltiintetni (a 'void’ helyett).

- A fuggvények ezek utan kotelesek minden esetben egy ilyen tipusu értéket
vissza is adni! A faggvény visszatérési értékét a ’return’ kulcsszé utan irt
kifejezésben kell feltintetni.

PI:

static int OsszegSzamitas ()
{
int sum=0;
for(int i=0;i<tomb.Length;i++)
sum = sum + tomb[i];
return sum;

A fenti részben e flggvény egy egész szamot fog visszaadni, ezt jeldljuk a
tipusnévvel: int. A fuggvény sajat valtozot hasznal fel segédvaltozoként (sum) a
szamitas soran, majd a fuggvény veégen a return sum-al jeloli, hogy a sum
valtozéban szerepl6 értéket (ami int tipusu) adja vissza, mint visszatérési értéket.

A figgvények meghivasa hasonloan torténik, mint az eljarasok hivasa. Csak mivel a
fuggvény vissza is ad egy értéket, ezért gondoskodni kell réla, hogy ezen értéket a
fuggvenyt meghivé programrész fogadja, feldolgozza.

static void Main(string[] args)
{
Feltoltes () ;
Kiiras () ;
int osszesen=0sszegSzamitas();
Console.WriteLine ("A tomb elemek osszege={0}",osszesen);

}

Itt a meghivd ponton az OsszegSzamitas() fuggvény altal visszaadott értéket a
meghivé rogton eltarolja egy ‘osszesen’ nevil valtozéba, melybdl késébb ki tudja irni
a képernydre ezen értéket.
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Ebben a formaban a program mar nem kell, hogy megosszon ’osszeg’ valtozoét,
hiszen az 'OsszegSzamitas()) mar nem ilyen médon kozli az eredményt a Main()
fuggvénnyel, hanem egyszerien visszaadja azt.

class PeldaProgram

{

static int[] tomb=new int([10];
L e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ettt e e e e e e,
static void Main(string[] args)
{
Feltoltes () ;
Kiiras () ;
int osszesen=OsszegSzamitas() ;
Console.WriteLine ("A tomb elemek osszege={0}",osszesen);
}
2
static int OsszegSzamitas()
{
int sum=0;
for (int i=0;i<tomb.Length;i++)
sum = sum + tomb[i];
return sum;
}
L e e e e e e e e e e e e e e et et ettt e e,

A 11. fejezetben felsorolt eljarasok legnagyobb részét at lehet irni fluggvényekre.
Vegyuk példaul a maximalis elem értékének meghatarozasat.

static int MaximalisElemErteke ()
{
int max=tomb[0];
for(int i=1;i<tomb.Length;i++)
if (tomb[i]>max) max=tomb[i];
return max;

E fluggvény a megosztott 'tomb’ elemei kdzul keresi ki a legnagyobb elem értékét.
Meghivasa az alabbi modon torténhet meg:

int maxElemErteke = MaximalisElemErteke () ;
Console.WriteLine ("A tomb legnagyobb elemének
értéke={0}",
maxElemErteke) ;

Amennyiben azt szeretnénk ellenérizni, hogy egy adott érték szerepel-e egy —
ertékekkel mar feltoltott — tomb elemei kozott, akkor az alabbi fuggvényt irhatnank
meg:
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static bool Szerepel E ()
{
for (int 1=0;i<tomb.Length;i++)
if (tomb[i]==keresett elem) return true;
return false;

A fenti fuggvényben kihasznaljuk azt, hogy a ‘return’ kulcssz6 hatasara a fuggveny
azonnal megszakitia a futasat, és visszatér a hivas helyére. Amennyiben az
egyenlOség teljesul, ugy a keresett érték szerepel a tombben, ezért a ciklus tovabbi
futtatasa mar felesleges — megvan a keresett valasz. A ’return false’ utasitasra mar
csak akkor jut el a fuggvény, ha az egyenléség egyszer sem teljesult. Ekkor a
kérdésre a valasz a false érték.

A fenti figgvény meghivasa a kdvetkez6 médon térténhet:

bool valasz = Szerepel E();
if (valasz) Console.WritelLine ("Nem szerepel a tombben");
else Console.WritelLine ("Szerepel a tombben");

Mas mddja, hogy a fuggvény visszatérési értekét rogton az ’if’ feltételében hasznaljuk
fel:

if (Szerepel E()) Console.WriteLine ("Nem szerepel a
tombben") ;

else Console.WritelLine ("Szerepel
a tombben") ;

A fuggvények ennél bonyolultabb értékeket is visszaadhatnak:

static int[] Feltoltes /()
{
int[] t = new int[10];
for (int i=0;i<t.Length;i++)
{
Console.Write ("A tomb {0}. eleme=",1i);
string strErtek=Console.ReadLine() ;
t[i] = Int32.Parse( strErtek );
}

return t;

A fenti fuggveény létrehoz egy int-ekbdl allo, 10 elemd tombot a memariaban, feltolti
elemekkel a billentylGzetrél, majd visszaadja a feltoltott tombot az 6t meghivonak:

int tomb[] = Feltoltes();
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Amennyiben a feltoltott tombot egy megosztott valtozéba szeretnénk tarolni, akkor
azt az alabbi modon kell megoldani:

class PeldaProgram

{

static int[] tomb;

static void Main(string[] args)
{
tomb = Feltoltes();

Kiiras () ;

Ekkor a tomb’ valtozét elészor csak deklaraltuk, megadtuk a tipusat. Majd a Main()
fuggveny belsejében, a megfeleld idépontban meghivjuk a Feltoltes() fiUggvényt, és
az altala elkészitett és feltoltott tdombaot betesszik a megosztott valtozéba.
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Feladatok:

36.Programozasi feladat: Készitsunk olyan fuggvényt, amely egy téglalap ket
oldalanak ismeretében kiszamitja a téglalap teruletét!

37.Programozasi feladat: Készitstiink olyan figgvényt, amely meghatarozza két
szam legnagyobb kdzo6s osztojat!

38.Programozasi feladat: Készitsink olyan fliggvényt, amely eldonti egy
szamrol, hogy hany osztdja van!

39.Programozasi feladat: Készitsink olyan flggvényt, amely eldonti egy
szamrol, hogy primszam-e!

40.Programozasi feladat: Készitsink olyan fuggvényt, amely megszamolja,
hogy egy adott érték hanyszor szerepel egy tombben!

41.Programozasi feladat: Készitsunk olyan figgvényt, amely meghatarozza két
megosztott tomb elemeinek ismeretében a metszetuk elemszamat!

42.Programozasi feladat: Készitsunk olyan figgvényt, amely meghatarozza két
megosztott tdmb elemeinek ismeretében a kulénbségik elemszamat (hany
olyan elem van a két tombben 6sszesen, amelyik csak az egyik tombben van
benne)!

43.Programozasi feladat: Készitsunk olyan fliggvényt, amely meghatarozza egy
tomb elemeinek atlagat!

44.Programozasi feladat: Készitsunk olyan fuggvényt, amely meghatarozza egy
tombben hany 3-al oszthato, de 5-el nem oszthaté szam van!
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Programozas tankonyv

XIIl. Fejezet

Eljarasok és fuggvények kozépfokon

Hernyak Zoltan
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Amikor eljarast (vagy fuggvényt) irunk, az alprogram torzsében sokszor hivatkozunk
ilyen megosztott (k6zos) valtozokra. E valtozokban az eljaras a program el6z4 részei
altal eléallitott adatokat kap meg, vagyis bemené adatokat fogad. Az eljaras ezen
adatok segitségével ujabb értékeket allithat el6, melyeket elhelyezhet megosztott
véaltozdkban, ahol a tébbi eljaras megtalalhatja dket. igy allit elé az eljaras kimené
adatokat.

Bemen6 adatokat az eljaras azonban nem csak a megosztott valtozokban vehet at,
hanem paraméterekben is.

A paramétereket az eljaras fejrészében kell feltintetni. Fel kell sorolni vesszével
elvalasztva a bemend adatok tipusat, és egy azonositot (nevet) kell adni ezen
adatoknak. Ezt a listat formalis paraméterlistanak hivjuk.

Pl:

static void Kiiras (int a,int b)
{

Console.WriteLine ("A {0}+{1}={2}",a,b,atb);
}

A fenti példaban ezen eljaras két bemend értéket var. Mindketté ’int’ tipusu, vagyis
egész szamok. Az eljaras tbérzsében a paraméterekre a formalis paraméterlistaban
feltiintetett azonositokkal (név) hivatkozhatunk. A fenti eljaras kiirja a két szamot a
képernydre, majd a két szam 6sszegét is.

Amikor ezen eljarast meg akarjuk hivni, akkor ezen eljarasnak a fenti bemend
adatokat at kell adni. A hivas helyén feltintetett paraméterlistat (mely az aktualis
bemendé adatok értékét tartalmazza) aktualis paraméterlistanak hivjuk. Aktualis
paraméterlistaban mar sosem irunk tipusokat, hanem konkrét értékeket!

Kiiras(12,15);

A fenti kodrészlet elinditia a Kiiras eljarast, atadvan neki a két bemend adatot. Az
eljaras elindulasa el6tt feltolti a paramétervaltozokat az aktualis értéekekkel (a=12,
b=15), majd utana kezdddik az eljarastérzs utasitasainak végrehajtasa.

Aktualis paraméterlista
Kiiras(12,15);

P
static void Kiiras(int a,int b)
Formalis paraméterlista

Bizonyos szempontbdl nézve a formalis paraméterlista egyuttal valtozo-
deklaracionak is mindsul, hiszen a formalis paraméterlistaban Iényegében tipusok és
nevek vannak megadva. Az eljaras torzsében ezekre a paraméterekre mint adott
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tipusu valtozokra hivatkozhatunk. Ezen valtozék kezddértékkel rendelkeznek, a
kezd6értékeket az aktualis paraméterlistaban adjuk meg.

Ennek megfeleléen az aktualis és a formalis paraméterlistara szigoru szabalyok
vonatkoznak:
- az aktualis paraméterlistaban pontosan annyi értéket kell felsorolni, amennyit
a formalis paraméterlista alapjan az eljaras var télunk,
- az aktualis paraméterlistaban pontosan olyan tipusu értékeket kell rendre
megadni, mint amilyet a formalis paraméterlista szerint az adott helyen fel kell
tuntetni.

Hibasak az alabbiak:

Kiiras(12.5,15); // 12.5 nem ’int’ !
Kiiras (12); // tul kevés paraméter
Kiiras(12,15,20); // tul sok paraméter

(

Kiiras(”Hello”,20); // a ”"Hello” nem ’int’ tipusu

Helyesek az alabbiak:

Kiiras (12,15);
Kiiras (3*4,15*3-12);

int x=8; Kiiras(x,x+2);

Megallapithatjuk, hogy az aktualis paraméterlistaban olyan értéket kell irnunk,
amelynek a végeredménye jelen esetben ’int’ tipusu. A hivas helyére irhatunk
szamkonstanst (literal), kifejezést — melynek kiszamitasa int-et eredményez, illetve
valtozot is (ekkor a valtozé aktualis értékét adjuk at).

A konstans (literal) és a valtozo is kifejezésnek mindsul, csak egyszerl kifejezes.
Ezért altalanosan azt mondhatjuk, hogy az aktualis paraméterlistaban olyan
kifejezést kell irnunk, melynek tipusa megfelel a formalis paraméterlistaban
leirt kovetelményeknek. Ezt a tipus-megfeleléséget a kompatibilis tipusok szabalyai
irjak le. Az OO nyelvekben a tipuskompatibilitast is az OO szabalyai irjak le. Egyel6re
annyit jegyezzink meg, hogy az ’int’ kompatibilis a 'double’-val, az ’int’-ek (sbyte,
uint, int, ...) kompatibilisek egymassal, csakugy mint a double tipusok is (double,
float), persze ha az aktualis érték a kivant tipusban az adott pillanatban elfér.

PI:

static void Kiiras (double a)

{

Console.WritelLine ("A szam fele={0}",a/2);

}

Ezen eljaras egy tetsz6leges racionalis szamot var, majd kiirja az adott szam felét.

Kiiras (12);
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Aktualis paraméterlista
Kiiras (12):;

atalakitas

static void Kiiras (double a)
Formalis paraméterlista

Ebben az esetben az aktudlis paraméterlistaban nem egy toért, hanem egy egész
szamot adtunk at. Ez ugyan nem pontosan ugyanolyan tipusu, mint amit a formalis
paraméterlistaban leirtunk, de az aktualis érték (12) konvertalhaté (kompatibilis) a
keért tipusra.

int x=12; Kiiras(x);

Ezen példa szerint is az aktualis érték egy ’int’ tipusu érték, de ez elfogadhatd, ha a
fogado oldalon akar 'double’-t is képesek vagyunk fogadni.

Forditva nem igaz:

static void Kiiras Egesz (int a)

{

Console.WriteLine ("A szam kétszeres={0}",a*2);

}

double z=12.5; Kiiras Egesz (z);

double z=12.5;
Kiiras Egesz(z);

\ double

atalakitas?!
(nem lehet)
~\Uint

static void Kiiras Egesz(int a)

Ertelemszer(ien a kiildé oldal (aktudlis paraméterlista) hidba prébalna atadni a 12.5
értéket, a fogado oldal (formalis paraméterlista) csak egész tipusu értéket tud
atvenni. Ezért ezt a paraméteratadast a C# fordité nem engedi, még akkor sem, ha

double z=12; Kiiras Egesz (z);

Ekkor hidba van a 'z’ valtozdban olyan érték, amelyet a fogadd oldal akar at is tudna
venni, ez altalanos esetben nem biztonsagos. A hivas helyére olyan tipusu kifejezést
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kell irnunk, amely ennél t6bb garanciat ad. Ezért nem engedi meg a C# forditd, hogy
a tipusok ennyire eltérienek egymastol.

Ennél persze bonyolultabb tipusok is szerepelhetnek a formalis paraméterlistaban:

static void Kiiras(int[] tomb)
{
Console.Write("A tomb elemei: ") ;
for (int i1=0;i<tomb.Length;i++)
Console.Write("{0}, ",tomb[i])
Console.WriteLine () ;

A fenti példaban a ’Kiiras’ eljaras egy komplett tombot var paraméterként. A tomb
elemei 'int’ tipusu értékek kell hogy legyenek. A hivas helyére ekkor természetesen
egy ennek megfelel6 értéket kell irni:

int[] x = new int[10];
Kiiras( x );

Itt az 'x’ valtozé tipusa ’int[]’, ami megfelel a fogadé oldali elvarasoknak, ezért a fenti
eljarashivas tipusaban megfeleld, igy helyes is.
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Feladatok:

45.Programozasi feladatok: készitsunk olyan fluggvényt, amely kap
paraméterként két szamot, és visszaadja a két szam koziul a nagyobbik
értékét! Amennyiben a két szam egyenld, ugy az els6 szam értékét kell
visszaadni!

46.Programozasi feladatok: készitsink olyan fuggvényt, amely kap két int
tombot paraméterként, mindkét tombben 3-3 szam van! A tombok egy-egy
haromszdg oldalainak hosszat irjak le! Adjuk vissza a nagyobb keruletl
haromszog keruletének értekét!

47.Programozasi feladatok: készitsunk olyan fuggvényt, amely meghatarozza
egy paraméterben megadott, int tipusu tombben a leghosszabb egyenl6
elemekbdl all6 szakasz hosszat!

48.Programozasi feladatok: készitsunk olyan eljarast, amely egy megosztott
tombot feltdlt véletlen elemekkel egy megadott intervallum elemei kdzul ugy,
hogy két egyenl6 érték ne forduljon el6 a tombben! Az intervallum kezdé és
végértékeit paraméterként adjuk at!
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X1V. Fejezet

Eljarasok és fuggvények fels6fokon

Hernyak Zoltan
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Kérdés: tudunk-e a paramétervaltozokon keresztiil értéket visszaadni?

Erre sajnos a C#-ban nem egyszerl valaszolni. A helyzet igen bonyolult mindaddig,
amig a referencia tipusu valtozokkal alaposan meg nem ismerkedunk.

Addig is hasznaljuk az alabbi szabalyokat:

- amennyiben a paramétervaltozok tipusa a nyelv alaptipusai (int, double, char,
string, ...) kozul valamelyik, ugy nem tudunk értéket visszaadni a hivas
helyére,

- ha a paraméter tipusa tomb, akkor a tombelemeken keresztul azonban igen.

Pl.:

static void Kiiras(int a,int b)
{
Console.WriteLine ("A {0}+{1}={2}",a,b,a+tb);
a = atb;
}

Ha a fenti eljarast az alabbi moédon hivjuk meg ...

int x=12;
Kiiras (x,20);
Console.WriteLine ("A hivas utan az x erteke x={0}",x);

... €kkor kiiraskor az ’x’ valtozo értéke még mindig 12 lesz. Mivel a paraméteratadas
soran a hivaskori érték (12) atadodik az eljaras ‘a’ valtozojaba mint kezd6érték
(a=12), de utana a hivas helyén szerepld ’x’ valtozo, és a fogadd oldalon szereplé ‘a’
valtoz6 kbézétt minden tovabbi kapcsolat megsziinik. Ezért hiaba tesziink az ’‘a’
valtozéba az eljarason beliil mas értéket (a+b), az nem fogja befolyasolni az 'x’
értéket, marad benne a 12.

A fenti technikat érték szerinti paraméteratadasnak nevezzuik. Ekkor az aktualis
paraméterlistaban feltintetett értéket a fogadd oldal atveszi — a nélkdl, hogy a
kapcsolatot fenntartana. Az érték egyszerlien atmasolddik a fogadd oldal valtozoiba.

‘X’ valtozé ‘a’ valtozo ‘b’ valtozo
D2 T2 020 T ] ( a szamitégép memérigja )

\

Kiiras(x,20);
B ——
A R
static void Kiiras Egesz(int a, int b)

Mint az abran is latszik, az 'x’ aktualis értéke (12) atmasolodik a memoria kulon
terletén helyet foglalé ’a’ valtozéba. E miatt az a=a+b értékadas eredménye is ezen
a kulon terlleten kerll tarolasra, és nem zavarja, nem valtoztatja meg az ’x’ értékét.
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Amennyiben azonban a paraméteratadas-atvétel soran tomboket adunk at, ugy a
helyzet megvaltozik:

static void Feltoltes (int[] tomb)
{

tomb[0] = 10;
}

static int[] kisTomb=new int[10];
Feltoltes( kisTomb );
Console.WriteLine (”A 0. tombelem={0}”, kisTomb[0] );

A hivas helyén szerepl6 kis tomb még feltdltetlen, amikor atadjuk a ’Feltoltes’
eljarasnak. Az eljaras fogadja a tdmbd6t a ‘tomb’ valtozdéban, majd megvaltoztatja a
‘tomb’ elemeinek értékét. Ezen valtozas azonban beleirodik a ’kisTomb’ altal
reprezentalt tomb-be is, ezért az eljaras lefutasa utan a kisTomb[0] értéke mar 10
lesz.

Az ilyen jellegl paraméteratadast referencia-szerinti atadasnak nevezzuk!

A referencia tipus nem jelentkezik kulon a valtozé deklaracioja soran mint kilon
kulcsszé, vagy egyéb jelzés, ezért nehéz felismerni. Egyelére fogadjuk el
szabalyként, hogy azok a valtozok lesznek referencia tipusuak, amelyek esetén a
'new’ kulcsszét kell hasznalni az érték megadasakor (példanyositas).

‘kisTomb’ valtozo A tdmb tényleges adatai
~ ——
L eim T |1 | (aszamitogép memorisja )
A

A referencia-tipusu valtozoknal dupla memodriafelhasznalas van. Az elsédleges
terlleten ilyenkor mindig egy memoriacimet tarol a rendszer. Ezen memdériacim a
masodlagos memoriaterilet helyének kezd6cime lesz. Ezen masodlagos
memo©riaterlletet a 'new’ hozza létre.

Az nyelvi alaptipusok (int, double, char, string, ...) értékének képzésekor nem kell a
'new’ kulcsszoét hasznalni ...

int a = 10;

... de a tombodknél igen:

int[] tomb = new int[10];

Az ilyen jellegl valtozokat altalaban az jellemzi, hogy viszonylag nagy memoria-
igényuk van. Egy ’'int’ tipusu érték tarolasa csak 4 byte, mig a fenti tomb tarolasa 40
byte.
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Az érték szerinti paraméteratadas soran az érték az atadas pillanataban két
példanyban létezik a memdriaban — lemasolddik:

int x=12;
Kiiras (x);

static void Kiiras (int a)

{

}

A szamitbgép memoriaja:

‘X’ valtozoé ‘a’ valtozo
—— —~—
OO OO0 2 oo

\

Kiiras (x);
~

S

static void Kiiras Egesz (int a)

A referencia tipusu valtozok esetén azonban nem masolddik le az érték még egyszer
a memoriaban (ami a tomb esetén a tombelemek lemasolasat jelentené), hanem
csak a szdban forgd tartertlet cime (memdriacime) adédik at. Ekkor a fogadé oldal
megkapja a memoriaterulet cimét, és ha beleir ebbe a memoariateruletbe, akkor azt a
kuldd oldal is észlelni fogja majd:

‘kisTomb’ valtozé ‘tomb’ valtozd A tdtmb tény'eges adatai
—— —~—

— e
Ceim T Teim 1] [0

v

static void Feltoltes (int[] tomb)
{

tomb[0] = 10;
}

static int[] kisTomb=new int[10];
Feltoltes ( kisTomb );

A fenti abran latszik, hogy a ’kisTomb’ valtozénk aktualis értéke atmasolodik a 'tomb’
aktualis értekébe. Csakhogy a ’kisTomb’ értéke egy memoriacim, ez az, ami
val6jaban atmasolddik a 'tomb’ valtézoba, és nem ténylegesen a tomb elemei.
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Mivel a 'tomb’ valtozé is ismerni fogja a tdombelemek tényleges helyét a memdériaban,
ezért amennyiben megvaltoztatjia azokat, ugy a valtoztatasokat a ’kisTomb’-6n
keresztil is el tudjuk majd érni, hiszen mindkét esetben ugyanazokra a
tombelemekre hivatkozunk a memdériaban.

Ez az oka annak, hogy a tombelemek értékének modositdasa a fogado oldalon
maradandé nyomot hagy a memdéridban — amikor az eljaras mar befejezte a futasat,
az értekek akkor is hozzaférhetbek.

A referencia-szerinti paraméteratadas is érték szerinti paraméteratadas, a valtozo
értéke ilyenkor egy memoriacim, mely mint érték masolodik at a
paramétervaltozokba. Az mar mas kérdés, hogyha a fogado oldal megkapja a terulet
kezddcimét, akkor azt meg is valtoztathatja. Mivel az eredeti valtozd is ugyanezen
teriletre hivatkozik, ezért a valtozasokat a kuld6 oldalon késdbb észlelni, (pl:
kiolvasni) lehet.

Amennyiben a fogadé oldalon referencia tipusu paramétert fogadunk, ugy a kuldé
oldalon csak olyan kifejezés szerepelhet, melynek végeredménye egy referencia:

Feltoltes( new int[20] );

Az el6z6ekben bemutatott kifejezés letrehoz egy 20 elemdi int tdmbét. A new foglalja
le szamara a memoriat, majd visszaadja a terilet kezdécimét. Ezt a kezdbcimet
altalaban egy megfelelé tipusu valtozoban taroljuk el, de amennyiben erre nincs
szlikség, ugy a memoriacimet tarolas nélkil atadhatiuk egy eljarasnak
paraméterként.

static int[] Feltoltes (int[] tomb)
{
for (int i=0;i<tomb.Length;)
{
Console.Write("A tomb {0}. eleme=",1);
string strErtek=Console.ReadLine() ;
int x = Int32.Parse( strErtek );
if (x<0) continue;
tomb[i1] = x;
i++;
}

return tomb;

Az elb6zbekben bemutatott fliggveny paraméterként megkapja egy int tipusu témb
kezd6cimét. A témb elemeit billentylizetrél tolti fel oly médon, hogy csak pozitiv
szamot fogad el. A felt6ltétt tbmb cimét (referenciajat) visszaadja.

Mivel a figgvény ugyanazt a memdriacimet adja vissza, mint amit megkapott, ennek
nem sok értelme latszik. Figyeljuk meg azonban a hivas helyét:

int[] ertekek = Feltoltes( new int[40] );
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A hivas helyén a frissen elkészitett tomb memoriacimét nem taroljuk el, hanem
régtoén atadjuk a figgvények. A tébmb a hivas helyén készliil el, liresen (csupa 0-val
inicializalva), a fliggvény feltélti ezt a tombét elemekkel, majd visszaadja az immar
feltéltott tdmb cimét.

A fenti megoldas azért szép, mert egy sorban oldja meg a tdmb létrehozasat,
feltoltését. Amennyiben a Feltoltes() csak egy eljaras lenne, ugy az alabbi mdédon
kellene meghivni:

int[] ertekek = new int[40];
Feltoltes ( ertekek );

Amennyiben egy alaptipusu paraméter-valtozon keresztul szeretnénk értéket
visszaadni, ugy azt jeldlni kell:

static void ParosElemek (int[] tomb, ref int db, ref int osszeq)
{

db=0;

osszeg=0;

for (int i1=0;i<tomb.Length;i++)
if (tomb[i] % 2 == 0)
{
db++;
osszeg = osszeg + tomb[i];

A fenti eljaras két értéket is el6allit — a paros tombelemek szamat, és 6sszegét. Mivel
ez mar ketté darab érték, ezért nem irhatjuk meg fliggvényként. Egy fuggvény csak
egy értéket adhat vissza.

Az ilyen jellegli paraméteratadast cim szerinti paraméteratadasnak nevezzik.
Ekkor a hivas helyén is jeldlni kell, hogy az atadott valtozéban kimendé adatokat
varunk:

int x=0,y=0;

ParosElemek (tomb, ref x, ref y);

Console.WriteLine ("A paros elemek db={0},
osszeguk={1}",x,vy);

A ’ref’ kulcsszéval kell jeldlni, hogy az adott paraméterben értéket is vissza
szeretnénk adni. Ugyanakkor a ’'ref kulcsszdé ennél tobbet jelent — a ’ref
paraméterben értéket is adhatunk at az eljaras szamara. Ez a paraméter klasszikus
atmeno paraméter.

Az atmend paraméterek egyidében bemend és kimend paraméterek. Az eljarasban
ezen paraméter értékét felhasznalhatjuk, és meg is valtoztathatjuk.
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int x,y;

ParosElemek (tomb, ref x, ref y);

Console.WriteLine ("A paros elemek db={0},
osszeguk={1}",x,vy);

Amennyiben a paraméterként atadott valtozok nem rendelkeznének értékkel a hivas
pillanataban (definialatlan valtozo), ugy a C# fordito szintaktikai hibat jelez.

Ez a fenti fUggvény esetén egyébként értelmetlen, hiszen a fliggvény db és osszeg
paramétervaltozoinak kezddértéke érdektelen. A probléma forrasa az, hogy e
parameéterek csak kimend értéekeket hordoznak, bemené értékik érdektelen. Az ilyen
paramétereket nem a ’ref’, hanem az 'out’ kulcsszoval kell megjeldini!

static void ParosElemek (int[] tomb, out int db, out int osszeq)
{

db=0;

osszeg=0;

for (int 1=0;i<tomb.Length;i++)
if (tomb[i] % 2 == 0)
{
db++;
osszeg = osszeg + tomb[i];

A hivas helyén is:

int dbszam, summa;
ParosElemek (tomb, out dbszam, out summa);

A 'ref és az 'out’ modositok kozott az egyetlen kulonbség, hogy a hivas helyén
(aktualis paraméterlistaban) szerepld valtozoknak ’out’ esetén nem kotelezb
kezdbertékuknek lennidk. Valamint egy ’out-os paramétervaltozét a fordito
kezddérték nélkllinek tekint, és a fluggvényben kotelezé értéket adni ezeknek a
paramétervaltozoknak a fuggveény visszatérési pontja (return) el6tt.

A ‘ref’ esetén a fuggvényhivas el6tt a valtozoéknak kotelezb értéket felvenni, és a
fuggvényben nem kotelezé azt megvaltoztatni.

Aki esetleg keresné, ’in’ moddositdé nincs a C#-ban, ugyanis a paraméterek
alapértelmezésben bemené adatok, vagyis az 'in’ modositot ki sem kell irni.

static void Csere (ref int a, ref int b)
{
int c;
c=a;
a=b;
b=c;
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A fenti eljaras a paramétereként megkapott két valtozé tartalmat cseréli fel. Mivel

ilyenkor érdekes a paraméterek aktualis értéke is, ezért a ’'ref’ kulcsszot kell
hasznalni.

A fenti eljaras kitinéen felhasznalhat6é egy rendezé eljarasban:

static void Rendezes (int[] tomb)
{
for (int i1=0;i<tomb.Length-1;i++)
for (int j=i+1;j<tomb.Length; j++)

if (tomb[i]>tomb[]j]) Csere(ref tomb[i],ref
tomb[]j]);
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,WinForm”

Radvanyi Tibor
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A Windows Formok

Hibakezeles

A C# nyelv a futasideji hibak kiszlrésére alkalmas eszkdzt is tartalmaz, mely eszkoz
segitségével a programjainkba hibakezeld (kivétel kezeld) kddrészleteket épithetiink.
A kivétel kezel6 eljarasok lényege, hogy elkerlljik a futas kdzbeni hibak esetén felbukkano

hibalzeneteket, €és megvédjik programjainkat a varatlan leallastol.

A try és a catch

A try parancs segitségével a programok egyes részeihez hibakezel6 rutinokat rendelhetink,
melyek hiba esetén az altalunk megirt hibakezel6 eljarasokat hajtjak végre, s ami nagyon

fontos, megakadalyozzak a program leallasat.

A catch segitségével azokat a kivételeket kaphatjuk el, melyek a try blokkban keletkeznek. Itt
hatarozhatjuk meg, hogy milyen rutinok fussanak le és hogyan kezeljék a felmerilé hibakat.
A catch segitségével kildénb6zé hibak egyidejli kezelését is megvaldsithatjuk, de errél majd
bévebben szélunk a fejezet késbbbi részeiben. Most nézziink meg egy példat a try

hasznalatara!l

using System;

namespace ConsoleApplicationé

{

class Classl

{

[STAThread]
static void Main(string[] args)

{

string s;
int i;
Console.WritelLine ("Kérem gépeljen be egy tetszdleges
mondatot!") ;
s=Console.ReadLine () ;
try
{
for (1i=0;1i<20;1i++)
{
Console.WriteLine ("Az s string {0}. eleme =
{1y",i,slil);
}
}
catch
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{
Console.WritelLine ("Hiba a program futédsa soran...");

}

Console.ReadLine () ;

}

}

Amennyiben futtatjuk a fenti programot, és a beolvasasnal 20 karakternél révidebb mondatot
adunk meg, a hibakezel§ eljaras elindul, mivel a try a catch blokkhoz iranyitja a vezérlést. A
catch blokkban definialt hibakezel6 rész lefut, vagyis a képernydn megjelenik a hibalizenet.
Abban az esetben, ha nem hasznaljuk a hibakezel® eljarasokat, a programunk leall, és a
hiba kezelését a .NET vagy az operacios rendszer veszi at. Ebbél a példabdl is jol lathato
milyen nagy szukség lehet a kivételkezel6re, ha jol mikdddé programokat akarunk irni.
Fokozottan érvényes ez azokra a programokra, ahol a felhasznalé adatokat visz be.

A koévetkez6 programban erre lathatunk példat. Amennyiben az inputrél nem megfelel6
adatok érkeznek, miikddésbe 1ép a kivétel-kezelés, a catch blokkban elkapjuk a hibat és

kiirjuk az okat a képernydre.

using System;

namespace ConsoleApplicationé

{

class Classl

{

[STAThread]
static void Main(string[] args)
{

int i;

try

{
Console.WriteLine ("Az i értéke? : ");
i=Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

}

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

A programban lathato, hogy a try utan kapcsos zarojelek kozt adjuk meg a hibat okozhato
program részletet. A catch hibakezeld rutinjait szintén kapcsos zarojelek k6zé kell irni, ezzel

jelezve a forditonak, hogy hol kezdddik és végzédik a hibakezelés.
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A fenti példaban a tulindexelés és a tipus kildnbségek mellett eléfordulhatnak mas hibak is,
melyek a program irasakor rejtve maradnak. Az ilyen jellegl hibakra az el6z6 kod nincs
felkészitve, mivel nem definialtuk a lehetséges hibakat. Ez azt jelenti, hogy a try blokkban
el6forduld barmely hiba esetén ugyanaz a hibalizenet jelenik meg a képernyén.

A catch blokkban lehetéségink van a kildonbdz6 okok miatt keletkezett hibak
szétvalasztasara, a hiba tipusanak meghatarozasara.

A catch parancs a kivételt paraméterként is fogadhatja, ahogy a fenti példaban lathattuk. A
paraméterként megadott valtozd System.Exception tipusu, melybél kiolvashatjuk a hiba okat,

amit az e.Message rutinnal kapunk meg, és a megfeleld hibakezelét indithatjuk el.

catch ( System.Exception e )
{

Console.Writeline (e.Message) ;
//hibdk kezelése

}

A képernyén megjelend hibatizenet nem nagyon beszédes, illetve gyakran tulsagosan sok,
nehezen érthetd informaciot tartalmaz. A célunk sem az, hogy a programunk hasznaléjat
hosszu, értelmezhetetlen Uzenetekkel terheljik, mert igy nem teszunk tobbet, mint az eredeti
hiba-ablak. Raadasul a felhasznalé nem is nagyon tudja kezelni a keletkezett hibakat, még
annak ellenére sem, hogy kiirjuk a képerny6re a hiba minden paraméterét.

Sokkal jobb megoldas, ha megallapitiuk a hiba okat, majd a megfeleld hibakezelés
aktivizalasaval meg is szuntetjuk azt. (Ekkor még mindig raérink Kiirni a képernydre, hogy
hiba tértént, és a javitott hibaért a felhasznalé nem is haragszik annyira... Talan még
elismeréen bolint is...)

irhatunk olyan catch blokkokat is, melyek egy bizonyos tipusu hiba elfogasara alkalmasak.

int a=0;
double c;

try
{

c =10 / a + 30;
}

catch (ArithmeticException ar)
{
Console.WriteLine ("Aritmetikai hiba : {0}",ar);

}

A catch blokkok sorrendje sem mindegy. A helyes megkdzelités az, ha az altalanos hibak elé
helyezziik azokat a hibakat, melyekre mar eleve szamitani lehet a programban, mint pl.: a
fenti matematikai hiba.
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A System névtérben rengeteg kivétel tipust definidltak. A fontosabbakat az alabbi

tablazatban foglaltuk 6ssze.

Kivétel neve Leirasa

MemberAccesException Tagfiggvény hozzaférési hiba
ArgumentException Hibéas tagfliggvény-paraméter
ArgumentNullException Null értéki tagfliggvény paraméter
ArithmeticException Matematikai mivelet-hiba

ArrayTypeMismatchException | Tombtipus hibaja (érték tarolaskor)

DivideByZeroException Nullaval val6 osztas

FormatException Hibas paraméter-formatum

IndexOutOfRangeException | Tomb tul, vagy alulindexelése

InvalidCastException Ervénytelen tipus atalakitas

NotFiniteNumberException A keletkezet érték nem véges (hibas szamalak)

NullReferenceException Null értékre valo hivatkozas
NotSupportedException Nem tamogatott tagfliggvény
OutOfMemoryException Elfogyott a memoria
OverflowException Tulcsordulas (checked esetén)
StackOverflowException Verem tulcsordulas

TypelnitializationException Hibas tipus beéllias (static kontruktornal)

A finally blokk

Sokszor lehet sziikség arra is, hogy egy program részlet hibas és hibatlan mikddés esetén
is lefusson. Tipikus példa erre a fajlkezelés, ahol a megnyitott fajlt hiba esetén is le kell zarni.
Az ilyen tipusu problémakra nyujt megoldast a finally kulcsszé.

A finally blokkban elhelyezett kéd mindig lefut, fliggetlenil az el6tte keletkezett hibaktal.
(Nem igaz ez arra az esetre, ha a program végzetes hibaval all le.)

A kovetkez6 példa bemutatja, hogyan alkalmazhatjuk a nyelv finally kulcsszavat:

int a=0;
double c;

try
{
c=10/a;
}
catch (ArithmeticException ar)
{
Console.WriteLine ("Aritmetikai hiba : {0}",ar);

}

160/312



finally

{
Console.WriteLine ("A program ezen része
mindenképpen lefut");

}

Kivételek feldobasa

A C# nyelv lehetéséget ad a sajat magunk altal definialt kivételek hasznalatara is. A kivételek

dobasa a throw kulcsszdéval torténik.

throw (exception);
throw exception;

A program barmely szintjén, barhol "dobhatjuk” a kivételt a throw segitségével, és egy
tetsz6leges catch blokkal el is kaphatjuk. Amennyiben nem kapjuk el sehol, az a Main()
fuggvény szintjén is megjelenik, végll az operaciés rendszer lekezeli a sajat hibakezel6
rutinjaval, ami legtdbbszoér azt jelenti, hogy a programunk leall.

A kovetkez6 példa bemutatja, hogyan dobhatunk sajat kivételt.

class Verem
{
public Object Pop ()
{
if (vm>0) { vm--; return t[vm]; }
else throw new Exception (“Ures a verem”);
}
}

A példaban a verem tetejérél akarunk levenni egy elemet akkor, ha az nem dUres.
Amennyiben nincs mar elem a veremben, ezt egy kivétel dobasaval jelezzik. A kivétel
feldobasat a throw végzi, melynek paramétere egy exception osztaly:
Exception("Hibalzenet”). A kivétel dobasakor a new kulcsszot hasznaltuk, mivel a definialt
kivétel is egy osztaly, igy példanyositani kellett. A konstruktor paramétere egy string,
melyben a hibalizenetet adhatjuk meg, amit a kivétel elkapasakor kiirhatunk. (Ha nem kapjuk
el, az operaciés rendszer akkor is kiirja egy hibaablakban a hibalizenetként megadott

stringet.)
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Checked és unchecked

A C# nyelv tartalmaz két tovabbi kulcsszot a kivételek kezelésére és a hibak javitasara. Az
egyik a checked a masik pedig az unchecked. Amennyiben egy értékadaskor egy valtozéba
olyan értéket szeretnénk elhelyezni, mely nem fér el annak értéktartomanyaban,
OverflowException hibaval leéll a programunk. Jobb esetben az ilyen hibakat el tudjuk kapni
a megfelel6 catch{} blokkal, de az unchecked kulcssz6 hasznalatdval megakadalyozhatjuk a

kivétel keletkezését is, mivel ilyenkor elmarad a hibaellenérzés.

unchecked

{
int a=2000000000000;

}

Az értékadas megtorténik, a valtozéba bekerll a csonkitott érték. (Amekkora még elfér
benne.)

A checked alkalmazasaval pontosan az el6bbi folyamat ellenkezdjét érjik el. Az ellenérzés
mindenképpen megtorténik, és kivétel keletkezik a hiba miatt.

A checked és unchecked kulcsszavak nem csak blokként hasznalhatdéak: cehecked{},
uncehecked{}, hanem kimondottan egy kifejezés vagy értékadas vizsgalatanal is. Ekkor a

kévetkez6 formaban irhatjuk 6ket:

checked ( kifejezés, mlvelet, vagy értékadas);
uncehecked (kifejezés, mlvelet, vagy értékadas);;

Ebben a formaban csak a zardjelek kozeé irt kifejezésekre, vagy egyéb miveletekre
vonatkoznak. Alapértelmezés szerint a checked allapot érvényesul a programokban talalhato
minden értékadasra és miveletre. Csak nagyon indokolt esetekben hasznaljuk ki az
unchecked nyujtotta lehet6ségeket, mert konnyen okozhatunk végzetes hibakat a
programokban.

A fentiek ismeretében elmondhatjuk, hogy a hibakezelés, a kivételek kezelése nagyon fontos
és hasznos lehetéség a C# nyelvben. Nélkile nehéz lenne elképzelni hibatlanul mikédo
programokat. Igaz, hogy a kivételkezelést alkalmazd programok sem tokeéletesek, de talan

nem allnak le végzetes hibakkal, nem keseritik sem a programozé, sem a felhasznalo életét.
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Programozasi feladatok

1. irjon programot, mely egy meghatarozott végjelig szam parokat olvas be a
billenty(izetrél és a szam parok elsd elemét elosztja a masodikkal, az eredményt
pedig kiirja a képernyére! Nullaval valé osztas esetén a program jelezze a hibat a
felhasznalonak!

2. Készitsen programot, mely verem kezelést valdsit meg egy n elemi vektorban! A
program a Pop() és a Push() miveletek hibaja esetén dobjon kivételt!

3. Az el6z6 programot modositsa ugy, hogy a kivételek dobaskor a hibalizenetek
megjelenjenek a képernyén!

4. Készitsen programot, mely egy n eleml tdmbbe olvas be egész tipusu értékeket, de
csak paros szamokat fogad el

5. Médositsa az el6zb programot ugy, hogy a beolvasasnal csak 3-mal és 5-tel oszthatd
szamokat fogadjon el!

6. Készitsen programot, mely a fejezetben felsorolt kivételek nevét kiirja a képernydre.
A kivételek nevét egy konstans tombben tarolja!

7. lirjon programot, mely szamokat olvas be a billentyiizetrél, majd a képernyére irja a
beolvasott szamok négyzetét! A program csak szamokat fogadjon el inputként. Nem
szamtipus beolvasasakor kivételekkel kezelje le az eléforduld hibakat!

8. Készitsen programot, mely szamokat olvas be a billentylizetrdl egy string tipusu
valtozéba. A beolvasott szamot alakitsa szam tipussa, majd tarolja egy int tipusu
valtozéban. A beolvasas és a konverzio soran keletkezé hibakat kivételekkel kezelje
le! (Hiba az is, ha a felhasznalo a string-ben nem szamokat ad meg. Erre kilon hivjuk

fel a figyelmét!)
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Uj Projekt készitése

A Windows Application projektek készitése mar a kezdeti lépésekben eltér a Console
Application tipusétdl, mivel lényegesen tobb forraskdd és eréforras szikséges a
készitéslikhdz. Az ilyen tipusu programoknak rendelkeznilik kell egy ablakkal, az ablakot
leird osztéllyal, s a forraskdddal, ami definialja az elébbiek miikddését. Az alkalmazas f6
része maga a Form, melyre a tobbi komponenst rakhatjuk. Amikor futtatjuk a programot,

akkor is ez a Form lesz az, ami megjelenik a képernyén, mint Windows alkalmazas.

Készitsiik el az elsé Form-mal rendelkezd programunkat! Inditsuk el .NET fejleszt8i eszkozt!
A File menu new menupontjaban talalhato listabol valasszuk a new project-et! Ezt
megtehetjuk ugy is, hogy a Start Page lapon, ami az inditaskor megjelenik a szerkesztd

részben, rakattintunk a new project linkre.

Ekkor elindul a New Project - varazslo, ahol ki kell valasztanunk azt a programozasi nyelvet,
mellyel dolgozni szeretnénk. Jeldljik ki a C# nyelvet! Az ablak jobb oldali részében meg kell
mondanunk, hogy milyen tipusu alkalmazast szeretnénk késziteni. Most ne a megszokott
Console Application tipust valasszuk, hanem a Windows Applicationt! Hatarozzuk meg a
program nevét, majd azt a kényvtarat, ahova el akarjuk menteni a fajlokat! Erdemes kiilén

koényvtarat késziteni minden programnak, hogy a fajlok ne keveredjenek dssze.

Az jovahagyast kovetéen a .NET dolgozni kezd. Generalja a programunkhoz szikséges

fajlokat, el6allitia a Form-ot, a kddszerkesztébe betdlti a forraskodot.
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A forraskédot kezdetben nem is lathatjuk, csak a Form felliletét a Design ablakban. Itt tudjuk
szerkeszteni, és vezérld elemeket is itt adhatunk hozza. A Form-ra helyezhetd
komponenseket a bal oldali, Toolbox feliratl, eléugré panelen talaljuk meg. (A panel a
tébbihez hasonléan fixalhatd, de sajnos tul sokat takar a hasznos fellletbdl. A vezérlék
mikodését mas fejezetek mutatjak be.)
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A .NET ablakanak a jobb oldalan (nem alapértelmezés szerinti beallitdsok esetén mashol is
lehet) talalunk egy fliggdleges panelt, melynek a felirata Class View. A panelre kattintva
tudjuk megmondani a szerkesztének, hogy mutassa meg a forraskddot. A panel a projekt
elemeit fa strukturaba szervezve tartalmazza. Ha itt kivalasztjuk a Form1 cimkét, és duplan

kattintunk ra, a szerkeszt6be betoltdédik a Form-hoz tartozo kéd.

Class View - WindowsApplications = X |€Z4
¥or o
w
-z WindowsApplications =
- £} WindowsaApplications 2

g dForm 1

A program sorait tanulmanyozva régtén feltlinik az, hogy a using rész kibévilt a kovetkez6

hivatkozasokkal:
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using System.Drawing;

using System.Collections;
using System.ComponentModel;
using System.Windows.Forms;
using System.Data;

Az importalt elemek koézt helyet kapott a Windows form-okat leird osztaly,

komponensekhez és a grafikus felllet programozasahoz szikséges hivatkozasok.

Amennyiben ujabb komponenseket adunk a Form-hoz, a lista tovabb bévilhet.

A forraskod tartalmazza a sajat névterét is, melyet tetszés szerint atnevezhetink.

| namespace WindowsApplicationl{..}

A névtérhez tartozé program részeket kapcsos zardjelei kézott helyezhetjik el. Itt foglal

helyet a Form osztaly definicidja, konstruktora, destruktora és az inicializalasahoz sziikséges

utasitasok.

public class Forml : System.Windows.Forms.Form

{

private System.ComponentModel.Container components

public Forml ()
{
InitializeComponent () ;

}

protected override void Dispose( bool disposing )
{
if( disposing )
{
if (components != null)
{
components.Dispose () ;
}
}
base.Dispose ( disposing );

}
#fregion Windows Form Designer generated code

private void InitializeComponent ()
{
this.components = new
System.ComponentModel.Container () ;
this.Size = new System.Drawing.Size (300,300);
this.Text = "Forml";
}

#endregion ..
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A Main() figgvényt a lista végén, de még a Class zardjelein belll definialhatjuk, de ezt a
.NET megteszi helyettink. A Main() fuggvénynek jelenleg az egyetlen utasitasa az

Appliaction.Run();, melynek a feladata az alkalmazas elinditasa.

static void Main ()

{

Application.Run (new Forml ());

}

A Form Designer és a Form1.cs, vagyis a forraskod ablakai kdzt valthatunk, ha rakattintunk
egérrel a kivant ablak fejlécére. Amennyiben a Form-on, vagy a rahelyezett vezérl6k
valamelyikének a fellletén duplat kattintunk, a kddszerkeszt8be ugrik a kurzor, de ebben az
esetben az adott elem valamely esemeényét kapjuk. A programozas soran a két ablak kozt
folyamatosan valtogatni kell, mivel a Windows Application projektek készitése a forraskdd és

a felllet egylttes szerkesztését igényli.

A projekt futtatasa az F5 billenty( lettésekor indul el. A .NET ellenérzi a kdd helyességét,
ezutan elinditja a Programot. (Természetesen a hattérben bonyolult miveletek hajtédnak
végre, elindul az eléforditas, optimalizalas, stb.) A Form megjelenik a képernyén a
szerkesztd ablaka el6tt. Ez a Form kulon alkalmazasként fut, rendelkezik sajat memodria
terilettel, megjelenik a Windows Task- listajaban. Ha leallitjuk, visszakerulink a

szerkeszt6be, s tovabb dolgozhatunk a forraskédon.

A NET kezel6i fellletén még szamos panel talalhaté a felsoroltak mellet. A Toolbox felett
foglal helyet a Server Explorer, mely lehet6séget nyujt a szamitdgép eréforrasainak

(adatbazisok, DLL fajlok, kulénbdzd szerverek, service-ek) megtekintésére, tallézasara.

A jobb oldalon talaljuk Dinamikus Help rendszert, ami csak abban az esetben miikédik
megfeleléen, ha telepitettlik a szamitdgépinkre az MSDN Library minden CD-jét, vagy
rendelkeziink internet kapcsolattal. A Help rendszert az F1 billentylvel is aktivizalhatjuk.
Prébaljuk ki, hogyan mikoédik! Gépeljik be a szerkeszt6be az int szét, jeldljuk ki, majd
nyomjuk le az F1-et. Egy uj ablak nyilik, melyben az int tipusrél megtalalhatd, osszes
informacio szerepelni fog: forraskod példak, leirasok, praktikus dolgok. A Help hasznalata
elengedhetetlen a Windows programok irasakor, mivel a rendelkezésre all6 osztalyok és

tagfliggvények szama olyan hatalmas, hogy senki nem tudja fejben tartani azokat.

Végll a képerny6 als6 részén kaptak helyet a futtatasi informaciokat és az esetleges hibak
okat feltar6 Output és Debug ablakok, melyeket a Consol Application projekteknél is
megtalalhattunk. Ezeket be is zarhatjuk, mivel a kovetkez6 futtataskor ugyis ujra

megjelennek.
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A Consol Application projektek készitése bonyolultabb az eddig tanult alkalmazasokénal.
Nagyobb programozoéi tudast igényelnek és feltételezik a magas szinti Objektum Orientalt

programozasi ismereteket.
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Feladatok

>N =

Hozzon létre egy uj, Windows Application projektet!

Mentse el a hattértarra az aktualis alkalmazas minden adatat!

Keresse meg az alkalmazas mentett adatait, majd toltse vissza azokat!

Futtassa az alkalmazast, és vizsgalja meg, hogy az Output és a Debug ablakban
milyen Uzenetek jelennek meg!

Prébalja meg értelmezni az lizeneteket!

6. A létrejott allomanyok kozil keresse meg a form1.cs allomanyt majd nyissa meg azt a

.NET fejleszt6i eszkozzel!
A Help rendszer segitségével keresse meg a form-okrél rendelkezésre allé lehetd

legtdbb informacidt.
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A lathaté komponensek, a kontrollok

Button (Gomb)

A nyomégomb komponens altal a felhasznaldé miveletet hajthat végre. Példaul
elindithat, vagy megszakithat egy folyamatot.

Properties (Tulajdonsagok)
AllowDrop

Anchor

BackColor
Backgroundimage
ContextMenu
DialogResult
Dock

Enabled
Font
ForeColor
ImagelL.ist

Imagelndex

Location

=10l x|

Engedélyezi, vagy tiltja a drag and drop
funkciét. Alapbeallitasban tiltva van.
Form melyik részéhez igazitson

Gomb hatterének a szine

Gomb hatterének a képe

Jobbgombos el6bukkand menu
Beallitia a gomb visszatéresi ertékét.
Beallitia a gomb helyzetét a kovetkezd
poziidkba:

Top — fels6 részhez

Bottom — alsé részhez

Left — baloldalra

Right — jobboldalra

Fill — kitolti az egész Form-ot
Engedélyezett-e

A gombon talalhaté széveg betitipusa
A gombon talalhat6 sz6veg szine
Osszerendelés a gomb és az imagelist
kozott.

Az imagelistben megadott képnek az
indexe

A gomb a bal felsé saroktél valo
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tavolsaga x;y formaban

Locked Gomb lezarasa

Modifiers A gomb hozzaférésének a lehetdségei:
public, private, protected, protected
internal, internal

Size A gomb mérete

TabStop Elérhet6-e tabulatorral

Tablndex A tabulatoros Iépegetés sorrendje

Text Gomb felirata

TextAlign A felirat elhelyezkedése a gombon

Visible Lathato-e

Esemeények:

Click Gombra kattintas

Enter

GotFocus Gomb fokuszba kerulése

Keypress, KeyDown

Billentyl lenyomasa amig a gomb
fékuszban van

KeyUp Billenty( elengedése amig a gomb
fékuszban van

Leave Fokuszbal kikerllés

MouseEnter Mutaté a gomb folott helyezkedik el

MouseLeave Mutaté elhagyja a gombot

ParentChanged Szulé megvaltozik

Label, Linklabel

A label szdveget jelenit meg, amihez a felhasznalé nem fér hozza.

i x]

Ez eqy label
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K6z0s tulajdonsagok:

Name Név

AllowDrop Engedélyezi, vagy tiltja a drag and drop
funkciot.

Anchor Form melyik részéhez igazitson

BackColor A cimke hatterének a szine

Backgroundimage
Enabled

A cimke hatterének a képe
Engedélyezett-e

Font A cimkén talalhato szoveg betitipusa

ForeColor A szbveg szine

ImageList Osszerendelés a cimke és az imagelist
kozott.

Imagelndex Az imagelistben megadott kép indexe

Location A gombnak a bal felsé saroktol mért
tavolsaga x;y formaban

Size A cimke mérete

Text A cimke felirata

Visible Lathaté-e

Linklabel tulajdonsagai:

ActiveLinkColor Az aktivalt link szine

LinkBehavior A link stilusa amikor a mutato folotte van
LinkColor A link szine

LinkVisibled Volt-e mar megnézve?

VisitedLinkColor Megnézett link szine

Textbox

A textbox egy olyan teruletet jeldl ki, ahol a felhasznalé altalaban egysoros szdveget
adhat meg, vagy modosithat.

~lalx|

ISzi:ived
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Tulajdonsagai:
AutoSize
Borderstyle
CharacterCasing

Automatikus méret

A textbox keretének a stilusa
A betl métete

Lower — kisbetis

Upper — nagybetlis

Normal — vegyes

Lines Texboxban talalhatd sorok sorszamozva

MaxLength A texboxba irhatd szoveg maximalis
hossza

Multiline Tobbsoros megjelenités

PasswordChar Az textboxban megjelend karakter
(jelszavaknal)

Text Textboxban talalhaté széveg

Események:

Keypress, KeyDown

Billentyl lenyomasa amig a gomb
fékuszban van

KeyUp Billenty( elengedése amig a gomb
fékuszban van

Leave Fokuszbdl kikerulés

MouseEnter Mutaté a gomb folott helyezkedik el

MouseLeave Mutaté elhagyja a gombot

CheckBox

Akkor hasznaljuk, amikor egy igaz/hamis, igen/nem valasztasi lehet6séget
szeretnénk adni a felhasznal6 szamara.

A CheckBoxnak és a RadioButtonnak a funkcidja ugyanaz. Mindkett6 lehetévé teszi
a felhasznal6 szamara, hogy egy listabol valasszon. De amig a CheckBoxnal a lista
elemeinek kombinaciojat valaszthatjuk ki, addig a RadioButtonnal mar csak a lista
egy elemét.

Az Appearance (megjelenés) tulajdonsagnal azt allithatjuk be, hogy a CheckBox egy
altalanos kivalaszto négyzet legyen vagy egy nyomogomb.

A ThreeState tulajdonsag azt hatarozza meg, hogy a CheckBoxnak két vagy harom
allapota legyen. Ha kett6 akkor a CheckBox aktualis értékét lekérdezni és beallitani a
Checked tulajdonsagnal tudjuk. Ha harom akkor mindezt a CheckState
tulajdonsagnal tudjuk megtenni.

Megjegyzés: A Checked tulajdonsag 3 allapotu CheckBox esetén mindig igaz értéket
ad vissza

A FlatStyle a CheckBox stilusat és Megjelenését hatarozza meg. Ha ez
FlatStyle.Systemre van dllitva, akkor a felhasznalé operaciés rendszerének
beallitasai hatarozza meg ezt.

Megjegyzeés: Mikor a FlatStyle tulajdonsag FlatStyle.Systemre van allitva, akkor
CheckAlign tulajdonsag figyelmen kivdl van hagyva, €s a
ContentAlignment.MiddleLeft vagy ContentAlignment.MiddleRight igazitast
figyelembe véve jelenik meg. . Ha a CheckAlign tulajdonsag az egyik jobb igazitasra
van adllitva akkor ez a vezérl6 elem ugy jelenik meg, hogy a

174/312



ContentAlignment.MiddleRight  igazitast  hasznalja; kalonben pedig a
ContentAlignment.MiddleLeft igazitas allitja be.

Példa kod:

// CheckBox létrehozasa és inicializélésa

CheckBox checkBoxl = new CheckBox () ;

//CheckBox megjelenitése nyomdégombként

checkBoxl.Appearance = Appearance.Button;

// A megjelenés autématikus frissitésének kikapcsoléas

checkBoxl.AutoCheck = false;

// A CheckBox hozzdadédsa a formhoz.

Controls.Add (checkBox1) ;

GroupBox

A GroupBox egy terulet keretét hatarozza meg egy vezérld elem csoport kordli
felirattal vagy felirat nélkll. Logikailag egységbe tartozé vezérld elemek
Osszefogasara hasznaljuk a formon. A GroupBox egy konténer, ami vezeérlé
csoportokat tud meghatarozni.

i)

— groupBox

A GroupBoxot jellemz6en RadioButton csoportok 0sszefogasara hasznaljuk. Ha van
két GroupBoxunk, mindkettében néhany RadioButton, akkor mindkettében ki tudunk
valasztani egyet-egyet.

A GroupBoxhoz a Control tulajdonsag Add metédusaval tudunk hozzaadni
vezerloket.
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Példa kod:

private void InitializeMyGroupBox ()

{

//Egy GroupBox és 2 RadioButton létrehozasa és inicializaléasa.
GroupBox groupBoxl = new GroupBox () ;

RadioButton radioButtonl = new RadioButton () ;

RadioButton radioButton?2 new RadioButton () ;
// A GroupBox FlatStyle tulajdonségdnak be&llitésa.
groupBoxl.FlatStyle = FlatStyle.System;

// A RadioButtonshozzdadésa a GroupBoxhoz.
groupBox1.Controls.Add (radioButtonl) ;
groupBoxl.Controls.Add (radioButton?2) ;

// A GroupBox hozzdaddsa a formhoz
Controls.Add (groupBoxl) ;
}

MainMenu

A MainMenu egy konténer a form menustrukturajanak szaméara. A MainMenu
Menultem objektumokbdl all 6ssze melyek egyedi menuutasitasok a menu
strukturdaban. Minden menuitemhez tartozik egy utasitds amit végrehajt az
alkalmazasunkban vagy az al, vagy az 6s menuelemeken. Ahhoz, hogy beillesszuk a
MainMenut a formba és az megjelenjen rajta dssze kell egyeztetni a form Menu
tulajdonsagaval.
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Csopork

Kilepés

Azokhoz az alkalmazasokhoz melyek tobb nyelvet tamogatnak lehet hasznalni a
RightToLeft tulajdonsagot, ami a mentelem szbévegét jobbrdl balra jeleniti meg, mint
az arab nyelv irasakor.

Egy formhoz lehet késziteni tobb MainMenut is ha tdbb menustrukturat szeretnénk
megvaldsitani. Ha uUjra akarjuk hasznalni a MinMenut egy specialis
menustrukturaban, akkor hasznaljuk a CloneMenu metddust, ami egy masolatot
készit. Amikor kész van a masolat, akkor el lehet végezni a megfelel6 modositasokat
az uj menustrukturan.

(Erorm (=T

Fajll Szerkeszt Soga

Type Hers

0 | B
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Pelda kod:

public void CreateMyMainMenu ()
{
//Ures MainMenu létrehozésa.

MainMenu mainMenul = new MainMenu () ;

Menultem menulteml = new Menultem() ;

Menultem menultem?2 = new Menultem() ;

menulteml.Text = "File";

menultem?2.Text = "Edit";

// 2 Menultem hozzdaddsa a MainMenuhéz.
mainMenul.MenulItems.Add (menulteml) ;

mainMenul .Menultems.Add (menultem?2) ;

// A MainMenu beillesztése Formlbe.
Menu = mainMenul;

}

RadioButton

A CheckBox és a RadioButton a funkcidja ugyanaz. Mindkett6 lehetéve teszi a
felhnasznaldé szamara, hogy egy listabdl valasszon. De amig a CheckBoxnal a lista
elemeinek kombinaciojat valaszthatjuk ki, addig a RadioButtonnal mar csak a lista
egy elemét.

JRL=TEY

" Lehettzégl

A RadioButton meg tud jeleniteni egy szoveget, vagy egy képet, vagy mindkettét.
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Amikor a felhasznalo kivalaszt egy RadioButtont egy csoportbol akkor a tobbi
automatikusan Uresre valtozik. Minden RadioButton ami egy adott konténeren beldl
van (mint pl. egy form) egy csoportot alkot. Ha egy formra tobb csoportot akarunk
rakni, akkor minden egyes csoportnak helyezzink el egy konténert a formon (mint pl.
GroupBox, Panel).

A Checked tulajdonsaggal tudjuk lekérdezni és bedllitani a RadioButton allapotat. A
RadioButton ugy nézhet ki mint egy nyomogomb, vagy ugy mint egy hagyomanyos
RadioButton. Ezt az Appearance tulajdonsag hatarozza meg.

Példa kod:

private void InitializeMyRadioButton ()
{
// RadioButton létrehozdsa és inicializdlésa.

RadioButton radioButtonl = new RadioButton () ;

// RadioButton nyombdgombként vald megjelenitése.

radioButtonl.Appearance = Appearance.Button;

// A Click esemény hatédsara torténd kinézet frissités
kikapcsolés.

radioButtonl.AutoCheck = false;

// A RadioButton hozzadidsa a formhoz

Controls.Add (radioButtonl) ;

ComboBox

A listak nagy helyet foglainak a formokon, és az altaluk felkinalt elemek nem
bévithetbek a felhasznalo altal. Ezen problémak megoldasara hasznalhatjuk a
combobox osztalyt. Ez egyesiti a szerkeszt6 mezd (edit) és a lenyild lista
tulajdonsagait. Els6 pillantasra egy TextBox-ot lathatunk a jobb oldalan egy
nyilacskaval.
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Feltoltés

Torlés

Diropliowmn

DropDownStule madogitas

[

Feladata: Adatok legdrdilé ablakban térténé megjelenitése

Megjelenés
BackColor a ComboBox hattérszine
Cursor a kurzor tipusa, ami megjelenik a
vezerl6 folott, amikor az egérkurzort folé
mozgatjuk
DropDownStyle a megjelenést és a mikodést vezeérli
Font szoveg megjelenitésére hasznalt
betltipus
ForeColor elétérszin (pl. betliszin)
Text a vezérlében lathaté szoveg
Viselkedés
AllowDrop meghatarozza, hogy a vezeérl6 fogadhat-
e ,Fogd-és-vidd” értesitéseket
ContextMenu helyi menl, ami a vezérlébn jobb
egérgombbal térténd kattintasra jelenik
meg
DrawMode A ComboBox megrajzolasi madijat
vezerli
DropDownWidth a legdrduldé ablak szélessége pixelben
Enabled azt jelzi, hogy a  ComboBox
engedélyezett, vagy nem
IntegralHeight true, ha a listarészlet csak teljes

ltemHeight
MaxDropDownltems
MaxLength

Sorted

elemeket tartalmazhat, kuldnben false

a ComboBox egy elemének magassaga
pixelben

A legordulé listaban egyszerre lathato
bejegyzések maximalis szama

a ComboBox beviteli részébe
karakterek maximalis szama
Meghatarozza, hogy a vezérl6 tartalma

irhato

180/312



rendezett vagy sem

Tablndex az elem helyét adja meg a TAB
sorrendben
TabStop megmutatja, hogy az elem

kivalaszthato-e a TAB billenty
hasznalataval

Visible a vezérl6 lathato vagy nem

Adat

DataSource a listat jeldli, ahonnan a vezérl6 az
elemeit veszi

DisplayMember az adatforras egy tulajdonsaga, mezdje,
amit a comboboxban meg kivanunk

jeleniteni

ltems Collection, a ComboBox elemeit
tartalmazza

Tag Tetszbleges célokra hasznalhaté egész
ertékd mezb

Tervezés

Name A vezérl6 neve

Locked megmutatja, hogy a vezeérld

atméretezhetd, atmozgathato-e
Modifiers A vezérl§ lathatdésagi szintjét jeloli
Anchor Horgony, a vezérld mely szélei

rogzitettek az 6t tartalmazé konténer
széleihez képest

Dock megmutatja, hogy a vezérld mely szélei
vannak 6sszekapcsolva az 6t tartalmazo
elem szélével

Location Beallitia vagy lekérdezi a vezérl6 bal
fels6 sarkanak az 6t tartalmazé elem bal
fels6 sarkatol mért relativ tavolsagat

SelectedValue  Kivalasztott elem értéke

Események

Click kattintashoz kot6dé esemény

DoubleClick Dupla kattintashoz kapcsolodo esemeény

Drawltem akkor kovetkezik be, amikor egy
bizonyos elemet vagy teruletet meg kell
rajzolni

DropDown azt jelzi, hogy a ComboBox menije
legordalt

DropDownStyleChanged jelzi, hogy a DropDownStyle tulajdonsag
megvaltozott

HelpRequested A felhasznal6 segitséget kér a vezeérl6rol

Measureltem akkor kovetkezik be, amikor egy
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bizonyos elem magassagat ki kell
szamitani

SelectedindexChanged  akkor  koOvetkezik be, amikor a
ComboBox ’Selectedindex’ tulajdonsaga
megvaltozik, azaz ujabb elem kerul
kijelolésre

StyleChanged jelzi, ha megvaltozott a vezérl stilusa

SystemColorsChanged bekovetkezik, amikor a rendszerszinek
megvaltoznak

A kovetkez6 események mindegyike egy tulajdonsag megvaltozasat jelzi:

BackColorChanged hattérszin

ContextMenuChanged helyzetérzékeny menu

CursorChanged kurzor

DataSourceChanged adatforras

DisplayMemberChanged megjelenitend6 adattag-forras

DockChanged igazitas

EnabledChanged engedélyezettségi allapot

FontChanged betltipus

ForeColorChanged el6térszin (betlszin)

LocationChanged helyzet (Lasd Location)

ParentChanged szulé

SelectedValueChanged  kivalasztott érték

SizeChanged méret

TablndexChanged tab-sorrendbeli hely

TabStopChanged TAB-bal tortéend kivalaszthatésag
bedllitasa

TextChanged szoveg

VisibleChanged vizualis lathatésag

A kritikus tulajdonsag a DropDownStyle lehetséges értékei:

Simple Szerkeszthet6 mezd, a lista mindig latszik
DropDown Szerkesztheté mezé, a lista lenyithatd. (alapértelmezett)
DropDownlList Nem szerkeszthet6 a mez6, a lista lenyithatd

A listahoz hasonléan a comboboxban is az Items tulajdonsag tarolja a lista elemeit.
Ez a tulajdonsag egy ObjectCollection tipus. Igy kezelése a szokasos metddusok
hasznalataval lehetséges.

Count Indexer, az elemek szamat adja vissza
Add Uj elem felvétele a listahoz

Insert Uj elem beszurasa a listaba

Remove Elem torlése

A felhasznal6 altal kivalasztott elemet a Selectedltem tulajdonsagon keresztul érjuk
el, ami egy objektumot ad vissza. Ha az indexére van szukseégunk, akkor a
Selectedindex tulajdonsagot hasznaljuk.
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Tekintsiink néhany alapmiveletet a példa segitségével:

A ’Feltoltés’ gombeseménykezelbje egyszerl, egész szamokkal tolti fel a combobox
items tulajdonsagat:

for (int i=0;1<10;i++)

comboBoxl.Items.Add (i.ToString()) ;

A ’Torlés’ gomb mind a ltems tarolot, mind a text mez6t torli:

comboBoxl.Items.Clear () ;

comboBox1l.Text="";

Egy egyszerl switch szerkezettel médosithatjuk a stilusat a comboboxnak:

switch (comboBoxl.DropDownStyle)
{
case ComboBoxStyle.Simple: comboBoxl.DropDownStyle =
ComboBoxStyle.DropDown;
button3.Text="DropDown";
break;
case ComboBoxStyle.DropDown: comboBoxl.DropDownStyle =
ComboBoxStyle.DropDownList;
button3.Text="DropDownList";
break;
case ComboBoxStyle.DropDownList: comboBoxl.DropDownStyle =
ComboBoxStyle.Simple;
button3.Text="Simple";

break;

ListView

Ha az el6z6eknél is kifinomultabb listat szeretnénk hasznalni, akkor erre lehet6séget
ad a ListView osztaly.
Feladata: elemek gyljteményének —kilonb6z6 nézetekben tortén6- megjelenitése

Megjelenés

BackColor a ListView hattérszine

BorderStyle A keret stilusa

CheckBoxes azt mutatja, hogy megjelennek-e CheckBoxok az elemek
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mellett

a kurzor tipusa, ami megjelenik a vezérlé folétt, amikor az

egérkurzort folé mozgatjuk

Font szOveg megjelenitésére hasznalt bet(tipus

ForeColor el6térszin (pl. betlszin)

FullRowSelect Megmutatja, hogy egy elemen torténd kattintas kijeldli-e az
elem Osszes al-elemét is

Cursor

GridLines racsvonalak jelennek meg az elemek és a részelemek korul.

View az elemek megjelenitési modja (ikonok, részletek, lista...)

Viselkedés

Activation meghataroza, hogy milyen tipusu miveletre van szikség a
felhasznald részérdl egy elem aktivalasahoz

Alignment megmutatja az elemek igazitasi modjat a ListView-n belul

AllowColumnReorder  jelzi, hogy a felhasznalé megvaltoztathatja-e az oszlopok

sorrendjét

AllowDrop jelzi, hogy a vezérlé fogadhat-e ,Fogd-és-vidd”
értesitéseket

AutoArrange az ikonok automatikus rendezettségét jellemzi

ContextMenu helyi menu, ami a vezérlén jobb egérgombbal torténd
kattintasra jelenik meg

Coulumns A vezérlbben megjelené oszlopfejlécek, Collection

Enabled azt jelzi, hogy a combobox engedélyezett, vagy nem

HeaderStyle Oszlopfejlécek stilusa

HideSelection

HoverSelection

azt jeldli, hogy a vezérl6 kijelolt elemén megmarad-e a
kijelolés, amikor a vezeérl6 elvesziti a fokuszt

megmutatja, hogy kijel6lhetd-e egy elem azaltal, hogy az
egérkurzort folotte hagyjuk

ImeMode

ltems A ListView elemei

LabelEdit megengedi a felhasznalonak, hogy az elemek cimkéit
megvaltoztassak

LabelWrap azt jeldli, hogy a cimke szdvege tobb sorra térheté-e

LargelmagelList a lista ikonjai Nagy ikonok nézetben

MultiSelect engedélyezi tobb elem egyszerre torténd kijelolését

Scrollable Meghatarozza, hogy a vezérl6ben megjelenhetnek-e

SmalllmageList
Sorting
StatelmagelList

gorditésavok, amennyiben nincs elég hely az ikonok
szamara

a lista ikonjai Kis ikonok nézetben

elemek rendezésének modja

a lista alkalmazas altal meghatarozott allapotokkal
kapcsolatos ImageList-je

Tablndex az elem helyét adja meg a TAB sorrendben

TabStop megmutatja, hogy az elem kivalaszthato-e a TAB billenty(
hasznalataval

Visible a vezerlé lathaté vagy nem

Adat

Tag Teszbleges célokra hasznalhat6 egész értékii mezd
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Tervezés

Name A vezérld neve

Locked megmutatja, hogy a vezér6 atméretezhetd, atmozgathato-e

Modifiers A vezérl§ lathatdésagi szintjét jeloli

Anchor Horgony; a vezérlé mely szélei rogzitettek az 6t tartalmazoé
konténer széleihez képest

Dock megmutatja, hogy a vezérlé mely szélei vannak
Osszekapcsolva az 6t tartalmazé elem szélével

Location Beallitja vagy lekérdezi a vezérl6 bal fels6é sarkanak az 6t

tartalmazo elem bal fels6 sarkatol mért relativ tavolsagat

Esemeények

Click kattintashoz kot6d6 esemeény

ColumnClick oszlopfejlécre torténé kattintashoz kot6dé esemény

DoubleClick Dupla kattintashoz kapcsol6d6 esemény

ltemActivate Elem aktivalasa

ItemDrag akkor kovetkezik be, amikor a felhasznal¢ elkezd
,vonszolni’egy elemet

AfterLabelEdit elemcimke mddositasa utan kovetkezik be

AfterLabelEdit elemcimke modositasa el6tt jelentkzik

HelpRequested A felhasznalo segitséget kér a vezérlérol

ltemCheck egy elem ,check” allapotanak megvaltozasahoz tartozik

SelectedindexChanged  akkor kdvetkezik be, amikor a ComboBox 'Selectedindex’
tulajdonsaga megvaltozik, azaz ujabb elem kerul
kijelolésre

StyleChanged jelzi, ha megvaltozott a vezeérl stilusa

SystemColorsChanged  bekodvetkezik, amikor a rendszerszinek megvaltoznak

A kovetkezd események mindegyike egy tulajdonsag megvaltozasat jelzik:

BackColorChanged hattérszin
ContextMenuChanged helyzetérzékeny meni
CursorChanged kurzor

DockChanged igazitas
EnabledChanged engedélyezettségi allapot
FontChanged betitipus
ForeColorChanged elétérszin (betliszin)
LocationChanged helyzet (Lasd Location)
ParentChanged szulé

SizeChanged meéret

TablndexChanged tab-sorrendbeli hely
TabStopChanged TAB-bal torténé kivalaszthatésag
VisibleChanged vizudlis lathatésag
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TreeView

Ez az osztaly az elemek hierarchikus rendben térténé megjelenését szolgalja.

Feladata: cimkézett elemek hierarchikus gyljteményének megjelenitése

Megjelenés

_ o]

=1 Szuldczomopont 1

=1+ Gyermekczomopant 1
% Gyermekczomopont 2
Gyermekczomopont 3

Szuldczomopont 2
Szuldczomopont 3

o
Fabontas

Felgordités

i

BackColor a ComboBox hattérszine

BorderStyle A keret stilusa

CheckBoxes azt mutatja, hogy megjelennek-e CheckBoxok az elemek mellett

Cursor a kurzor tipusa, ami megjelenik a vezérl6 folott, amikor az
egérkurzort félé mozgatjuk

Font szOveg megjelenitésére hasznalt betltipus

ForeColor elétérszin (pl. betlszin)

ltemHeight a TreeView egy elemének magassaga pixelben

Viselkedés

AllowDrop meghatarozza, hogy a vezérl6 fogadhat-e ,Fogd-és-vidd”

értesitéseket

ContextMenu helyi menu, ami a vezérlén jobb egérgombbal tortend
kattintasra jelenik meg
Enabled azt jelzi, hogy a combobox engedélyezett, vagy nem

FullRowSelect

HideSelection

Megmutatja, hogy egy elemen torténd kattintas kijeldli-e az
elem Osszes al-elemét is

azt jeldli, hogy a vezérl6 kijelolt elemén megmarad-e a
kijelolés, amikor a vezérl6 elvesziti a fokuszt

HotTracking megmutatja, hogy az elemek hyperlink-stilusuva valjanak-e,
amikor az egérmutatd foléjuk ér

Imagelndex az alapértelmezett képindex a csomoépontok szamara

ImageList a vezérl6 ImageList-je, amelybdl a csomopontokhoz tartozo

képek szarmaznak
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Indent
LabelEdit

Nodes
PathSeparator

Scrollable

Selectedimagelndex

ShowLines
ShowPlusMinus

ShowRootLines
Sorted
Tablndex
TabStop

Visible

Adat

a gyermekcsomopontok behuzasa pixelben

megengedi a felhasznalénak, hogy az elemek cimkéit
megvaltoztassa

Gyodkércsomopontok a TreeView-n belll

a csomopontok teljes elérési utvonalanak megadasahoz
hasznalt elvalaszt6 sztring

Meghatarozza, hogy a vezérl6ben megjelenhetnek-e
gorditésavok, amennyiben nincs elég hely az elemek
megjelenitése szamara

alapértelmezett képindex a kivalasztott csomdpontok
szamara

csomopontokat 6sszekdté vonalak megjelenitése
plusz/minusz gombok megjelenitése a sztulécsomopontok
mellett

vonalak megjelenitése a szul6csomdpontok mellett
Meghatarozza, hogy a vezérl§ tartalma rendezett vagy sem
az elem helyét adja meg a TAB sorrendben

megmutatja, hogy az elem kivalaszthat6-e a TAB billenty(
hasznalataval

a vezérlé lathaté vagy nem

Tag: Teszbleges célokra hasznalhat6 egész értékii mezd

Tervezés

Name
Locked
Modifiers
Anchor

A vezérl6 neve

megmutatja, hogy a vezérd atméretezhet6, atmozgathato-e
A vezérld lathatdsagi szintjét jeloli

Horgony; a vezérl6 mely szélei rogzitettek az 6t tartalmazoé

konténer széleihez képest

Dock

megmutatja, hogy a vezérl6 mely szélei vannak 0sszekapcsolva az

6t tartalmazo elem szélével

Location

Beallitja vagy lekérdezi a vezérl6 bal fels6 sarkanak az 6t

tartalmazo elem bal fels6 sarkatél mért relativ tavolsagat

Size
Esemeények

Click
DoubleClick
ltemDrag

AfterCheck

AfterCollapse
AfterExpand
AfterLabelEdit
AfterSelect

A vezeérl§ mérete pixelben

kattintashoz kot6d6 esemeény

Dupla kattintashoz kapcsolédé esemény

akkor kovetkezik be, amikor a felhasznalo elkezd
,vonszolni’egy elemet

akkor kovetkezik be, amikor a TreeNode egy
CheckBox-anak értéke megvaltozik

Lista felgorditése utan kovetkezik be

Lista legorditése utan kovetkezik be

elemcimke modositasa utan kovetkezik be
akkor valtodik ki, amikor a kijeldlés megvaltozik
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BeforeCheck

BeforeCollapse
BeforeExpand
BeforeLabelEdit
BeforeSelect
HelpRequested
StyleChanged
SystemColorsChanged

kivaltédik, miel6tt a TreeNode CheckBox kijelOlésre
kerdl

Lista felgorditése utan kovetkezik be

Lista legorditése utan kovetkezik be

elemcimke modositasa el6tt jelentkzik

a TreeNode kijeldlse el6tt valtodik ki

A felhasznal6 segitséget kér a vezeérl6rol

jelzi, ha megvaltozott a vezérld stilusa

bekovetkezik, amikor a rendszerszinek megvaltoznak

A kovetkez6 események mindegyike egy tulajdonsag megvaltozasat jelzik:

BackColorChanged
ContextMenuChanged
CursorChanged
DockChanged
EnabledChanged
FontChanged
ForeColorChanged
LocationChanged
ParentChanged
SizeChanged
TablndexChanged
TabStopChanged
VisibleChanged

hattérszin
helyzetérzékeny meni
kurzor

igazitas
engedélyezettségi allapot
betltipus

el6térszin (betlszin)
helyzet (Lasd Location)
szulé

méret

tab-sorrendbeli hely
TAB-bal torténé kivalaszthatésag
vizualis lathatosag
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TabControl

Feladata: lapok 6sszefuggd halmazat alkotja

Megjelenés
Form1
TabControl Els8 Lap | TahContal Masodik Lap |
Elzt oldal
Cursor a kurzor tipusa, ami megjelenik a
vezerl6 folott, amikor az egérkurzort folé
mozgatjuk
Font szOveg megjelenitésére hasznalt
betltipus
ImagelL.ist a TabControlhoz
Megjelenés
Alignment megmutatja a fllek hol helyezkednek el
a TabControlon beldl
AllowDrop jelzi, hogy a vezérl6 fogadhat-e ,Fogd-

és-vidd” értesitéseket

Appearance megjelenési beallitasok

ContextMenu  helyi menu, ami a vezérlon jobb
egérgombbal torténd kattintasra jelenik

meg
DrawMode A TabControl megrajzolasi modjat
vezerli
Enabled azt jelzi, hogy a TabControl
engedélyezett, vagy nem
HotTrack megmutatja, hogy a fejlécelemek

vizualisan megvaltozzanak-e, amikor az
egérmutato foléjuk ér
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ltemSize
MultiLine

Padding

ShowToolTips

SizeMode
Tablndex

TabStop

Visible

Adat

Meghatarozza a vezérl al-ablakainak
méretét

Meghatarozza, hogy csak egy, vagy
vagy tobb ful is lehet a vezérlén belll
meghatarozza, hogy ,mennyi extra hely
legyen a vezérlé fllei” kordl
Meghatarozza, hogy latszodnak-e a
lapokhoz tartozé ToolTip-ek.

az egyes lapok méretezési maédjat allitja
be

az elem helyét adja meg a TAB
sorrendben

megmutatja, hogy az elem
kivalaszthato-e a TAB billentyd
hasznalataval

a vezérl6 lathaté vagy nem

Tag: Teszbleges célokra hasznalhat6 egész értékli mezd

Tervezés

Name
DrawGrid

GridSize
Locked
Modifiers
SnapToGrid
Anchor
Dock
Location
Size
TabPages

Esemeények

Click
DoubleClick

A vezérld neve

megmutatja, hogy a pozicionalo racs
kirajzolasra keriljon-e

meghatarozza a pozicionalo racs
méretét

megmutatja, hogy a vezérd
atméretezhetd, atmozgathato-e

A vezerl6 lathatosagi szintjét jeloli
Meghatarozza, hogy a vezérléknek
kapcsolddnia kell-e a pozicionalo
racshoz

Horgony; a vezérlé mely szélei
rogzitettek az 6t tartalmazdé konténer
széleihez képest

megmutatja, hogy a vezérlé mely szélei
vannak 6sszekapcsolva az 6t tartalmazo
elem szélével

Beallitja vagy lekérdezi a vezérl6 bal
fels6 sarkanak az 6t tartalmazo elem bal
fels6 sarkatol mért relativ tavolsagat

A vezérl6 mérete pixelben

A lapok a TabControlban

kattintashoz kot6d6 esemeény
Dupla kattintashoz kapcsol6édé esemény
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Drawltem akkor kovetkezik be, amikoregy
bizonyos elemet vagy teruletet meg kell
rajzolni

HelpRequested A felhasznalo segitséget kér a vezérlérol

SelectedindexChanged  akkor kovetkezik be, amikor a
ComboBox 'SelectedIndex’ tulajdonsaga
megvaltozik, azaz ujabb elem kerul
kijelolésre

StyleChanged jelzi, ha megvaltozott a vezeérl stilusa

SystemColorsChanged  bekovetkezik, amikor a rendszerszinek
megvaltoznak

A kovetkezd események mindegyike egy tulajdonsag megvaltozasat jelzik:

BackColorChanged hattérszin
ContextMenuChanged helyzetérzékeny menu
CursorChanged kurzor

DockChanged igazitas
EnabledChanged engedélyezettségi allapot
FontChanged betltipus
LocationChanged helyzet (Lasd Location)
ParentChanged szulé

SizeChanged méret

TablndexChanged tab-sorrendbeli hely
TabStopChanged TAB-bal torténé kivalaszthatésag
VisibleChanged vizualis lathatésag

DateTimePicker komponens

A DateTimePicker komponens segitségével egyszeriien kérhetlink be vagy irhatunk
ki datumot, id6t. Két részbél all: egy szovegbeviteli doboz, mely a datumot/idét
tartalmazza szOveges formaban, és egy lenyild6 naptar, mely megegyezik a
MonthCalendar komponens kinézetével és hasznalataval.
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A lenyilé naptar helyett hasznalhatjuk a komponenst gérgetékkel is (a lenyité gomb
helyett fel-le gombok jelennek meg) a ShowUpDown tulajdonsag igazra allitasaval.
Beallithatunk két datumot (minimum és maximum), melyek hatart szabhatnak a
bevitelre, ezeknél kisebb vagy nagyobb datumot nem lehet beirni.

A kivant értékeket négyféle formatumban képes a komponens megjeleniteni:

Hosszu datum (év, honap neve, nap)

Roévid datum (év, hénap szama, nap)

Id6 (6ra, perc, masodperc)

Egyéni (custom)

Tulajdonsagok:

CalendarFont

A megjelend naptar betltipusa

CalendarForeColor

~ betlszine

CalendarMonthBackground

~ hattérszine

CalendarTitleBackColor

~ cimsav hattérszin

CalendarTitleForeColor

~ cimsav bet(iszin

CalendarTrailingForeColor

~ megel6z6 és kovetd hdnap napjainak szine

Checked Ha a ShowCheckBox tulajdonsag értéke true,
ellenérizhetd, hogy a felhasznal6 valasztott-e értéket
False

CustomFormat Egyéni formatum-string datum és/vagy id6 kiirdsahoz

DropDownAlign

Bedllitta, hogy a lenyild6 hdénap-naptar a
komponenshez hogyan legyen igazitva
Left vagy Right

Format A komponensben szerepléd datum/idé formatuma.
Valaszthatunk a beépitett formatumok kozul vagy
lehet egyedi
Long/Short/Time/Custom

MaxDate A legkésbébbi beirhaté datum

MinDate A legkorabbi beirhaté datum

ShowCheckBox Meghatarozza, hogy szerepeljen-e egy jeldlénégyzet

a komponensen. Amig a jeloldbnégyzet nincs
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kijelolve, addig nem volt érték kivalasztva.
False

ShowUpDown A lenyil6 naptar helyett a kivalasztott datumot/idét
egy fel-le gorgetbvel valtoztathatjuk (spinner)
False

Value Az aktudlis datum/idé

Esemeények:

CloseUp Bekovetkezik, ha a felhasznaldé a lenyilé naptarbdl
kivalasztott egy datumot

DropDown Bekovetkezik, ha a naptar lenyilik

ValueChanged Bekovetkezik, ha a komponens értéke megvaltozik

Erték beirasa és kiolvasasa

A komponensben kivalasztott értéket a Value tulajdonsag tartalmazza.
Alapértelmezésben ez az érték az aktualis datumot/idét tartalmazza. Az érték
beallithatd szerkesztéskor vagy futasidében is, pl. a komponenst tartalmazé form
megjelenitésekor.

A komponens egy DateTime értéket ad vissza, vagy kaphat.

Tulajdonsagok datumban:

Year (év), Month (hénap), Day (nap) tulajdonsagok egész szamokat adnak vissza.
DayOfWeek tulajdonsag a hét egy napjanak nevét adja vissza (Monday, ... , Sunday)
Tulajdonsagok idében:

Hour (6ra), Minute (perc), Second (masodperc) és Millisecond (ezredmasodperc)
tulajdonsagok egész szamot adnak vissza.

Ertékadas:

DateTimePickerl.Value = new DateTime (2004, 9, 16);

Erték kiolvasasa:

this.lblDatum.Text = DateTimePickerl.Value.ToString() ;

Egyéni formatum-string:

Allitsuk a Format tulajdonsagot Custom-ra. A formatum-stringben az alabbiak
hasznalhatdk:

D Egy vagy kétjegyl nap szama

Dd Kétjegyl nap. Ha csak egyjegyu, kiegészul egy
megel6z6 nullaval

Ddd Nap neve harom betls roviditéssel

Dddd Nap teljes neve

Hh Kétszamjegyl ora, 12 oras abrazolas

193/312




H Egy vagy kétszamjegyl oOra, 24 oras abrazolas

HH Kétszamjegyl oOra, 24 oras abrazolas

M Egy vagy kétszamjegyl perc

Mm Kétjegyl perc. Ha csak egyjegy, kiegészul egy
megel6z6 nullaval

M Egy vagy kétszamjegyl honap

MM Kétszamjegyl honap, nullas kiegészités

MMM Hbnap neve harom betis roviditéssel

MMMM Hénap teljes neve

S Egy vagy kétszamjegyli masodperc

Ss Kétszamjegyl masodperc, nullas kiegészités

T Egy betlis AM/PM kijelzés (délelétt/délutan)

Tt Két betlis AM/PM Kkijelzés

Y Egy szamjegyl év (2001 megjelenitése: "1”)

Yy Két szamjegyl év (2001 megjelenitése: "01”)

Yyyy Teljes év kiirasa (2001 megjelenitése: "2001”)

A formatum-stringben szerepelhetnek még sajat jelek, betlk, akar szoveg is. Ha nem
szerepeltetiink benne a fenti karakterekbdl, akkor csak be kell irni. Ha a fenti bet(ik
valamelyikét szeretnénk, akkor két aposztrof kozé kell irni, pl..hh:mm - 11:23
hh’d’'mm - 11d23

Angol stilusu datum-formatum:

public void EgyeniDatumFormatum ()

{

dateTimePickerl.Format = DateTimePickerFormat.Custom;
dateTimePickerl.CustomFormat = "MMMM dd, yyyy - dddd";
}

A DateTimePicker becsukott allapotban:

MonthCalendar komponens

A MonthCalendar komponens egy grafikus fellletet nyujt a felhasznaldknak, hogy
lekérdezzék és modositsak a datumot. A komponens egy naptarat jelenit meg. Egy
racshalé tartalmazza a hdénap szamozott napjait, oszloponként rendezve a hét
napjaihoz (hétf6-vasarnap). A komponensen kijelolhetunk tobb datumot is
(megadhaté szamu). Lehet a datumok kozétt |épkedni - honapos |épésekben - a
komponens cimsavjaban szerepld bal vagy jobb nyilra kattintva. Ellentétben a
hasonld DateTimePicker komponenssel, ebben a komponensben tobb datumot is
kijeldlhetlnk.
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A komponens kinézete valtoztathatd. Alapértelmezés szerint az aktualis nap a
naptarban pirossal be van karikazva, és fel van tuntetve a racs alatt is. A racs mellett
megjelenithetjuk a hetek szamait is. Egy tulajdonsag megvaltoztatasaval akar tobb
naptar is lehet egymas mellett vagy alatt. A hét kezd6 napja is megvaltoztathato:
Anglidban a hét vasarnappal kezdddik, nalunk hétfével.

Bizonyos datumokat megjeldlhetiink félkover irasmdddal, kiemelve 6ket a tobbi kozul
(fontos datumok). Ezek lehetnek egyedi datumok, évenkénti vagy havi datumok.

Tulajdonsagok (properties):

AnnuallyBoldedDates Tartalma az évenkeént el6forduld fontos datumok
DateTime[] tomb

BoldedDates Tartalma az egyedi fontos datumok
DateTime[] tomb

CalendarDimensions A naptarak szama a komponensen belul (oszlop és
sor)

Alapértelmezés:
Width=1; Height=1

FirstDayOfWeek A hét kezdb napja

Alapértelmezés: Default, ilyenkor a rendszertél kérdezi
le a teruleti beallitdsokat

Ertéknek adhatjuk neki a hét napjainak nevét angolul
(Monday, ...)

MaxDate Itt allitjuk be az elérhet6 legkésébbi datumot a
naptarban
Alapértelmezés: 9998.12.31.

MaxSelectionCount A naptarban kijeldlheté napok maximalis szama
Alapértelmezés: 7

MinDate Itt allitjuk be az elérhetd legkorabbi datumot a
naptarban
Alapértelmezés: 1753.01.01.

MonthlyBoldedDates Tartalma a havonta el6fordulé fontos datumok
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DateTime[] tomb

ScrollChange

Ez a valtozo allitja be, hogy a komponens el6re és
vissza gombjaival hany hénapot Iépjen a naptar
Alapértelmezés: 0 (a kovetkez6/el6z6 honapra léptet)

SelectionRange

A komponensben kijeldlt napok intervalluma
Alapértelmezés: mindkét érték az aktualis datumot
tartalmazza

ShowToday

Beallitja, hogy lathato-e az aktualis datum a
komponens aljan
Alapértelmezés: True

ShowTodayCircle

Beallitja, hogy a komponens bekarikazza-e az aktualis
napot a naptarban
Alapértelmezés: True

ShowWeekNumbers

Beallitja, hogy a komponensen a napok sorai el6tt
latszik-e a hét sorszama (1-52)
Alapértelmezés: False

TitleBackColor

A komponens cimsavjanak hattérszine
Alapértelmezés: Kék

TitleForeColor

A komponens cimsavjan megjelend betik szine
Alapértelmezés: Fehér

TodayDate

Az aktualis datum
Pl.: 2004.05.06.

TrailingForeColor

Beallitja a naptarban megjelend el6z6 és kovetkezd
honapbdl beldgd napok szinét
Alapértelmezés: Szurke

Események (events)

DateChanged

Akkor kdvetkezik be, ha megvaltozik a kijelolt datumok
intervalluma vagy el6z6/kovetkez6 honapra mozdul a
naptar

DateSelected

Akkor kovetkezik be, ha a felhasznalo kijelol egy vagy
tobb datumot

Kiemelt datumok kezelése

Fontosabb datumokat félkovér betitipussal, kiemelten szerepeltethetiink a
naptarban. Harom tulajdonsag (BoldedDates, AnnuallyBoldedDates és
MonthlyBoldedDates) tarolhatja ezeket az egyedi, havonta vagy évente el6forduld
datumokat. Ezek a tulajdonsagok tartalmaznak egy tdmbdt, mely DateTime
objektumokbal all. Hogyan lehet hozzaadni vagy elvenni ezek k6zul?

Datum hozzaadas:

1. Hozzunk létre DateTime objektumot:

DateTime NyariSzunetKezdete = new DateTime (2004, T, 1)

DateTime NyariSzunetVege =

new DateTime (2004, 9, 13);
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2. A datum kiemelése a komponenshez (komponens példanyhoz) hozzaadassal:
(Harom parancs: AddBoldedDate, AddAnnuallyBoldedDate, AddMonthlyBoldedDate)

monthCalendarl.AddBoldedDate (NyariSzunetKezdete) ;
monthCalendarl.AddBoldedDate (NyariSzunetVege) ;

vagy
Eszerre tObb fontos datum létrehozasa és komponenshez tarsitasa:
DateTime [] Vakaciok = {NyariSzunetKezdete, NyariSzunetVege};

monthCalendarl.BoldedDates = Vakaciok;

Datumok visszaallitasa (félkovér szedés megszuntetése):

monthCalendarl.RemoveBoldedDate (NyariSzunetKezdete) ;

(Hasznalhatéo még a RemoveMonthlyBoldedDate és RemoveAnnuallyBoldedDate
parancs is)

Az 0sszes kiemelt datum torlése:

monthCalendarl.RemoveAllBoldedDates () ;
monthCalendarl.RemoveAllAnnuallyBoldedDates () ;

monthCalendarl.RemoveAllMonthlyBoldedDates () ;

HorizontalScrollBar és VerticalScrollBar komponensek

A ScrollBar komponensek segitenek sok elemen at vagy nagy mennyiségi
informaciéban keresni vizszintes vagy fuggdleges gorgetéssel.

A ScrollBar komponensek nem ugyanazok, mint az egyéb komponensekben
(textbox, stb.) I1&évd, beépitett gorgeték.

A komponensek Value értéke tarolja, hogy hol helyezkedik el a goérgetédoboz
(poziciojelzb).
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A ScrollBar komponensek a Scroll eseményt hasznaljak a poziciéjelz6 mozgasanak
figyelésére. Ennek a segitségével folyamatosan kérhet6 le a komponens Value
értéke, mikdzben a pozicidjelz6t mozgatjuk.

Tulajdonsagok:

LargeChange A gbrgetd értékének valtozasa, amikor a
gorgetbécsuszkan kattint a felhasznalo, vagy megnyomja
a PgUp/PgDn gombok valamelyikét

Alap: 10
Maximum A pozicidjelzé6 maximalis helye
Alap: 100
Minimum A pozicidjelz6 minimalis helye
Alap: 0
SmallChange A pozicidjelz6 elmozdulasa, amikor a felhasznalo az

also-felsé vagy bal-jobb gombok valamelyikére kattint,
vagy a nyilbillentyGket megnyomja

Alap: 1
Value A pozicidjelz6 helye
Alap: 0
Események:
| Scroll | Bekdvetkezik, ha az allapotjelz6 elmozdul |

A Value értéke egész szam, mely kezdetben 0, és meghatarozza a pozicidjelzd
elhelyezkedését a gorgetécsuszkan. Ha minimalis az érték, akkor a pozicidjelzbé a
csuszka bal szélén (vizszintes gorgetd) vagy tetején (fuggbleges gorgetd) van; ha
maximalis, akkor jobb szélen ill. alul van. Hasonldéan, ha a Value a minimalis és
maximalis értékek szamtani kdzepe, akkor a csuszka kdzepén van. A Value értéke
csak a Minimum és Maximum altal megadott intervallumban lehet.

A pozicidjelz6 mozgatasa nemcsak az irdnyokra kattintassal lehetséges, hanem a
poziciojelz6 mas helyre huzasaval is torténhet.

LargeChange

Ha a felhasznal6 lenyomja a PageUp vagy PageDown gombok valamelyikét, vagy a
gorgetésavon kattint a poziciojelz6 valamelyik oldalan, ugy a Value érték a
LargeChange érték szerint valtozik.

SmallChange

A nyilbillentylk megnyomasakor, vagy a gorget6 iranygombjainak megnyomasakor a
Value érték a SmallChange érték szerint valtozik.
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Példa: vizszintes ScrollBar létrehozasa és formhoz rendelése:

private void InitializeMyScrollBar ()

{
// HScrollBar létrehozésa és alapadllapotba &llitésa.

HScrollBar hScrollBarl = new HScrollBar():;

// A gdrgetdt a form aljdhoz igazitjuk.
hScrollBarl.Dock = DockStyle.Bottom;

// A gdrgetd hozzdadadsa a form vezérldihez.

this.Controls.Add (hScrollBarl) ;

Listbox

Egy listablak lehetdve teszi a felhasznald altal megadott adatok kivalasztasat a
listabol.

-inix]

FElsG
t dzodik,
Harmadik,

SelectionMode: a ListBox adatait jelolheti ki a felhasznalo, akar egyszerre tobb
adatot is, a megfeleld beallitasokkal. Négy lehetséges bedllitas Iétezik:

- None:

- One: egyszerre egy adatot valaszthatok ki a ListBoxbdl, ha az egérrel a
ListBoxra kattintok vagy kijelolhetek a fel-, le-, balra- és jobbra-nyil
billentylkkel. A One beallitas az alapértelmezett.

- MultiSimple: itt tobb adatot is kivalaszthatunk egyszerre, ha az egérrel a
ListBox elemeire kattintok illetve ha a Space billenty(it nyomva tartjuk.
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- MultiExtended: tobb adatot is kivalaszthatok ha a Shift billentylt nyomva
tartom illetve az egér gomjat lenyomva tartom, és a fentebb emlitett
billentylkkel le-fol mozgunk.

HorizontalScrollBar: a gorget6ket adhatjuk meg, ha a HorizontalScrollBar értéke true
akkor latszanak a gorgetdk, ha false akkor nem latszanak, a false az alapértelmezett
beadllitas. Ha a ListBox magassaga nagyobb vagy egyenlé mint a ListBox adatainak
magassaga, akkor nem latszik a gérgetd, hiaba true a HorizontalScrollBar értéke.

Panel

Vannak olyan komponensek, amelyek képesek mas komponensek tarolasara. llyen
tulajdonsaggal rendelkez6 komponens a Panel. A Panel komponenshez az
elemeket a tervezési id6 alatt adjuk hozza (pédaul megtervezink egy eszkdzsort).
Amikor egy komponenst elhelyezink a Panelen, akkor létrejon egy uj szul6-gyermek
kapcsolat a komponens és a Panel kozott. Ha a tervezési id6 alatt valamilyen
miveletet végzunk a Panellel (mozgatas, masolas, torlés stb.),

akkor az érinti a tarolt komponenseket is.

-[olx|

A komponensek csoportba foglalasahoz el6szor adjuk az alkalmazasunk Formjahoz
a Panelt. A Panel komponens kijeldlése utan a szokasos moddon elhelyezhetjuk
benne a komponenseket.

Enadbled:

Ha a Panel Enabled property-je false-ra, inaktivra van allitva akkor a Panel
komponensei is inaktivak lesznek. llyenkor a menluelem szirke szinnel kerdl
kijelzésre és nem valaszthato ki.

Panel .Enabled=false;
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Példaul ha egy gomb Enabled tulajdonsagat inaktivra allitjuk akkor nem tudunk a
gombra kattintani.

Button.Enabled=false;

BorderStyle:

A Panel BorderSytle property-nél harom beallitas kozul valaszhatunk:

- None: a Panel nem kulonboztetheté meg a Formtdl, ez az alapbealitas (a default)
is.

- FixedSingle: a Panel kordl jol 1athato keretet kapunk

panell.BorderStyle = System.Windows.Forms.BoderStyle.FixedSingle;

- Fixed3d: a Panel jol elkulonitheté a Formtol

panell.BorderStyle = System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;

PictureBox

Ha képeket szeretnénk megjeleniteni alkalmazasunk Form-jan, akkor ennek
legegyszerbb maodja a PictureBox komponens hasznalata.

Miutan feltettlk a Form-ra a PictureBox komponenst, az Image property-jére kattintva
kivalaszthatunk egy Bmp, Gif, Jpg, Ico, Emf vagy Wmf formatumu képet, melyet
betdlthetiink, megjelenithetink a PictureBox terlletén.

Image:

Az Image property-n keresztul rendelhetunk képet a kontrolhoz, illetve érhetjuk el
Image tipusként. Fontos tudnunk, hogy az igy betoltott kép bekerll a készitendé EXE
allomanyba, igy programunk szallitasakor elegendd azt vinni, a kép allomanyt nem
kell.

MyImage = new Bitmap (fileToDisplay):;

pictureBoxl.Image = (Image) MyImage ;

Sizemode:

A PictureBoxSizeMode tipusu Sizemode property-n keresztul szabalyozhatjuk, hogy
miként jelenjen meg a betoltott kép.

A PictureBoxSizeMode felsorolt tipus a kdvetkez6 elemeket tartalmazza:

- AutoSize: a komponens mérete akkora lesz, mint a betoltott kép

pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.AutoSize;

- Stretchimage: a kép mérete akkora lesz, mint amekkora a komponens
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pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.StretchImage;

- Centerlmage: a betoltott kép a komponens teruletének kdzepére igazodva jelenik
meg

pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage;

- Normal: alaphelyzet, ilyenkor a kép a komponens bal fels6 sarkahoz lesz igazitva

pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.Normal;

SizeModeChanged:

Amikor a SizeMode property értéke megvaltozik, akkor kerll aktivizalasra a
SizeModeChanged esemény.

ClientSize: A betdltott kép méreteit allithatjuk be, a Size.Width és Size.Height
property-kel adhatjuk meg a kép szélességét és magassagat.

pictureBoxl.ClientSize = New Size (xSize, ySize);

Timer komponens

A timer komponens egy eseményt idéz el6 rendszeres id6kozonként.

Az id6tartam az Interval tulajdonsagban van megadva ezredmasodpercben. Ha a
timer engedélyezve van, a Tick esemény minden egyes alkalommal bekdvetkezik, ha
eltelt a megadott intervallum. A timer-t elindithatjuk vagy leallithatjuk. Ha
megszakitjuk, visszaall alaphelyzetbe. Nincs lehetéség a timer szlineteltetésére.

Tulajdonsagok:

(Name) A timer neve

Enabled A timer engedélyezve van-e
Alapértelmezés: False

Interval Események id6zitése ezredmasodpercben megadva
Alapértelmezés: 100

Események:
| Tick | A megadott id8intervallum elteltével kdvetkezik be
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Timer kezelése
Lehet6ség van a timer leallitasara és elinditasara az alabbi két paranccsal:

timerl.Start () ;

timerl.Stop () ;

vagy mas modon, az Enabled tulajdonsag igazra/hamisra allitasaval.

Az idénként kivant eseményeket a Tick eseménybe kell beleirni. Itt allhat tébbsornyi
programkod vagy egy egyszerl metodushivas is.Példaul egy egyszerl ora Label
komponensbél:

private void timerl Tick(object sender, System.EventArgs e)
{
this.1lblOra.Text = "Id6:"+
Convert.ToString (System.DateTime.Now.Hour) +
":"+Convert.ToString (System.DateTime.Now.Minute) +
":"+Convert.ToString (System.DateTime.Now.Second) ;
//egyszeribben, datummal:

//this.1lblOra.Text = Convert.ToString( System.DateTime.Now ) ;

Az Interval hatarai:

A valtozd értéke 1 és 64767 kozé eshet, tehat a leghosszabb intervallum is alig
hosszabb egy percnél.Nincs garantalva, hogy a megadott intervallum pontosan telik
el. Hogy a pontossagot biztositsuk, a timer-nek idénként ellendriznie kell a
rendszerérat.A rendszer 18 éraiitést general masodpercenként. igy - még akkor is,
ha az Interval tulajdonsag ezredmasodpercben szamolandé - a leggyorsabb
utemezés csak a masodperc 18-ad része lehet.

NumericUpDown
Megjegyzeés

A NumericUpDown ellen6rzés egyetlen numerikus értéket tartalmaz, amely
ndvelhet6 vagy csokkenthetd az ellenérzés fel vagy le billentyljére valé kattintasaval.
A hasznalé be is léphet egy értékbe, de csak akkor, ha a ReadOnly tulajdonsag
igazra van allitva.
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A numerikus kijelz6 alakithatdé a DecimalPlaces, Hexadecimal vagy a
ThousandsSeperator tulajdonsagok beallitasaval. Az ellenbrzésben torténé
hexadecimalis értékek beallitdsakor, allitsa a Hexadecimal tulajdonsagot true-ra.
ThousandsSeperator bemutatasakor decimalis szamokban, amikor lehetséges,
allitsa be a ThousandsSeperator tulajdonsagot true-ra. Pontosabban meghatarozva
a decimal symbol utan bemutatott szamok mennyiségét allitsa be a DecimalPlaces
tulajdonsagot a decimalis helyek szamahoz.

Részletezve a megengedett értékek sorat az ellenérzés miatt, allitsa be a Minimum
és Maximum tulajdonsagokat. Allitsa be az Increment értéket, hogy meghatarozza a
Value tulajdonsag csokkend vagy novekvd ertékét, amikor a felhasznalé a fel vagy le
nyilra kattint.

Amikor meghivja az UpButton vagy DownButton metdédusokat kéddal vagy a fel vagy
le gombra kattintassal, az uj értéket jovahagyija, és az ellenérzés felllirédik az 0]
erték megfelel6 formatumaval. Kulondsen, ha UserEdit true-ra van allitva,
ParseEditText-et el6z6leg meghivja az érték felllirasa és jovahagyasa érdekében.
Az értéket leellenérzi, hogy Minimum és Maximum értékek kozott legyen, majd
meghivja az UpdateEditText metédust.

A Value tulajdonsag novelése vagy csokkentése akkor torténik, amikor rakattintunk a
fel vagy le nyilakra a fel-le ellen6rzésnél. A hianyérték 1.

Kivétel
Kivételes tipus Feltétel
ArgumentException A Kijelolt érték nem pozitiv.

True, a hasznal6 megvaltoztatta a Text tulajdonsagot, masfeldl false.

Ha a Text tulajdonsag be van allitva, mig a UserEdit tulajdonsag true-ra van allitva,
akkor meghivja az UpdateEditText metdédust. Ha a Text tulajdonsag be van allitva,
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mig a UserEdit tulajdonsag false-ra van allitva, akkor a ValidateEditText metddust
hivja meg.

ProgressBar

A Value Displayed beallitasa a Windows Forms ProgressBar Control altal

A NET Framework szamos kuldnb6zd mddot nyujt bemutatni egy adott értéket a
ProgressBar Control-on belul. Kbozelebb visz a dontéshez, mely a kéznél levd
feladattdl, illetve a megoldando problématél fligg.

_ioix

Kdzvetlenul allitsa be a ProgressBar Control értékét. Ez a megkozelités
hasznos azokhoz a feladatokhoz, ahol ismeri a kimért adatok egészét, mintha
lemezt olvasna egy adatforrasrél. Rdadasul, ha az értéket csak egyszer vagy
kétszer kell beallitani, ez egy konnyl mddja a megoldasnak. Végul, hasznalja
ezt az eljarast, ha szikséges csokkenteni a ProgressBar altal megadott
ertéket.

Novelje a ProgressBar mutatét egy meghatarozott értékkel. Ez a megkozelités
hasznos, amikor egy egyszer( végosszeget mutat a Minimum és a Maximum
kozott, ugy, mint az eltelt id6t, vagy a fajlok szamat, amelyet mar feldolgozott
egy ismert végosszegbdl.

Novelle a ProgressBar mutatét egy értékkel, amely valtozik. Ez a
megkozelités akkor hasznos, amikor a megadott értéket kulonb6z6
0sszegekben ki kell cserélni.

A ProgressBar értékének kozvetlen beallitasa

A legkozvetlenebb ut a bemutatott érték beallitdsara a ProgressBar altal, az érték
tulajdonsaganak a beallitasa. Ezt megteheti tervezett vagy szokasos idében is.

A ProgressBar értékének kozvetlen beallitasa
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1. Allitsa be a ProgressBar ellenérzését Minimum és Maximum értékre.
2. A kodban, allitsa be az ellen6rzés kodjanak tulajdonsagat egy integerre a
Minimum és a Maximum értékek kozott, amelyet mar megadoitt.

Ha beallitotta az érték tulajdonsagat a Minimum és a Maximum altal meghatarozott
hatarokon belul, az ellendrzés kiad egy ArqumentException kivételt.

A ProgressBar értékének névelése egy kijeldlt intervallum altal

Ha haladast mutat, amely egy meghatarozott intervallumbdl ered, beallithatja az
értéket, aztan meghiv egy metdédust, amely ndveli a ProgressBar Control értékét az
intervallum altal. Ez hasznos az id6zitbk és mas szovegkonyvek szamara, ahol a
haladast nem az egész szazalékaként mérik.

1. Allitsa be ProgressBar ellenérzését Minimum és Maximum értékre.

2. Allitsa be az ellenérzés Step tulajdonsagat egy egészre, abrazolva ezzel a
ProgressBar bemutatott értékének novekedeését.

3. Hivja meg a PerformStep metddust, hogy megvaltoztassa a bemutatott értéket
a Step tulajdonsagban beallitott mennyiségnek megfelelen.

A ProgressBar értékének névelése valtozé mennyiséggel

Végul novelheti a ProgressBar altal bemutatott értéket ugy, hogy minden egyes
novelés paratlan értékd legyen. Ez hasznos, amikor betartja a paratlan miveletek
sorozatanak utvonalat ugy, mint kilénb6z6 meéretl fajlok irasakor a merevlemezre
vagy a haladas az egész szazalékaként valé mérésekor.

A ProgressBar novelése egy dinamikai érték segitségével

1. Allitsa be a ProgressBar ellendrzését Minimum és Maximum értékre.
2. Hivja meg az Increment metddust, annak érdekében, hogy megvaltoztassa az
egész altal meghatarozott értéket.

TrackBar ellenorzés

A TrackBar egy ablak, amely egy slider-t és tetszéleges mértéki jeleket tartalmaz.
Amikor a felhasznalé mozgatja a slider-t, akar egeret, akar billentylizetet hasznalva,
a TrackBar Uzenetekben kozli a valtozast.

A TrackBar akkor hasznos, amikor azt szeretnénk, hogy a felhasznal6é rangsorolja
dontését egyedi érték vagy egymast kovetd értékek valasztasa kdzott. Példaul,
hasznalhatja a TrackBar-t megengedve a felhasznalonak a billentylizet ismétlésének
fokanak beallitasat azaltal, hogy a slider-t egy megadott jelhez mozgatja.

A slider egy TrackBar-ban akkor né a meghatarozott mértékben, amikor a
felhasznal6 allitja be azt. Az értékek ebben a sorrendben logical units-ként fordulnak
el6. Példaul, ha pontositja, hogy a logical units-nak kell, hogy legyen 0-5 terjed6
sorrendje, akkor a slider csak hat poziciot foglalhat el: egy pozicié a TrackBar bal
oldalan és egy pozici6 minden egyes novekvésre sorrendben. Tipikusan minden
egyes poziciot ezek kozul egy jellel azonosit.
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Létrehozhatunk egy TrackBar-t a CreateWindowEx funkcio hasznalataval, pontositva
a TrackBar Class ablak osztalyt. Miutan létrehoztuk a TrackBar-t, hasznalhatjuk
TrackBar Uzeneteket beallitani és helyrehozni néhany tulajdonsagot. A valtozasok,
amelyeket beallitottunk okozott tartalmazzak a Minimum és Maximum pozicidk
beallitasat a slider szamara, jeleket rajzolva, beallitva a valasztasok sorrendjét és
Ujrapozicionalja a slider-t.

A TrackBar egy kacskaringd ellen6rzés a ScrollBar ellenérzéshez hasonldan.
Alakithatjuk a sorrendet a Minimum tulajdonsag beallitasaval a sorrend alacsonyabb
végének pontositasaval és a Maximum tulajdonsagot a sorrend magasabb végének
pontositasaval.

A LargeChange tulajdonsag definialja a ndvekedést hozzaadva vagy kivonva a Value
tulajdonsagbol, amikor kovetkezdre kattint a slider egyik oldalan. A TrackBar
bemutathaté vizszintesen és flggblegesen is.

Hasznalhatjuk ezt az ellenérzést numerikus adat betdltésekor a Value tulajdonsagon
keresztul. Bejatszhatjuk ezt az adatot egy ellenérzésben vagy kod hasznalataval.

LargeChange tulajdonsag
Adjon meg vagy allitson be egy értéket hozzdadva vagy kivonva a Value
tulajdonsagbal, amikor a scroll boksz nagyobb tavolsagban mozdul el.

Kivételes tipus Feltétel

Exception A megjelolt érték kevesebb, mint nulla

Amikor a felhasznal6 a PAGE UP vagy PAGE DOWN gombokat hasznalja, vagy a
TrackBar-ra kattint a slider egyik oldalan, a Value tulajdonsag a LargeChange
tulajdonsagban beallitott érték szerint valtozik. Figyelembe kell venni a LargeChange
tulajdonsag beallitasat a magassag vagy a szélesség értékek szazalékaként. Ez
megtartja a tavolsagot, hogy a TrackBar megfelel6en valtozzon méretéhez képest.

HelpProvider

HelpProvider minden kérelme karbantartia a hozzakapcsolodd komponensek
referenciait. Ahhoz, hogy 6sszekapcsoljuk a Help fajlt a HelpProvider objektummal,
be kell allitani a HelpNamespace tulajdonsagot. Ekkor meghatarozunk egy tipust,
amit SetHelpNavigator-nak neveznek és hozzaadjuk a HelpNavigator értéket a
specifikalt komponenshez. Hozzaadhatunk egy kulcsszét a segitséghez a
SetHelpKeyword-el.

Ahhoz, hogy hozzaadjunk egy jellegzetes Help stringet a komponenshez, hasznaljuk
a SetHelpString metddust. Ez a string ettél kezd6déen egy pop-up menuben fog
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felvillanni, amikor a felhasznal6 rakattint az F1 billentylre, persze csak akkor, ha a
fokuszt az a komponens birtokolja amelyikrél segitséget akar kapni a felhasznalo.

Ha a HelpNamespace nincs még beallitva, akkor a SetHelpString-et kell hsznalnod,
hogy Help széveget adhassunk. Ha mar beallitottad a HelpNamespace-t és a Help
string-et, akkor a Help HelpNamespace-ben van és els6bséggel rebdelkezik.

Minta példa

A bemutatandd példa demonstralja, hogy a HelpProvider osztaly, hogyan jeleniti
meg a context-sensitive segitséget a formon, ami négy cim mezét tartalmaz. A példa
a SetHelpString-et hasznélja, hogy bedllitsa a segitségnyujtd ToolTip szdveget.
Amikor a context-sensitive Help gombot (vagyis a kis kérddjelet a jobb felsd
sarokban) hasznaljuk és raklikkeljuk a Help kurzort a cim mezére, akkor a ToolTip
szoveg megjeleniti a hozza fizott szoveget. Amikor a fokusz valamelyik cim mezén
van és megnyomjuk az F1 billenty(t, akkor az mspaint.chm Help fajl kiirodik, mert a
HelpNamespace tulajdonsag az mspaint.chm-re van beallitva. A HelpProvider.
SetShowHelp metédusa minden cim komponenshez hozza van rendelve, hogy
azonositsa, hogy a Help tartalom elérhetd.

using System;
using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;

public class Forml : System.Windows.Forms.Form

{
private System.Windows.Forms.TextBox addressTextBox;
private System.Windows.Forms.Label label2;
private System.Windows.Forms.TextBox cityTextBox;
private System.Windows.Forms.Label label3;
private System.Windows.Forms.TextBox stateTextBox;
private System.Windows.Forms.TextBox zipTextBox;
private System.Windows.Forms.HelpProvider helpProviderl;

private System.Windows.Forms.Label helpLabel;

[STAThread]
static void Main ()
{

Application.Run (new Forml ());

public Forml ()

{
this.addressTextBox = new System.Windows.Forms.TextBox () ;
this.helplLabel = new System.Windows.Forms.Label () ;

this.label2 = new System.Windows.Forms.Label () ;
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this.cityTextBox = new System.Windows.Forms.TextBox() ;
this.label3 = new System.Windows.Forms.Label () ;
this.stateTextBox = new System.Windows.Forms.TextBox () ;

this.zipTextBox = new System.Windows.Forms.TextBox () ;

// Help Label

this.helpLabel.BorderStyle =
System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;

this.helplLabel.Location = new System.Drawing.Point (8, 80);

this.helpLabel.Size new System.Drawing.Size (272, 72);

this.helplLabel.Text = "Click the Help button in the title bar, then
click a control " +
"to see a Help tooltip for the control. Click on a control and
press Fl to invoke " +

"the Help system with a sample Help file.";

// Address Label
this.label2.Location = new System.Drawing.Point (16, 8);

this.label2.Size = new System.Drawing.Size (100, 16);

this.label2.Text "Address:";
// Comma Label
this.label3.Location = new System.Drawing.Point (136, 56);

this.label3.Size = new System.Drawing.Size (16, 16);

this.label3.Text W, We

// Create the HelpProvider.

this.helpProviderl = new System.Windows.Forms.HelpProvider () ;

// Tell the HelpProvider what controls to provide help for, and

// what the help string is.

this.helpProviderl.SetShowHelp (this.addressTextBox, true);
this.helpProviderl.SetHelpString (this.addressTextBox, "Enter the

street address in this text box.");
this.helpProviderl.SetShowHelp (this.cityTextBox, true);
this.helpProviderl.SetHelpString(this.cityTextBox, "Enter the city

here.");

this.helpProviderl.SetShowHelp (this.stateTextBox, true);
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this.helpProviderl

state in this text box.");

this.helpProviderl
this.helpProviderl

code here.");

// Set what the He

this.helpProviderl

// Sets properties

// Address TextBox
this.addressTextBo
this.addressTextBo
this.addressTextBo
this.addressTextBo

// City TextBox

this.cityTextBox.L
this.cityTextBox.S
this.cityTextBox.T
this.cityTextBox.T

// State TextBox

this.stateTextBox.
this.stateTextBox.
this.stateTextBox.
this.stateTextBox.
this.stateTextBox.

// Zip TextBox

this.zipTextBox.Lo
this.zipTextBox.Si
this.zipTextBox.Ta
this.zipTextBox.Te

// Add the control

.SetHelpString (this.stateTextBox, "Enter

.SetShowHelp (this.zipTextBox, true);
.SetHelpString (this.zipTextBox, "Enter

lp file will be for the HelpProvider.

.HelpNamespace = "mspaint.chm";

for the different address fields.

x.Location = new System.Drawing.Point (16, 24);

the

x.Size = new System.Drawing.Size (264, 20);

x.TabIndex = 0;

x.Text = "";

ocation = new System.Drawing.Point (16, 48);

ize = new System.Drawing.Size (120, 20);
abIndex = 3;

ext = "";

Location = new System.Drawing.Point (152,
MaxLength = 2;
Size = new System.Drawing.Size (32, 20);
TabIndex = 5;

Text = "";

48) ;

cation = new System.Drawing.Point (192, 48);

ze = new System.Drawing.Size (88, 20);
bIndex = 6;

<g = Wllc

s to the form.

this.Controls.AddRange (new System.Windows.Forms.Control []

{

this.zipTextBox, this.stateTextBox,

this.label3, this.cityTextBox,

the

zip
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this.label2, this.helplabel,
this.addressTextBox}) ;

// Set the form to look like a dialog, and show the HelpButton.

this.FormBorderStyle =
System.Windows.Forms.FormBorderStyle.FixedDialog;

this.HelpButton = true;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.ClientSize = new System.Drawing.Size (292, 160);

this.Text = "Help Provider Demonstration";

ImagelList

Flggvényeket biztosit az Image objektumok gyiljteményének iranyitasahoz. Ez az
osztaly nem 6rokolhetd.

imageLiskt

Eszrevételek

ImageList-et tipikusan példaul ListView, TreeView, vagy ToolBar-nal szokas
hasznalni. ImageListhez adhatunk bitmaps, ikonokat, vagy meta fajlokat, és a
kllénb6z6 komponensek hasznalhatjak azokat, ha igényuk van ra.

ImageList hasznal egy fogantyut a képek listajanak iranyitasara. Ez a fogantyu
,Handle” mindaddig nem jon létre, amig bizonyos miiveletek, nem hajtédnak végre,
mint példaul az ImagelList feltoltése képekkel.

Példa
A kovetkez6 példa megmutatia a Kkijelolt képeket, megvaltoztatja, és azutan
megjeleniti.

namespace mylImageRotator
{
using System;
using System.Drawing;
using System.ComponentModel;

using System.Windows.Forms;
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public class Forml

{

protected
protected
protected
protected
protected
protected
protected
protected
protected
protected
protected
protected
protected
protected

Container components;
ListBox listBoxl;
Label label2;

Label label3;

Label label5;
PictureBox pictureBoxl;
Button buttonl;
Button button2;
Button button3;
Button button4;

Panel panell;
Imagelist imageListl;

Graphics myGraphics;

OpenFileDialog openFileDialogl;

private int currentImage = 0;

public Forml ()

{

System.Windows.Forms.Form

InitializeComponent () ;

imageListl = new ImagelList () ;

// The default image size is 16 x 16,
// image size.

imagelListl.ImageSize = new Size (255,25
imagelListl.TransparentColor = Color.Wh
// Assigns the graphics object to use
myGraphics = Graphics.FromHwnd (panell.

protected override void Dispose( bool dispo

{
if( disposing )
{

if (components != null)

{

components.Dispose () ;

which sets up a larger

5);
ite;
in the draw options.

Handle) ;

sing )
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base.Dispose( disposing ) ;

private void InitializeComponent ()

{
// kezbérték bedllitds a listBoxl, label2, pictureBoxl,

// button2, button3, panell, openFileDialogl, button4, labell,

// buttonl, és imageListl-nek.

protected void buttonl Click (object sender, System.EventArgs e)

{
displayNextImage () ;

protected void button2 Click (object sender, System.EventArgs e)
{

imageListl.Images.RemoveAt (1istBoxl.SelectedIndex) ;

listBoxl.Items.Remove (listBoxl.SelectedIndex) ;

protected void button3 Click (object sender, System.EventArgs e)
{

imageListl.Images.Clear () ;

protected void buttond4 Click (object sender, System.EventArgs e)
{

openFileDialogl.Multiselect = true ;

if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
{
if (openFileDialogl.FileNames != null)
{
for(int i =0 ; i < openFileDialogl.FileNames.Length ;

it+ )

addImage (openFileDialogl.FileNames[i]) ;

}

else

addImage (openFileDialogl.FileName) ;
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private void addImage (string imageToLoad)
{
if (imageTolLoad != "")
{
imagelListl.Images.Add (Image.FromFile (imageToLoad)) ;
listBox1.BeginUpdate () ;
listBoxl.Items.Add (imageToLoad) ;
listBoxl.EndUpdate () ;

void displayNextImage ()
{
if (imagelistl.Images.Empty != true)
{
if (imagelistl.Images.Count-1 > currentImage)
{
currentImage++;
}
else
currentImage=0;
panell.Refresh () ;
imagelistl.Draw (myGraphics, 10,10, currentImage) ;
pictureBoxl.Image = imagelistl.Images[currentImage];
label3.Text = "Current image is " + currentImage ;
listBoxl.SelectedIndex = currentImage;

label5.Text = "Image is " + listBoxl.Text ;

public static void Main(string[] args)

{

Application.Run(new Forml ());
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Tulajdonsagok

ColorDepth Bedllita a kép lista képeinek szin
telitettségét

Contanier Bedllita az IContaniert amit a
komponens tartalmaz

Handle Beallitia a kép lista objektum bizonyos
fogantyujat

HandleCreated Bedllita az értéket ha Win32-es
fogantyut készitettink.

Images Itt lehet a képeket az ImageListhez flizni

ImagesSize Képméret beallitasa

ImageStream Beallithatjuk a fogantyut az

ImagelListStreamerhez 6sszekapcsolva
az aktualis kép listaval

Site Beallitja az Isitetot a komponenshez
TransparentColor Szinattetsz6ség beallitasa
RichTextBox

Reprezental egy Windows rich text box komponenst.

Eszerevételek:

A RichTextBox komponens megengedi a felhasznalénak, hogy belépjen és
szerkessze a szOveget, ami mellett még tobb, egymastol kulonb6z6 formatumot is
engedélyez, mint egy mezei TextBox komponens. A szdveget Kkijeldlhetjik
kozvetlenll a komponensben, vagy be tolthetjuk egy Rich Text Format (RTF) fajlbal,
vagy egy egyszerl text f4jlbél. A komponensen bellli szoveg lehet egyszerl
karakteres vagy paragraph formatumu.

S8 Form o o] 55
= 1

Ez pedig az utolzd
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A RichTextBox komponens ad egy szamot a tulajdonsagairél, amit fel tudsz
hasznalni a komponensen belldl, annak barmelyik részén, a szbvegen, hogy
alkalmazhassunk egy formatumot. Ahhoz, hogy megvaltoztassuk a szdveg
formatumat, el6szor ki kell jeldlni. Csak a kijeldlt szovegben tudjuk megvaltoztatni a
karakter és paragraph formatumot. A SelectionFont tulajdonsag lehet6séget biztosit
szamunkra, hogy a szbveg bold vagy italic legyen. Még arra is hasznalhatjuk, hogy
meghatarozzuk a méretét vagy a betlképet. SelectionColor tulajdonsaggal a széveg
szine Adllithatd be. Gyorslista készitéséhez, hasznaljuk a SelectionBullet
tulajdonsagot, bedllithatiuk a paragraph formatumot a  Selectionindent,
SelectionRightIndent, és SelectionHanginglndent tulajdonsagokkal.

A RichTextBox komponens olyan metodusokat is ad amelyek funkcidival tudsz
megnyithatunk vagy menthetlink fajlokat. A LoadFile metdédus megengedi, hogy
megfelel6 RTF vagy ASCIl szoveget, tartalmazé fajlokat nyissunk meg a
komponensbe. Ezen felul még olyan fajlokat is meg tudsz nyitni, amiket mar mas
megnyitott velink egy idében. A SaveFile metddus megengedi, hogy megfelel6 RTF
vagy ASCII fajl formatumban mentsink el szdvegeket. Hasonl6 mddon, mint a
LoadFile metddus, a SaveFile metodust is tudjuk arra hasznalni, hogy egy megnyitott
fajloa menthetink. A RichTextBox komponens olyan lehet6séget is ad, hogy
stringeket keressunk a szdvegben. A Find metodus is arra is lehet6séget biztosit,
hogy hasonlé stringeket keress a szovegben.

Az is megvalosithatd, hogy adatot taroljon a memaoriaban.

Ha a komponensen bellli szoveg tartalmaz egy linket, mondjuk egy web sitera, akkor
hasznalhassuk a DetectUrls tulajdonsagot, hogy megfelel6en jelenjen meg a link a
komponens szovegében. Ezutdan a LinkClicked eventtel elérhetjiuk, hogy ez
muakodjon is. A SelectionProtected tulajdonsaggal engedélyezhetjuk azt, hogy a
szdveg a komponensen belll védve legyen a felhasznaldk manipulacidival szemben.
Ezzel a levédett szbveggel a komponensen belul, hivatkozhatunk a Protected
eventre, amivel kdzolhetjik a mezei felhasznaldval, hogy ez a szbvegrész szamara
nem modosithatd, ha mddositani akarja.

Alkalmazasokat, amelyeket mar a TextBox komponens is hasznal, kdnnyen bele
lehet épiteni a RichTextBox komponensbe, azonban a RichTextBox komponens nem
tartalmazza a TextBox 64k karakter kapacitas limitjét.

Példa:

A bemutatandd példaban készitink egy RichTextBox komponenst, ami beolvas egy
RTF fajlt, majd megkeresi az elsé helyet, ahol a "Text" kifelyezés jelen van. Ezutan a
program megvaltoztatja a kijelolt szOvegrész betl tipusat, méretét, szinét, majd
ezekkel a valtoztatasokkal visszamenti az eredeti fajlba. Végezetll a megoldasban
hozzaadja a Form feluletéhez a RichTextBoxot.

public void CreateMyRichTextBox ()
{
RichTextBox richTextBoxl = new RichTextBox () ;

richTextBoxl.Dock = DockStyle.Fill;

richTextBoxl.LoadFile ("C:\\MyDocument.rtf") ;
richTextBoxl.Find ("Text", RichTextBoxFinds.MatchCase) ;
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richTextBoxl.SelectionFont = new Font ("Verdana", 12, FontStyle.Bold);

richTextBoxl.SelectionColor = Color.Red;

richTextBoxl.SaveFile ("C:\\MyDocument.rtf",

RichTextBoxStreamType.RichText) ;

this.Controls.Add (richTextBox1) ;

Néhany fontosabb Tulajdonsag:

Dock Hogy hol helyeszkedjen el a formon belul

AutoSize Automatikusan beallita a komponens
méretét font valtoztatas utan

Enabled Meghatarozza, hogy lehet e modositani
a tartalmat

BackGroundlmage Hattérkép

BackColor Hattér szin

Bounds Nem kliens tartalmanak a mérete

ClientRectangle Annak a téglalapnak a tulajdonsagait
lehet bedllitani, amit a kliens hasznal

ClientSize A felhasznal6 altal hasznalhaté terulet
hosszusagat és szélességét lehet
beallitani

ContextMenu Bedllitta a komponens gyorsinditd
menujét

Controls Tartalmazza a komponensen belll
hasznalhaté komponenseket

Cursor Az egér mutatdé kinézete amig a
komponens felett van

HasChildren Beallitia a komponenst ha tobb gyermek
szarmazik belble

Height Magassag

Width Szélesség

Left Balrdl behuzas

Right Jobbrol behuzas

Top Felllrdl

Bottom Alulrdl

Size Méret

sto..... .
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ToolTip

Reprezental egy kis téglalap alaku, felbukkané ablakot, ami tomor szévegben kijelzi
annak a dolognak a tulajdonsagat vagy hasznalatat, amire az egérrel
rapozicionalunk.

=T

|.ﬁ. winchesker I:f:'urlése|

Eszrevételek:

A ToolTip osztaly lehet6séget ad, hogy segitsink a felhasznaloknak, ha
rapozicionalnak az egérrel egy komponensre. A ToolTip osztalyt tipikusan arra
hasznaljak, hogy felhivjak a felhasznalok figyelmét a kontrol hasznalatarol. Példaul,
hozza rendelhetink egy TextBox komponenshez egy ToolTip szoveget, ami
megadhatja a TextBox nevét és tipusat, amit oda be lehet irni. Osszegezve a
segitségen felul a ToolTp osztaly futaskdzbeni informacidadasra is nagyon jol
hasznalhaté. Példaul arra is hasznalhatjuk, hogy kiirja a képernyére a kapcsolat
aktualis sebességeét is vagy az egér fokuszat, mikor a felhasznalé azt a PictureBox
felett mozgatja.

A ToolTip osztalyt valamennyi taroldban hasznalhatjuk. Ahhoz, hogy specifikaljuk egy
konténert, hasznaljuk a ToolTip komponens konstruktorat. Hogy egy ToolTip szdveg
kiirodjon amikor a felhasznalé egy komponens folé pozicional az egérrel, a ToolTip
szovegnek ossze kell lennie kapcsolva a komponenssel egy kérelem formajaban a
ToolTip osztalyban. A ToolTip széveg a komponens dsszekapcsolasara hasznald a
SetToolTip fuggvényt. A SetToolTip fuggvény tobb mint egyszer tudja utasitani a
klldnb6z6 komponenseknek, hogy valtoztassak meg a szdvegliket, amivel dssze
vannak kotve. Ha azt akarjuk, hogy a szoveg O0ssze legyen kotve a komponenssel,
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hasznaljuk a GetToolTip fuggvényt. Ha torolni akarjuk az 6sszes ToolTip szoveget, a
RemoveAll fliggvényt hasznaljuk.

Megjegyzés: A ToolTip széveg olyan komponens félé nem irédik ki, ami nincs
engedélyezve.

Példa:

A kovetendd példa készit egy hivatkozast és 0sszekoti azt a Formmal egy beépitett
kérelemmel. A kéd ezutan initalizal késleltetd tulajdonsagokat az AutoPopDelay,
InitialDelay, és ReshowDelay-el. A ShowAlways tulajdonsag igazra allitasaval tudjuk
beallitani, hogy a ToolTip szdvegek mindaddig megjelenjenek, amig a Form fut.
Végezetul, a példabeli megoldas 6sszekoti a ToolTip szoveget két komponenssel a
Formon, egy Button-al és egy CheckBox-al.

private void Forml Load(object sender, System.EventArgs e)
{
// Create the ToolTip and associate with the Form container.

ToolTip toolTipl = new ToolTip();

// Set up the delays for the ToolTip.
toolTipl.AutoPopDelay = 5000;
toolTipl.InitialDelay = 1000;
toolTipl.ReshowDelay = 500;

toolTipl.ShowAlways = true;

toolTipl.SetToolTip (this.buttonl, "My buttonl");
toolTipl.SetToolTip (this.checkBox1l, "My checkBox1");

Tulajdonsagok:

Active Megadja vagy beallita a kijelezendd
értéket, amig a Tooltip aktiv.

AutomaticDelay Automatikus késleltetés beallitasa

AutoPopDelay Itt allithatjuk be azt az idét amig a

szoveg jelen legyen, amikor ra
pozicionalunk

InitalDelay Az az id6 amig var miel6tt megjelenik a
szdveg

ReshowDelay Annak az idének a hosszat Ilehet
beallitani, amig varnia kell a szdveg
felvillantasakor, mikor egyik
komponensrdl a masikra megyunk at

ShowAllways Szovegkijelzés beallitasa ha a form nem
aktiv

Site ISite Component
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ContextMenu

A ContextMenu-rél altalaban:

A ContextMenu osztaly egy menut szolgaltat, amit egy kontrol vagy a form folott az
egér jobb gombjanak lenyomasaval érhetink el. Ezt a menut altalaban arra
hasznaljuk, hogy a MainMenu elemeit Osszevalogatva, az egyes terlletekhez
rendeljuk 6ket, igy segitve a felhasznalot. Példaul a TextBox-hoz rendelhetink egy
contextmenut, melynek segitségével beallithaté a TextBox szdvegének betltipusa
vagy a vagolapra masolhatjuk, térélhetjik stb...

A N =101 %]

Context Menu
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A ContextMenu részei:
Publikus konstruktor

ContextMenu konstruktor A ContextMenu osztaly egy Uj
példanyat inicializalja.

Publikus propertik

Container Visszaadja azt az Icontainer-t ami
tartalmazza a komponenst.

Menultems Visszaadja a Meniltem objektumokat,
amik a menuben vannak.

SourceControl Visszaadja , hogy melyik kontrol jeleniti

meg a menut.
Publikus metodusok

Equals Eldonti két objektum példanyrol, hogy
egyenlok —e.
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GetContextMenu

GetMainMenu
GetType
MergeMenu
Show

ToString

Public események

Disposed

Popup

Protected property-k

DesignMode

Events

Protected metédusok

CloneMenu
Dispose

Finalize

Visszaadja a ContextMenu-t, ami
tartalmazza ezt a menit.

Visszaadja a  MainMenu-t, ami
tartalmazza ezt a mentut.

Visszadaja az aktualis példany tipusat.

Egyesiti egy menu Menultem
objektumait az aktualis menuével.

A menlt egy megadott pozicidban
jeleniti meg.

Az objektumot String formara alakitja.

Egy esemnykezel6t ad, ami figyeli a
komponens Disposed eseményeét.

Bekovetkezik miel6tt a menu
megjelenitésre kerul.

Egy értéket ad vissza, ami mutatja
,hogy a komponens design médban van
—e.

A komponenshez tartozé esemény-
kezel6k listajat adja vissza.

Paraméterként lemasolja a menut az
aktualis menube.

Elengedi a komponens altal hasznalt
forrasokat.

Felszabaditja a nem hasznalt
ezkozOket forrasokat a  garbage
collection el6tt.

ContextMenu hozzaadasa a Windows Formhoz:

Nyissuk meg a Windows Form Designerben azt a formot amihez hozza akarjuk adni
a ContextMenu-t.

A Toolbox-ban kattintsunk kettét a ContextMenu komponensre, ami ekkor a
komponens talcahoz adodik.
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A ContextMenu-t a formhoz vagy kontrollokhoz rendelhetjuk a Properties ablakban
az objektumok ContextMenu property-jének beallitasaval.

Notifylcon

Notifylcon-rél altalaban:

e notifyIcond

A System tray-en lathato ikonok, mutatjak, milyen programok futnak a hattérben.
llyenek példaul a kalénb6zd virusirtd programok, a hangerészabalyzé stb... Ezeken
az ikonokon keresztll férhetink ezen programok felhasznaldi interfészéhez. A
Notifylcon osztaly ezt a funkcionalitast kindlja a programok szamara. Az Icon
property definialja, hogy milyen ikon jelenjen meg a System tray-en. Azt, hogy milyen
felugré mena tartozzon hozza, a ContextMenu property segitségével allithajuk be. A
Text tulajdonsag pedig akkor jelenik meg ha az egér mutatojat az ikon folott
id6ztetjuk.

Notifylcon részei:
Public Konstruktor

Notifylcon Constructor A Notifylcon 8sosztaly egy uj példanyat
initializalja.

Public Property-k

Container Visszaadja az  Icontainer-t ami
tartalmazza a komponenst.

ContextMenu ContextMenu beallitasa, lekérdezése.

Icon Ikon bedllitédsa, lekérdezése.

Text Beallithatd vagy lekérdezhetd a tooltip

szdvege, ami akkor jelenik meg, ha az
egérmutatot a system trayen lévé ikon
folé helyezzlk.

Visible Notifylcon lathatosaganak ki- és
bekapcsolasa.

Public Események

Click Akkor kovetkezik be ha az ikonra
kattintunk a system tray-en.
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Disposed Egy eseménykezel6t ad, ami figyeli a
komponens Disposed eseményét.

DoubleClick Akkor kovetkezik be ha az ikonra
duplan kattintunk a system tray-en.

MouseDown Akkor kovetkezik be ha a system tray-
en az ikon folott lenyomjuk az egér
gombijat.

MouseMove Akkor kovetkezik be ha a system tray-
en az ikon fOlott mozgatjuk az egér
mutatoéjat.

MouseUp Akkor kovetkezik be ha a system tray-
en az ikon folott elengedjuk az egér
balgomjat, vagy ujra megnyomjuk a
jobb gombjat.

StatusBar

StatusBar-rél altalaban:

A StatusBar kontrol StatusBarPanel objektumokat tartalmaz. Ezeken a paneleken
szdvegek és/vagy ikonok talalhatdéak. A StatusBar kontrol tipikusan arra szolgal, hogy
a formon talalhatd objektumokrol informaciot szolgaltasson. A StatusBar-on helyet
kap még a SizingGrip, amelynek segitségével a form méreteit allithatjuk be.

=IE
File:
2004. sugusztus 24.| 142712

StatusBar részei:
Public Konstruktor

StatusBar Constructor A StatusBar osztaly egy uj példanyat
inicializalja.
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Public Property-k

Name

AllowDrop

ContextMenu
Cursor
Enabled

Font
Location
Panels
ShowPanels
Size

SizingGrip

Text

Visible

Public Események

Click
DragDrop

PanelClick

Az objektum neve.

Beallithato, ill. lekérdezhetd az értéke
annak, hogy a kontrol elfogadja —e az
adatot, amit a felhasznaloé radobott.
ContextMenu beallitasa, lekérdezése.

Beallithatd, hogy az egérmutaté milyen
legyen amikor a ToolBar felé ér.

Ezzel lehet a StatusBar-t ki, be
kapcsolni.

Bet(tipus beallitasa.
A pozicio beallitasa.

A StatusBarPanelok collection-ja amiket
a StatusBar tartalmaz.

A panelok ki-, bekapcsolasa a
StatusBar-on.

StatusBar méreteinek beallitasa.

A  SizingGrip  ki-, bekapcsolasa
(melynek segitségével a form méretei
allithatéak)

A StatusBar-on lathat6é szoveg

StatusBar lathatésaganak Ki-,
bekapcsolasa.

Mikor a kontrolra kattintunk.

Drag-and-drop esemény
bekovetkezésekor.

Amikor valamelyik panelra kattintunk.
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ToolBar

A ToolBar-rél altalaban:

ToolBarButton Collection Editor

Membets: toolBarButton3 Properties:
0 | toolBarButtoni ﬂ E Configurations
1 | toolBarButbonz {DvnamicProperts
B Data
Tag
B pesign
[Marme]) toolBarButton3
Modifiars Private
B Misc
DropDownMenu  none)
Enabled True
Imagelnde:x |:| (mone)
PartialPush False
Pushed False
Rectangle 4812 2322
Skyle PushButkan
Texk
ToolTipText
Add Remove Yisible True
Ik | Zancel Help

i j=TE

Frizzités

MHagyitaz | Kicsinyités

A ToolBar kotrollokat arra hasznaljuk, hogy ToolBarButton-okat jelenitsink meg a
képernyén, amik standard, toggle, illetve drop-down stilusu gombok lehetnek. A
gombokra képeket rakhatunk és kulonb6z6 stilusura allithatjuk 6ket. A ToolBar-t ugy
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hasznaljuk, mint egy menut. A gombok menupontoknak felelnek meg, csak mindig
szem el6tt vannak, igy gyorsitva a munkat.

A Toolbar részei:
Public konstruktor

ToolBar Constructor A ToolBar osztaly egy uj példanyat
inicializalja.

Public Property-k

AllowDrop Beallithato, ill. lekérdezheté az értéke
annak, hogy a kontrol elfogadja —e az
adatot, amit a felhasznalé radobott.

Appearance A ToolBar kontrol és a gombjai
megjelenitésének beallitasa €s
lekérdezeése.

AutoSize Automatikus méretezés bedllitasa és
lekérdezeése.

BorderStyle Szegély stilusanak beallitasa.

Buttons A ToolBar-on megjelend
ToolBarButtonok gyljteménye.

ButtonSize A ToolBaron [évé gombok méretének
beadllitasa, lekérdezése.

ContextMenu ContextMenu beallitasa, lekérdezése.

Cursor Beallithatd, hogy az egérmutaté milyen
legyen amikor a ToolBar felé ér.

Dock Beadllithatd, hogy a ToolBar hol
dokkoljon.

Enabled Ezzel lehet a ToolBar-t ki, be kapcsolni.

Font Bet(tipus beallitasa.

ImageList Beallihat6, hogy a gombok képei melyik
ImageList-bél legyenek elérhetbek.

Location A ToolBar pozicidjanak beallitasa.

Name A Toolbar neve.

Size A Toolbar méretének beallitasa.
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Visible

Public metddusok

DoDragDrop

FindForm

Public események

ButtonClick

ButtonDropDown

DragDrop

Lathato, nem lathato.

Drag-and-drop mivelet engedélyezése.

Visszadja a formot, amin a kontrol rajta
van.

Akkor kovetkezik be ha a ToolBaron
egy ToolBarButton-ra kattintunk.

Akkor kovetkezik be ha egy drop-down
stilusu gombra vagy a  nyilara
kattintunk.
Drag-and-drop esemény bekovetke-
zésekor.
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Formok hasznalata, formok tipusai

Formok jellemzéi:

(Name)

BackColor
Backgroundimage
Font
FormBorderStyle

Buttons:
AcceptButton;
CancelButton;
HelpButton
Menu

Opacity

ShowlnTaskbar

Size (width, height)
StartPosition

Text
WindowState

A form azonositdja, a programon belll hivatkozhatunk a
formra ezzel. Ne felejtsuk modositani a forraskodban is! Nem
automatikus.

static void Main()

{

}
Hattérszin
Hattérkép, kivalaszthato (jpg, png, bmp ,....)
A form és a formon Iévd kontrollok default fontbeallitasa
A form keretének stilusa: default: sizable
None, FixedSingle; Fixed3D; FixedDialog; FixedToolWindow;
SizableToolWindow
A formra elhelyezett gombok alapértelmezett jelentése lehet

Application.Run(new frmMain());

MainMenu obj. Neve.

Atlatszosag, 100% az atlatszatlan, minnél kisebb a %, annal
jobban atlathaté a form

Default: true; ha az értéke false, akkor nem jelenik meg a
taskbaron a program.

A form mérete pixelben

A form megjelenéskor hol helyezkedjen el:
WindowsDefaultLocation

Manual

CenterScreen

CenterParent

WindowsDefaultBounds (nem ajanlott)

A form fejlécében megjelend szbveg

Form allapota

Normal, Minimized, maximized

A rendszer altal biztositott lizenetablakok hasznalata

A MessageBox osztaly segitségével tudunk egy Uzenetablakot megjeleniteni a
képernydn. Ez tartalmazhat szoveget, nyomégombokat, €s képi szimbdlumot. Ha
nyomégombokat is tartalmaz, akkor a visszatérési értéke egy DialogResult osztaly
példanya, melynek a segitségével meghatarozhatjuk, hogy a felhasznalé mely
nyomégombra valé kattintassal zarta az Gzenetablakot.

Az Uzenetablak megjelenitését a Show metddus veégzi, melynek paraméterei
hatarozzak meg a megjelenést.
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A példaban a Show metodusnal kihasznaltuk ezeket a paramétereket, de
lehetéséglnk van elhagyni is belble. A példaprogram Uzenet gombja bemutatja az
alkalmazas madjat.

Dzenet | Mem modalis ‘ b odaliz | YWigzzatérés |
Megnyitas

%2["]5.03.25. 11:3353  sbP3 Rﬂ

A megjelenitése:

DialogResult dr = new DialogResult () ;
dr = MessageBox.Show("ez az ilzenet jelenik meg az ablakban",
"Ez a form fejlece", MessageBoxButtons.YesNoCancel,

MessageBoxIcon.Question) ;

Az els6 sorban létrehozunk a DialogResult osztalybol egy példanyt. Ennek a neve
dr. Majd a MessageBox.Show metédushivassal megjelenitjik az tzenetablakot.

Az els6 paramétere a megjelenitendd szOveg, string konstans, vagy string tipusu
valtozo.

A masodik paramétere szintén string, ez lesz a megjelend form fejlécének felirata.

A harmadik paraméter hatarozza meg, hogy milyen nyomégombok jelenjenek meg a
formon. A MessageBoxButtons egy felsorolt tipus, melynek a lehetséges értékei:

AbortRetrylgnore
Ok

OKCancel
RetryCancel
YesNo
YesNoCancel

Ezek kozul valaszthatunk a gombok kivalasztasanal.
A negyedik paraméter a képi szimbdélumot hatarozza meg. A MessageBoxlcon
segitségével az alabbi képecskéket valaszthatjuk:

Asterisk -
1.
=l
Error a
Exclamation
' 3
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Hand Q

Information oy
3

None

Question :@

Stop Q

Warning 'j

Ezek utan az Uzenetablak igy jelenik meg:

Eﬂz.fﬁmﬂ{n‘ ece

L E ez az uzenek jelenik meg az ablakban
B

Igen ] Mem ‘ Megse [ﬁ

Ezutan egy egyszerl switch szerkezettel el lehet donteni, hogy a felhasznalé melyik
nyomogombot valasztotta.

switch (dr)
{
case DialogResult.Yes:
{
MessageBox.Show ("YES", "fejléc",MessageBoxButtons.OK) ;
break;
}
case DialogResult.No:
{
MessageBox.Show ("NO", "fejléc",MessageBoxButtons.OK) ;
break;
}
case DialogResult.Cancel:
{
MessageBox.Show ("CANCEL", "fejléc",MessageBoxButtons.OK) ;

break;
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Ebben a példaban lathato, hogy a MessageBox-nak lehetséges 3 paramétere is,
azaz elhagyhaté az icon meghatarozas.

%-ED_-T_E-.T:?::{.' s ' B:f

Dzenet | MNem modalis |
hegryitas

Madalis ] visszatérés]

EEDDE.DE.EE. 11:34:58  |sbP3

Modalis és nem modalis formok

A sajat formok megjelenitésénél két lehetéség kozott valaszthatunk. A Show()
metddus megjeleniti a formot, a visible tulajdonsaganak true-ra allitasaval. A form
megjelenik, de nem birtokolja a fokuszt kizarélagosan, hanem akar mas form, akar a
hivé form ujra aktivizalhatd. igy ha nem ellendrizziikk programbdl, akar tdbb
ugyanolyan form is megjelenithetd. Erre latunk egy példat az kovetkezé képen.
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[ Neve | Datum
Elsti 1995.01.01
d &zodik 1969.03.19
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A példaprogramban a 'Nem modalis’ gombra kattintva érhetjik ezt el.

frmKetto frmK = new frmKetto ()

frmK.Show () ;

Példanyositas utan megjelenitjik a formunkat.

Ha a masik lehet6séget valasztjuk, akkor a ShowModal() metddust kell hasznalnunk.
Ekkor a formunk egy dialégus boxként jelenik meg, amelyik kizarolagosan birtokolja a
fokuszt.
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Nem aktivalhatjuk az 6t hivé formot, vagy mas, a programohoz tartozo, és lathato
formot sem. Ennek a metddusnak van visszatérési értéke, ami egy DialogResult
példany. Ennek felhasznalasaval kiértékelhetjlk, hogy melyik nyomdogomb
segitségével zarta be az ablakot a felhasznalé.

A megjelenitésre példa, ha a 'Modalis’ gombra kattintunk.

frmKetto frmK = new frmKettol();

frmK.ShowDialog () ;

Ha szeretnénk hasznalni a kiértékelés adta lehetoséget is, akkor a megjelené formon
lévé gombok tulajdonsagai kozul a DialogResult értéket allitsuk be a neklnk
megfelelére, majd a hivo helyen a megjelenités koré szervezzink egy vizsgalatot.

frmKetto frmK = new frmKetto ()
DialogResult dr = new DialogResult () ;
dr = frmK.ShowDialog(this) ;
if (dr == DialogResult.Cancel)
MessageBox.Show ("Mégse gombbal zartad" ,"fejléc" ,MessageBoxButtons.OK) ;
else
if (dr == DialogResult.OK)

MessageBox.Show ("Rendben gombbal zartad","fejléc",MessageBoxButtons.OK) ;
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Dialégusok

A kiilonb6z6 parbeszéd ablakoknak, dialogusoknak fontos szerepe van a Windows alatt futo
programok készitésénél, mivel segitséglikkel tudunk a felhasznaléval kommunikalni,
hibaiizeneteket generalni, vagy beallitasokat, paramétereket kérni téle.

A dialégusok megtalalhatoak a komponens palettan, de eld lehet allitani ket dinamikusan,

valamely megfeleld osztalybdl torténd szarmaztatassal is.

A fontDialog

A FontDialog elinditasa és a fontkészlet kivalasztdsa a kovetkezd modon torténik: a
fontDialog ShowDialog() eseményével tudjuk aktivizalni azt a parbeszéd panelt, melyen a
felhasznal6i bedllitasok elvégezhetdek, majd a megfeleld6 komponens fontkészletéhez

hozzéarendelhetjiik a felhasznél6 vélasztasanak eredményét, vagyis a kivant font tipust.

private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e)
{
fontDialogl.ShowDialog () ;
listBoxl.Font=fontDialogl.Font;

Az eljaras hatdsara a listBox-ban tarolt szoveg fontja a fontDialog-ban kivalasztott font

tulajdonsagait kapja meg.

Amennyiben programot szeretnénk késziteni a fontDialog komponens kiprobaldsara,

helyezziink a Form-ra egy listBox-ot, egy fontDialog-ot és egy nyomdgombot (button)!
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A listBox Items tulajdonsagéanal gépeljiink tetszéleges szoveget a listBox-ba, a nyomdégomb

eseménykezeldjébe pedig a fenti programrészletet irjuk! (Csak a fliggvényben 1évd

utasitasokat gépeljiik be, mivel a nyomogombhoz tartozé fiiggvényt a .NET elhelyezi a

kodban!)

A futtataskor a kovetkez6 kimenet lathato:

o

Fontkészlet megvaltoztataza |

\BBiitpiE
A LigtB o= szovege, melynek a fontjat me

Betiitipus: Betiistilus: b éret:
| Normél E | o |
0} .
{} Monotype Corsiva Dl 9 Megse
} M5 Dutlock Félkawér 10 |
€} M5 Reference Sans 5 | Félkiwdr dil n
} 15 Reference Specia™ 12
(} My Bl 14
} OCR & Extended 1E
Hatazok, tinta
[ Athizas )
AaBhaa0s
™ Aldhiezs S
[résrendszer:
| F.ozép-eurdpai ﬂ

Az C# nyelv vizudlis részében talalhato tobbi dialogus is hasonld moédon miikddik. Az alabbi

tablazatban 6sszefoglaltuk a fontosabbakat.

Szinek kivalasztasa colorDialog

Font megvaltoztatasa fontDialog i
Nyomtatasi kép printDialog FE
F4jl megnyitasa openFileDialog

E openFilelialogl
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F4jl mentése saveFileDialog

E saveFileDialogl

ColorDialog

Ez a komponens alkalmas a kiillonb6zd hatterek, feliiletek szinének kivéalasztasara.

(Természetesen a kivalasztott szint végiil nekiink kell hozzarendelni az adott komponenshez.)

A kovetkezo forraskdd megmutatja a colorDialog hasznalatat:

private void button2 Click(object sender,

{
colorDialogl.ShowDialog() ;

}

System.EventArgs e)

Mint lathatjuk, ez a komponens is hasonléan miikédik, mint az el6zd, a FontDialog, csak mig

az a fontok, ez a szinek kivélasztdsdra alkalmas. Amennyiben ki akarjuk probélni ezt a

komponenst is, a programunkat az el6z6 példa alapjan épitsiik fel!

Az igy megirt program kimenete a kdvetkezo:

11

zzin

2]x]
Alapzzinek:

M/ [ NN
Hf TN NN
HENNEENNEN
HENEEEENEN
EEEEEENEE

Eguéni zzinek:

HEEEENENEBN
HEEEENENEBN

Egyéni szinek definialaza »>

ok | Mégse|
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PrintPreviewDialog

Sokszor eléfordul, hogy a programjainkbol nyomtatora szeretnénk kiildeni bizonyos adatokat.
Ilyen esetekben a nyomtatdsi képet nem art megvizsgalni, s a felhasznalonak megmutatni a

tényleges nyomtatas eldtt.

A nyomtatasi kép megjelenitéséhez a printPreviewDialog komponenst hasznalhatjuk, mely

hasonl6 pl.: a Word ’nyomtatasi kép” ablakahoz.

rpamtatasi kép I

The document does not contain any pages.

A parbeszéd ablakot ugy aktivizaltuk, ahogyan az eldzdeket:

private void button2 Click(object sender, System.EventArgs e)

{
printPreviewDialogl.ShowDialog () ;

}

A nyomtatds kezelése igényel még néhany sornyi forraskddot, de a megirdsa nem tartozik

szorosan a fejezethez.
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Fajl megnyitasa és mentése

Az openFileDialog és a saveFileDialog a fajlok megnyitasat és kimentését teszik egyszertive,
mivel a Windows-ban megszokott féajltalloz6 ablakokat aktivizaljadk, s tdmogatjdk a
fajlkezeléshez sziikséges metodusokkal.

Ez a két komponens is konnyen haszndlhat6. Csak annyi a dolgunk veliik, hogy meghivjuk a
showDialog() fiiggvényiiket, majd a kivalasztott fajlt (fijlokat) a megfelel6 metodusok

segitségével elmentjiik, vagy éppen betoltjik.

L
MEEILas Jﬂ1
F&il megryitas Hedy: |.D Drakurnerturnck. ﬂ £ E-
TE——— 1 | ZiBeérkezett Fajlok
haﬁ (Zképek
Legutabbi [visual studio Projects
dokumenturnok, dZene
=
ézztal
D okurmenturnak,
-
Sajatgép
’
Halszati helpek  Féiinéy: | | Megrpitas |
Féiltipus: | - Mégse
MessageBox

Fontos még megemliteni a MessageBox osztalyt is, melynek metddusaival kiilonbozo
parbeszéd paneleket tudunk megjeleniteni a képernydn, segitve ezzel a kommunikaciot a

felhasznal6val.

A kovetkezd forraskod részlet bemutatja a MsgBox hasznélatat:

MessageBox.Show ("Uzenetablak komponens futéas kdézben");
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A MesageBox osztaly Show() metdduséban tudjuk elhelyezni azt az iizenetet, amelyet meg
szeretnénk jeleniteni. Ha a fenti kodrészletet egy nyomoégomb eseménykezeldjében helyezziik

el, majd futtatjuk, az alabbi kimenethez jutunk:

Lzenet

| |

Lzenetablak komponens Fukés kizben

Feladatok

1. Készitsiink programot, amely Ilehetévé teszi, hogy egy listBox-ba irt szdveg
betlitipusat €s a listBox hattérszinét a felhasznal6 meg tudja valtoztatni. Hasznaljuk a
fontDialog és a colorDialog komponenseket!

2. Készitsiink programot, melyben a Form hattérszinét dialogus segitségével meg lehet
valtoztatni!

3. Készitsiink programot, mely a printPreviewDialog ablakot aktivizalja!
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Tobbszalu programozas

A tébbszalu programozas viszonylag Uj technika, segitségével lehetéség nyilik a
processzor hatékonyabb kihasznalasara, tobb processzoros rendszerek
programozasara. A tObb szalat hasznalé alkalmazasok fejlesztésének lehetésége

nem a .NET ujitdsa, de hatékony tamogatast ad azok készitéséhez.

A parhuzamos, vagy tobbszalu programok fogalma megtévesztd lehet. Egy
processzor esetén nem fejezik be futasukat hamarabb, és a szalak kulon — kulon
sem futnak rovidebb ideig, viszont tobb processzor esetén a futasi id6 radikalisan

csokkenhet.

Egy processzoros rendszerekben is elényt jelenthet a tobbszalu programok irasa,
futtatasa. El6fordulhat, hogy tobb program, vagy egy program tobb szala fut egy
idében, s mialatt az egyik szal adatokra var, vagy éppen egy lassabb perifériaval,
eszk6zzel kommunikal, a tobbi szal hasznalhatja az értékes processzoridét.
Természetesen az egyes szalakat valamilyen algoritmus Utemezi, s azok szeletei

egymas utan futnak és nem egy idében.

A NET rendszerben akkor is szalkezelést valdsitunk meg, amikor egyszeri
programokat irunk. A futd alkalmazasunk is egy programszal, ami egymagaban fut,

hasznalja a kulonb6z6 eréforrasokat és verseng a processzoridéért.

Amennyiben tudatosan hozunk létre tdbbszalu programokat gondoskodni kell arrdl,
hogy a szalkezel6 elinditsa és vezérelje a szalakat. A .NET a szalkezel6nek atadott
szalakat utemezi, és megprobalja a szamukat is optimalizalni, nagyban segitve ezzel
a programozé dolgat. A szalakat természetesen magunk is elindithatjuk, még a

szamukat is megadhatjuk, de mindenképpen jobb ezt a rendszerre bizni.

(Az kbvetkezbekben ismertetett programhoz a Microsoft altal kiadott "David S Platt:
Bemutatkozik a Microsoft .NET” cimi kényvben publikalt Parhuzamos Kodokat
bemutato fejezetébdl vettlik az alapétletet, majd ezt fejlesztettiik tovabb és irtuk at

C# nyelvre, mert talan igy tudjuk a legegyszeriibben bemutatni a tébb szalu
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programokat. Az emlitett kényv olvasasa javasolt annak, aki a .NET rendszer

hasznalatat és finomsagait teljes mértékben meg akarja ismerni!)

A példaprogram egy listView komponens segitségével bemutatja, hogyan futnak
egymas mellett a szalak, a szalakat egy ImagelList-ben tarolt képsorozat elemeivel
szimbolizalja. A programban egy idében tobb szal is fut, de a processzor egy idében
csak eggyel foglalkozik, viszont cserélgeti a futd szalakat.

A Piros ikonok az aktiv szakaszt mutatjak, a sargak az aktiv szakasz utani alvo
periodust, a kék ikonok pedig a még feldolgozasra vard, és a mar nem futd szalakat
szimbolizaljak. A programban szerepel egy célfuggvény, mely a szalakhoz rendelt
eseményt hajtja végre. Az egyszeriség kedvéért a program célfiggvénye csak a szal
ikonjat és feliratat cserélgeti, ezzel jelezve, hogy egy valds, parhuzamos program

ezen részében adatfeldolgozas, vagy egyéb fontos esemény torténik.

Az egyszerre futd szalak szamat nem a programozo6 hatarozza meg, hanem a .NET
keretrendszer az eréforrasok fliggvényében.

Indulaskor k6zoéljuk a programmal a futtatni kivant szalak szamat, majd atadjuk a
célfiggvényt a System.Threading.ThreadPool.QueueUserWorkltem() metddusnak, mely
feldolgozza ezeket.

A célfuggvény mellett adhatunk a metédusnak egy tetszéleges objektumot, melyben
paramétereket kdzolunk vele, ami atadja ezeket a célfiggvénynek.

A példaban az egy mez6t tartalmazé Parameterek osztalyt adunk at a parameéter
listaban, melyben az adott elem sorszamat kozoljuk a célfiggvénnyel.

class Parameterek
{
public int i = 0;
public String s = ”Szal”;

}

A program indulasa utan a Form- ra helyezett nyomégomb inditja el a szalkezelést.
A nyomdgomb eseménykezeldjében, a FOR ciklusban példanyositjuk a Parameterek

osztalyt (minden szalhoz egyet):

‘Parameterek P = new Parameterek();

Hozzaadjuk a soron kdvetkezé elemet a listView komponenshez, beallitjuk az elem

ikonjat és feliratat:
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|listViewl.Items.Add(Convert.ToString(i)+"Szél",2);

Ertékiil adjuk a ciklus valtozojat az osztaly i valtozdjanak, ezzel atadva az adott szal

sorszamat a szalkezel6nek, s kozvetett uton a célfuggvénynek:

|P.i=i;

Végul atadjuk a példanyt a célfuggvénnyel egyltt a szalkezelének, mely gondoskodik

a szal sorsarol. Utemezi, futtatja, majd ledllitja azt.

System.Threading.WaitCallback CF = new
System.Threading.WaitCallback (CelF) ;
System.Threading.ThreadPool.QueueUserWorkItem (CF ,P);

A célfuggvény a kovetkez6 dolgokat végzi el, szimulalva egy valés program-szal
mikodéseét:
1. Beallitja a szal ikonjat a piros, ,futd” ikonra, (Az ikonokat egy imageList- bdl

veszi), azutan atirja az ikon feliratat:

listViewl.Items[atadot.i].ImageIndex=0;
listViewl.Items[atadot.i].Text="Futd szal";

2. A System.Thread.Threading.Sleep(1000) metddussal a  szalkezeld

varakoztatja a szalat, majd atallita a szalhoz tartozé ikont a sarga, ,alvo”

ikonra, a feliratat pedig ,Alvo szal” - ra:

listViewl.Items[atadot.i].ImageIndex=1;
listViewl.Items[atadot.i].Text="Alvd szal";
System.Threading.Thread.Sleep (1000) ;

3. A szal ismét varakozik, majd az ikonja az eredetire valt:

listViewl.Items[atadot.i].ImageIndex=2;
listViewl.Items[atadot.i].Text="Vége”) ;
System.Threading.Thread.Sleep (1000) ;

Mivel a szélak létrehozasat ciklusba szerveztik, a program annyi szalat hoz létre,
mint a ciklus lépésszama, viszont azt, hogy egyszerre hany szal fut, a szalkezel6
donti el.

A listView ablakaban latszik, hogy egyszerre akar harom, vagy négy szal is futhat, és
mellettUk néhany szal éppen alszik, de lassabb gépeken ezek a szamok

novekedhetnek.

242/312



Sajnos a tobbszalu programozas kozel sem ilyen egyszerl. Bonyolultabb
alkalmazasok esetén egy probléma mindenképpen felvetédik. A futd szalak nem
hasznaljak egy id6ében ugyanazt az er6forrast, vagyis biztonsagosan kell futniuk
egymas mellett. A j6l megirt tdbbszali programok optimalisan hasznaljak fel az
osztott eréforrasokat, de csak akkor hasznaljuk fel a lehetéségeiket, ha tisztaban
vagyunk a hasznalatukban rejl6 eldnyOkkel, és a lehetséges hibakkal is. A rosszul
megirt parhuzamos mikodési programokkal éppen az ellenkezéjét érjuk el annak,
amit szeretnénk. Noveljik a lépésszamot, a memoria foglaltsagat és a programok

hatékonysagat.

Feladatok

1. A fejezetben szerepld forraskddok és azok magyarazata alapjan allitsa el6 a
targyalt programot. A grafikus fellletnek tartalmaznia kell a kovetkezd
komponenseket: listView, imagelist - az ikonok rajzaval (ezeket a Paint
programmal rajzolja meg), és egy nyomoégombot a folyamat elinditasahoz.

2. Készitsen programot, melynek grafikus fellletén két progressBar komponens
két futd programszal allapotat szimbolizalja! A Form-on egy nyomoégomb
segitségével lehessen elinditani a szimulaciét. A progressBar allapota

mutassa az aktualis szal feldolgozottsagat!
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Programozas tankonyv

XVI. Fejezet

,Grafikai alapok!”

Dr. Kovacs Eméd
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A grafikus szoftver

A szamitégépi grafika (Computer Graphics) természetesen képekkel foglalkozik.
Feladata a grafikus adatok feldolgozasa amely négy, nem teljesen elkulonul6
féterlletet Olel fel:

Generativ grafikus adatfeldolgozas: képek és grafikus adatok bevitele, képek
el6allitasa, manipulalasa és rajzolasa leirasok alapjan. Sikbeli és térbeli
objektumok modellezése.

Grafikus képek tarolasa a szamitégépen és adathordozékon kédolt formaban.
Képfeldolgozas: képek javitasa atalakitasa a késdbbi feldolgozas érdekében.

Mintafelismerés: Képekbél meghatarozott informacidk kiolvasasa, leirasok és
adtok eléallitasa.

Eeptarolas

¥

Leiras vagy
Input kép -t megielend kép

Generativ adatfeldolsozds

P Cramitégepen

; Eépfeldolgozas

Mintatel dolgozas

A szamitogépi grafika feladatai

A szamitogeépi grafika Onmagaban nem csak a képekkel foglalkozik, hanem
szamtalan alkalmazasi terulete van a grafikus adatok feldolgozasanak is. A
kovetkezd felsorolasban kisérletet teszink arra, hogy a szamitdégépi grafika
témakorébe tartozé alkalmazasokat csoportositsuk. A csoportositasnal az volt a
szempontunk, hogy az alkalmazasok milyen feladatcsoportot Olelnek fel és a
hasznalt médszerekben milyen dsszefliggések talalhatok.

Mivészet és animacié (Art and Animation)

Szamitogeéppel segitett tervezés és gyartas: Computer Aided Design (CAD),
Computer Aided Manufactoring (CAM)

Bemutatoé és Gzleti grafika (Presentation and Business Graphics)

Tudomanyos és miszaki szemléltetés és szimulacioé (Scientific Visualization
and Simulation)

Képelemzés és feldolgozas (Image analysis and processing)
Grafikus kezel6 fellletek (Graphics User Interfaces, GUI)
Virtualis valésag (Virtual Reality)

Multimédia alkalmazasok (Multimedia Application)

Szamitogepes jatékok (Computer Games)
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A Microsoft Paint programablakja

Show READ.ME

Save and exit

_ Do not savel

Jatékra fel!

Egy komputergrafikai program a grafikus hardver szolgaltatasait grafikus kdnyvtarak
segitségével éri el. Szamos grafikus konyvtar létezik, amelyek egy része az
operaciés rendszerhez kotott, mas része fuggetlen. A tovabbiakban a C#-hoz
kapcsolodoé Ms-Windows GDI+ lehetdségeit targyaljuk
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GDI+

A GDI (Graphics Device Interface) biztositja az ablakos fellletet hasznal6 grafikus
alkalmazasoknak az eszkdz flggetlen elkészitését. Az igy elkészilt programok
példaul képesek futni kulonb6zd keépernyd felbontasokban, hasznalni tudnak
kllonb6z6 nyomtatdkat, legyen az matrix vagy lézer nyomtaté. A GDI réteg
alkalmazasara tekintsik meg a kovetkez6 abrat:

GDI Output Device
Application . Device .| Device Driver . Scresn or
| Context u Printer

A GDI alkalmazasa

A fenti abran jol lathato hogy a GDI egy olyan réteg, amely biztositja a kapcsolatot a
kilénb6z6 hardver eszk6zok és az alkalmazasok kozott. Ez a struktura
megszabaditia a programozét a kulonb6z6 hardver eszkdzok kozvetlen
programozasanak faradsagos munkajatél. A GDI egy program fajl, amit a
szamitogeépen tarolunk, s az ablak alapu (Windows) alkalmazas/kornyezet tolti be a
memoriaba, amikor egy grafikus output miatt szliikség van ra. A Windows betolti a
szukséges eszkozkezel6 programot (Device Driver) is, amely elvégzi a grafikus
parancs konvertalasat a hardver eszk6z szamara érhetd formaba, feltéve, ha erre a
GDI kozvetlenul nem képes.

Device Context: alapvetd eszkdz, amely valéjaban egy olyan belsé struktura, amelyet
a Windows arra hasznal, hogy kezelje az output eszkozt.

GDI: C++ osztalyok halmaza, amelyek biztositjak a grafikus adatok eljuttatasat a
programokbol a hardverek felé a Device Driver segitségével. A .NET rendszer GDI
valtozata a GDI+.

A GDI+ egy uj fejlédési pontja a GDI valtozatoknak. A GDI+ —szemben a GDI-vel-
egy jéval magasabb szintli programozast tesz lehetéveé, a programozdéknak mar nem
kell semmit sem tudniuk a hardver eszk6zokrél.

A kényvinknek nem célja tovabbi részletességgel targyalni a GDI+ technikai leirasat,
csak a benne rejl6 lehetbségek izgalmasak szamunkra.

Amellett, hogy a GDI+ API (Application Programming Interface) rugalmasabb és
teljesebb mint a GDI, nagyon sok ujdonsagot is megvaldsitottak benne.

GDI+ osztaly és interfész a .NET-ben

Névterek, namespaces

A Microsoft .NET konyvtarban minden osztalyt névterekben (namespasce)
csoportositottak. Anamespace nem mas mint az osztalyhoz hasonlé kategoria.
Példaul a Form—okhoz kapcsolédd osztalyok a Windows.Forms névtérbe agyaztak
be. Hasonléan a GDI+ osztalyok hat névtérbe vannak beagyazva, amelyeket a
System.Drawing.dll tartalmaz.
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GDI+ Namespaces:
GDI+ a Drawing névtérben és a Drawing névtér ot alterében van definialva.
e System.Drawing,
e System.Drawing.Design,
e System.Drawing.Printing,
e System.Drawing.Imaging,
e System.Drawing.Drawing2D,
e System.Drawing.Text.

A System.Drawing névtér osztalyai és strukturai

A System.Drawing Namespace biztositia az alapvet6 GDI+ funkcidkat. Olyan
alapvet6 osztalyokat tartalmaz, mint a Brush, Pen, Graphics, Bitmap, Font stb.. A
Graphics osztaly alapvet6 fontossagu a GDl+ban, mivel tartalmazza a megjelenité
eszk6z (display device) rajzolé metddusait. A kdvetkez6 listaban felsoroltunk néhany
alapvet6 System.Drawing osztalyt és strukturat.

Osztalyok és leirasuk:

Bitmap, Image Grafikus képek osztalyai

Brush, Brushes. Ecset pl. az ellipszisek,poligonok kitéltésekhez)
Font, FontFamily A szOvegek formainak a meghatarozasa (meret,
stilus, tipus stb.)

Graphics A GDI+ grafikus feluletének a megadasa.

Pen A toll definialasa szakaszok (lines) és gorbék
(curves) rajzolasara.

SolidBrush Egyszind kitoltési minta definialasa az ecset
szamara.

Srukturak és leirasuk:

Color Szin definialasa

Point, PointF Sikbeli pont megadasa x, y egész és valos
koordinatakkal.

Rectangle, RectangleF Téglalap definialasa a bal felsé sarok koordinatainak

és a szélesség €s magassag adatainak a
megadasaval.(top, left and width, height).
Size Méret megadasa téglalap alaku régiok esetében

A Graphics osztaly

A Graphics osztaly a legfontosabb a GDI+ osztalyai kozul. Ezen osztaly
metodusaival tudunk rajzolni a megjelenit6 eszkozunk fellletére. A felllet
megadasara két lehetéségunk adodik.
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Vagy rajzoljuk a Form Paint eseményének segitségével, vagy felllirjuk a form
OnPaint() metédusat. Az OnPaint metddus paramétere PaintEventArgs tipusu lesz.

1. modszer:

.private void Forml Paint (object sender,
System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)

{

Pen myPen

}

Graphics myGraphics= e.Graphics;

myGraphics.DrawlLine (myPen,

3);
20,

= new Pen (Color.Red,

30, 300, 100);

2.modszer:

{

Pen myPen

}

protected override void OnPaint (System.Windows.Forms.PaintEventArgs pae)
Graphics myGraphics =

myGraphics.DrawLine (myPen,

pae.Graphics;
3);
20,

= new Pen (Color.Red,

30, 300, 100);

A koényvinkh6z mellékelt Vide6 fajlok bemutatjadk az alabbi rajzol6 metddusok

hasznalatat.

DrawArc Ellipszis iv rajzolésa.
DrawBezier, DrawBeziers Bézier-gdrbék rajzolésa.
DrawCurve, DrawClosedCurve Nyilt és zart interpolald gdrbe

rajzoléasa.

DrawEllipse Ellipszis rajzolésa.

DrawImage Kép megjelenitése.

DrawLine Szakaszrajzold metddus.

DrawPath Grafikus objektum sorozat (Path)
eldallitésa.

DrawPie Korcikk rajzolésa.

DrawPolygon Poligon rajzolasa.

DrawRectangle Téglalap kontuirjdnak a megrajzolasa.
DrawString Szoveg kiirédsa.

FillEllipse Kitoltott ellipszis rajzolésa.
FillPath Path belsd teriiletének a kitdltése.
FillPie Kitoltott korcikk rajzolasa.
FillPolygon Kitoltott poligon rajzolasa.
FillRectangle Kitoltott téglalap rajzolésa.
FillRectangles Téglalapok sorozatdnak kitdltése.
FillRegion Régid belsd teriiletének a kitoltése
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A GDI+ ujdonsagai

Gazdagabb szinkezelés és szinatmenetek lehetésége

Gradient Brushes,azaz, lépcsézetes szinatmenet. Példaul lehetéség van egy
téglalap vagy ellipszis lépcsbzetes kitoltésre:

Gradient brush hatasa
Program részlet:

private void Forml Paint (object sender,

System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)

{ Graphics g= e.Graphics;
System.Drawing.Drawing2D.LinearGradientBrush myBrush = new
System.Drawing.Drawing2D.LinearGradientBrush (
ClientRectangle,Color.Red,Color.Blue,
System.Drawing.Drawing2D.LinearGradientMode.ForwardDiagonal) ;
g.FillEllipse (myBrush, 10,10,300,150);

Antialising tamogatas
A GDI+ lehet6séget biztosit a szépséghibak javitasa, mint pl. a Iépcsbhatas.

™ Form? E| [E| [z|

Antialiasing hasznalataval és nélkiile
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Programrészlet:

private void Forml Paint (object sender,

System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)

{
Graphics myGraphics=e.Graphics;

myGraphics.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias;
myGraphics.DrawEllipse (new Pen (Color.Purple,5), 10, 10, 120, 80);
myGraphics.SmoothingMode = SmoothingMode.Default;
myGraphics.DrawEllipse (new Pen(Color.Purple,5), 150, 10, 120, 80);

Cardinal Spline-ok

A GDI+-ban lehetéségunk van a DrawCurve és a DrawClosedCurve metdédusok
segitségeével interpolalé Cardinal spline-ok elballitasara. A spline-t egy ponttdomb
(PointF[] myPoints ={..}) segitségével tudjuk egyértelmien meghatarozni. A
ponttdbmb  pontjait kontrollpontoknak, az altaluk meghatarozott poligont
kontrollpoligonnak nevezzik. A témardl részletesen leirast talalunk az Interpolacié és
appoximacio fejezetben.

7 pontra illeszkedé nyilt és zart interpolalo gérbék
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Matrix transzformaciok

A GDl+-ban széles lehet6ségunk van sikbeli ponttranszformaciok megadasara,
egymas utani végrehajtasara. A ponttranszformaciokat transzformaciéos matrixokkal
irhatjuk le, amelyek végrehajtasi sorrendjét valtoztathatjuk, rugalmasan kezelhetjik.
El6re definialt metédusok kézott valogathatunk (Translate, Rotate, Scale, Shear)
vagy az altalanos affinitdas matrixat (Matrix object) is megadhatjuk. A téma részletes
kifejtését a Ponttranszformaciok fejezetben talaljuk meg.

Skalazhato régiok (Scalable Regions)

. Formi E@@

Elforgatott és kicsinyitett input kep

public void Example Scale Rotate(object sender, PaintEventArgs e)

{
Graphics myGraphics=e.Graphics;
Metafile myMetafile = new Metafile ("hilbert2.emf");
myGraphics.DrawEllipse (new Pen (Color.Red,1),100,50,2,2);
myGraphics.TranslateTransform (100, 50);
myGraphics.DrawImage (myMetafile, 0, O0);
e.Graphics.RotateTransform(30.0F) ;
e.Graphics.ScaleTransform(0.7F, 0.7F);
myGraphics.DrawImage (myMetafile, 0, 0);

}

Alpha Blending

A GDI+-ban az alfa-csatorna (Alpha Channel) értékének valtoztatasaval lehetévé
valik, hogy kulonb6z6 képek egymas elbtt jelenjenek meg, igy keltve olyan érzetet,
mintha pl. egy objektumot ablaklivegen keresztil vagy viz alatt latnank. Az
atlatszosag mértékét a blending technikaban az alfa értéke adja meg. Ez az érték
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altalaban 0 és 1 kozott van, és két kép keverésének aranyat hatarozza meg. Ha egy
kép minden pixeléhez rendeltek alfa-értéket, akkor beszéllink alfa-csatornarol.

Tekintsunk egy példat:

private void Forml Paint (object sender,
System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)
{ Graphics myGraphics= e.Graphics;
Bitmap myBitmap = new Bitmap ("navaho.jpg");
System.Drawing.TextureBrush myBrushO = new TextureBrush (myBitmap) ;
myGraphics.FillEllipse ( myBrush0O,50,50,300,150);
// nem latszik &t
System.Drawing.SolidBrush myBrushl = new
SolidBrush (Color.FromArgb (255,0, 0, 255));
myGraphics.FillRectangle (myBrushl,10,50,100,100);
//félig latszik at
System.Drawing.SolidBrush myBrush2 = new
SolidBrush (Color.FromArgb (128, 0, 0, 255));
myGraphics.FillRectangle (myBrush2,155,50,100,100) ;
//Szinte teljesen atléatszik
System.Drawing.SolidBrush myBrush3 = new
SolidBrush (Color.FromArgb (32, 0, 0, 255));
myGraphics.FillRectangle (myBrush3,300,50,100,100) ;
}

ﬂg Formi

_ G

Nem latszik at, félig latszik at, szinte teljesen atlatszik a kék négyzet

Sokkféle grafikus fajl formatum tamogatasa (Support for Multiple-image
Formats):

GDI+ lehet6éséget ad raszteres (Image), bittérképes (Bitmap) és metafile-ok
kezelésére.

A kovetkezd formatumokat tdamogatja:
Raszteres formatumok:
« BMP Bitmap
e GIF (Graphics Interchange Format)
o JPEG (Joint Photographic Experts Group)
o EXIF (Exchangeable Image File)
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e PNG (Portable Network Graphics)
e TIFF (Tag Image File Format)

Metafile-ok, vektoros file formatumok:
« WMF (Windows Metafile), csak megjeleniti lehet menteni nem.
« EMF (Enhanced Metafile)
« EMF+ Bdvitett metafile, GDI+ és/vagy GDI rekordokkal

Példa program:
private void Forml Paint (object sender,
System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)

{

Graphics myGraphics = e.Graphics;

Metafile myMetafile = new Metafile("meta kep.emf");
Bitmap myBitmap = new Bitmap ("image kep.jpg"):;
myGraphics.DrawImage (myMetafile, 10, 10);
myGraphics.DrawImage (myBitmap, 500, 10);

= Form

Metafajl és raszteres kép beillesztése
Néhany valtozas a GDI+ porgramozasban

Vonal rajzolas GDI+ hasznalataval

Legyen feladatunk, hogy a (30,20) poziciébdél a (300,100) poziciéba vonalat
rajzolunk. A GDI+-ban csak a Graphics és a Pen objektumokra lesz szikségunk.
Két lehetéséglnk van a rajzolasra. Vagy megrajzoljuk a vonalat a Form Paint
eseményeének segitségeével, vagy felulirjuk a form OnPaint() metédusat. Az OnPaint
metddus paramétere PaintEventArgs tipusu lesz.
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Szakasz rajzold eljarasunk meghivja a Garphics osztaly DrawLine metddusat. A
DrawLine elsd paramétere a Pen objektum.

Most nézzik meg a két megvalositast:

1. modszer:

private void Forml Paint (object sender,
System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)

{

Graphics myGraphics= e.Graphics;
Pen myPen = new Pen(Color.Red, 3);
myGraphics.DrawlLine (myPen, 30, 20, 300, 100);
}
2.modszer:
protected override void OnPaint (System.Windows.Forms.PaintEventArgs pae)

{

Graphics myGraphics = pae.Graphics;
Pen myPen = new Pen(Color.Red, 3);
myGraphics.DrawlLine (myPen, 30, 20, 300, 100);

Metodusok fellilbiralasa (Method Overloading)

Nagyon sok GDI+ metddus felllbiralt, azaz, szamtalan metédus ugyanazon név
alatt, de kulonb6z6 paraméter listaval. Van olyan methodus, amelynek 12 valtozata
van (System.Drawing.Bitmap) Példaul a DrawLine metdodus a kovetkez6 négy
formaban:

void DrawLine (
Pen pen,
float x1,
float vl,
float x2,
float v2) {}

void DrawLine (
Pen pen,
PointF ptl,
PointF pt2) {}

void DrawLine (
Pen pen,
int x1,
int vy1,
int x2,
int y2) {}

void DrawLine (
Pen pen,
Point ptl,
Point pt2) {}

Tobbé nincs a grafikus kurzornak aktualis poziciéja (Current Position)

Tehat nem hasznalhatunk moveto jellegli parancsokat, mert példaul az el6z6
részben lattuk, hogy a a DrawLine O0sszes valtozatdban meg kell adni a kezdd és a
vég poziciot. Hasonldan Lineto, Linerel, Moverel jellegi utasitasok sincsenek.
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Szétvalasztott metédus a rajzolasra (Draw) és a kitoltésre (Fill)

GDI+-nak kulonb6zd metddusai vannak pl egy téglalap koérvonalanak megrajzolasa
és belsé teriletének a kitoltésére. A DrawRectangle metdédus a Pen objektummal, a
FillRectangle metodus pedig a Brush objektummal hasznalhatjuk.

Tekintstink egy példat:

private void myFillexample (PaintEventArgs e)
{ Graphics myGraphics=e.Graphics;
HatchBrush myHatchBrush = new HatchBrush (
HatchStyle.Cross,
Color.FromArgb (255, 0, 255, 0),
Color.FromArgb (255, 0, 0, 255));
myGraphics.FillRectangle (myHatchBrush, 100, 50, 100, 30);
Pen myPen = new Pen(Color.FromArgb (255, 255, 0, 0), 3);
myGraphics.DrawRectangle (myPen, 250, 50, 100, 30);

i) (=] b

Mintaval kitltétt és kérvonalaval megrajzolt teglalapok

A FillRectangle és DrawRectangle metédusoknak a GDI+ hasznalatakor az elsé
paraméter mellett még meg kell adnunk a téglalap bal felsé sarkanak a koordinatait,
s a téglalap szélességét, és hosszusagat (left, top, width és height). Teljesen
hasonldan jarunk el az DrawEllipse és a FillEllipse metédusok hasznalatakor is. Mas
programozasi nyelvek grafikus konyvtaraiban szokas az ellipszist kdzéppontjaval,
valamint a kis és nagy tengelyével megadni: Ellipse(x,y,a,b); ugyanez a GDI+ -ban:

private void Forml Paint (object sender,
System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)
{
Pen blackPen= new Pen (Color.Black, 3);
Pen redPen= new Pen (Color.Red, 1);
//Az ellipszis kdzéppontja, és tengelyei
float x = 300.0F;
float y = 150.0F;
float a = 200.0F;
float b = 100.0F;
// Atalakitads a GDI+ szerint
float left = x-a;
float top = y-b;
float width = 2*a;
float height = 2*Db;
e.Graphics.DrawEllipse (redPen, left, top, width, height);
e.Graphics.DrawLine (blackPen, x,v,x,y-b);
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e.Graphics.DrawLine (blackPen, x, vy, xt+a,y) ;
//A feliratok megjelenitése

string at = "a";
string bt = "b";
System.Drawing.Font drawFont = new System.Drawing.Font ("Arial",

16);
System.Drawing.SolidBrush drawBrush = new
System.Drawing.SolidBrush (System.Drawing.Color.Black) ;
// A szoveg bal felsd sarkédnak a pozicidja.
float ax = x+a/2;
float ay = y-22;
e.Graphics.DrawString(at, drawFont, drawBrush, ax, ay):
float bx = x;
float by = y-b/2;
e.Graphics.DrawString (bt, drawFont, drawBrush, bx, by):

}

™ Form1 g @ E|

Ellipszis két tengelyével

A Color osztalynak négy paramétere van. Az utolsé harom a szokasos RGB
Osszetevok: piros (red), zold (green) és a kék (blue). Az els6 paraméter az Alpha
Blending értéke, amely a rajzolé szin és a hattér szin keverésének a mértékét
hatarozza meg, s ezzel transzparensseé tehetjuk abrainkat

Regidk létrehozasa

A GDI+-ban kénnyedén formazhatunk régidkat téglalapokbdl (Rectangle object) és
grafikus objektumok sorozatabdl (GraphicsPath object) Ha tehat ellipszisre vagy
kerekitett téglalapra, vagy egyéb grafikus alakzatra van szlikséglnk a régidk
létrehozasanal, akkor ezeket az alakzatokat el6szor a GraphicsPath objektum
segitségével kell létrehoznunk, majd atadnunk a Region konstruktornak.

A Region osztaly Union és Intersect metodusaival egyesithetink két réegiot ill.
meghatarozhatjuk a régidok metszetét. Emellett Xor, Exclude és Complement
metddusokat is hasznalhatunk.

Tekintstink egy példat:
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public void myRegionExamples (PaintEventArgs e)

{
// Az elsé téglalap létrehozésa.
Rectangle regionRect = new Rectangle (20, 20, 100, 100);
e.Graphics.DrawRectangle (Pens.Black, regionRect);
// Az ellipszis létrehozasa GraphicsPath objektumként.
GraphicsPath path=new GraphicsPath{();;
path.AddEllipse (90, 30, 100, 110);
// Az elsé régid megkonstrudlésa.
Region myregionl=new Region (path) ;
e.Graphics.DrawPath (new Pen (Color.Black), path);
// Az masodik régid megkonstrualédsa.
Region myRegion2 = new Region (regionRect) ;
// Hatdrozzuk meg a masodik régid metszetét az elsével!
myRegion2.Intersect (path) ;
//myRegion2.Union (path) ;
//myRegion2.Xor (path) ;
//myRegion2.Exclude (path) ;
//myRegion2.Complement (path) ;
// Szinezzik ki a metszetet!
SolidBrush myBrush = new SolidBrush (Color.Blue);
e.Graphics.FillRegion (myBrush, myRegion2) ;

™ Form1 g@] E|

}
Futasi képek:

AﬂetszetlnyRegionZ.Intersect(path);

Az Intersect metodus két régid esetén olyan régiot ad, amelynek pontjai mindkét
régiohoz tartoznak (régiok metszete).

Eg Formi

Lhﬁé:myRegion2.Union(path);
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Az Union metddus két régio esetén olyan régiét ad, amelynek pontjai vagy az elsé
vagy a masodik régidhoz tartoznak (régidk unioja).

™ Forms1 Q@Jfgl

Kizaré vagy. myRegion2.Xor (path) ;

Az Xor metddus két régio esetén olyan régiét ad, amelynek pontjai vagy az elsé vagy
a masodik régiohoz tartoznak, de nem mindkett6hoz (Kizaro vagy).

ﬂg] Formi

Kﬁléanég.' myRegion2.Exclude (path) ;

Az Exculde metddus két régié esetén olyan régidt ad, amely az elsé régié minden
olyan pontjat tartalmazza, amely nincs benne a masodik régidéban (kilénbség
képzeés).

ﬂg] Formi

Komplementer: myRegion2.Complement (path) ;
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A Complement metddus két régidé esetén olyan régiot ad, amely a masodik régio
minden olyan pontjat tartalmazza, amely nincs benne az els§ régidban
(komplementer képzés).
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Interpolacio és approximacio
Ebben a fejezetben a C# .NET GDI+ altal nyujtott interpolaciés és approximaciés

lehetéségek mellett a téma matematikai hatterét is megvilagitjuk, s ezzel lehetéséget
adunk az altalanositasra.

Hermit-gorbe

A harmadfoku Hermit-gorbe kezd6 és végpontjaval és a kezdd és végpontban
megadott érintéjével adott. Adott a p, és pspont, valamint a t, és t; érint6 vektor.

Keresunk egy olyan

8(u) =agu’ +au +au+a,, uel0]]
harmadfoku polinommal megadott gdérbét amelyre
sl =m,. s(l) =p,, s(0) =t,, s(l) = t;.

teljesul, ahol a fels6 pont a derivalt jele.
Ezek alapjan az egyenletrendszer felirdsa és megoldasa kdvetkezik.

s(0)=p, =a,
s(l)=p,=2a, +a,+a, +a;
50 =t, =a,

sl)=t, =3.a,+2 2 +a,
Az egyenletrendszer megoldasa utan
a, =—2(py —pg) +Ht, +L
a =3(p; —p) -2t -t
a, =t,
a; =Hy
polinom-egyutthatdkat kapjuk. Ezeket visszahelyettesitve és atrendezve kapjuk:
s(z) = (227 — T +p, +(-20° + Hp, + e -2 Fut, + e —wit, ue01]
Az egyenletben szereplé egyutthatd polinomokat Hermite-polinomoknak nevezzik,
és a kovetkez6képpen jeloljuk:
Hitw)y=2" %" +1,
Hiw)=—2u"+3u°,
Hg(u) =u®—2u® 4u,
H;{u} =u —u’
Ekkor a gorbe felirhaté a Hermit-alappolinomok segitségével:
s(w) = B () + 0, 7 () HEH @)+ HI @), uwe[0]]
Az el6bbi 0Osszefliggést alapjan az Hermit-gorbét tekinthetjik ugy, mint a
kontrolladatok (a po €s p1pont, valamint a ty €s t1) sulyozott 6sszege.
Az egységesebb szemléletmdd miatt felirhatjuk a gérbét matrix alakban is:
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= 30 e =]
s(u]l:(u3 o 1 Fi
0 1 0|t
0 0 0t

Ha a végpontbeli érintéket egyre nagyobb mértékben ndveljik, akkor kialakulhat
hurok a gorbén, azaz atmetszheti onmagat.

Bézier-gorbe
Keressunk olyan gorbét, amely a megadott pontokat kozeliti (approximalja) az el6re

megadott sorrendben és nem halad at (nem interpolalja) rajtuk, vagy legalabbis nem
mindegyeiken.

de Casteljau-algoritmus

Adottak a sik vagy a tér b,..b, pontiai és uc[0]]. Ezeket késébb
kontrollpontoknak, az altaluk meghatarozott poligont kontrollpoligonnak nevezzuk.
Legyen

Y =h, (F=01..x)

bl =(1-2) b () +u b))  r=1_nés i=0]1_ n—r

i+l
A masodik egyenlet a jol ismert, hiszen a szakasz osztépont meghatarozasa szolgal.
Most mar elvégezhet6 a szerkesztés, ahol az igy meghatarozott b; (x) pont a Bézier-
gorbe u paraméterhez tarozo pontja lesz.

i

b;

3 paraméterhez tartozo (@) Bézier-gérbepont szerkesztése de Casteljau-

algoritmussal
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A Bézier-gorbe elballitasa Bernstein-polinommal

hiz) = Zh,- Bl ), uel0,1]
i=D a Bézier-gorbe u paraméterhez tartozé pontja, ahol a

[}t 0 )
Bilw)=| |u (l-u) : (i =
I a Bernstein polinom. Az '/ ¥ =8l sessefiiggest a
binominalis tétel segitségével nyerjuk. Lathatjuk, hogy a Hermit-gorbéhez hasonloan
a kontrolladatok, jelen esetben a kontrollpontok, sulyozott 6sszegérél van szé.

Bézier-gorbe néhany tulajdonsagai

e A Bézier-gorbe a kontrollpontjai affin transzformacidjaval szemben invarians.
Ez kovetkezik a de Casteljau-féle el6allitasbol. Ezen tulajdonsagot
kihasznalva, a gorbe affin transzformaciéja (Pl.:eltolas, elforgatas, tukrozeés,
skalazas, parhuzamos vetités) esetén elég a kontrollpontokra végrehajtani a
transzformaciot, mivel a transzformalt pontok altal meghatarozott Bézier-gorbe
megegyezik az eredeti gorbe transzformaltjaval. De centralis vetitésre nézve
nem invarians.

e Ha u €[0,1], akkor a Bezier gorbe kontrollpontjainak konvex burkan beltl van.

i

A Bézier-gbrbe kontrollpontjainak konvex burkan bellil marad

e A Bézier-gorbe az els6 és utolsé kontrollponton athalad.

e A Bézier-gorbe ,szimmetrikus”’, azaz a By By és a BBy pontok

ugyanazt a gorbét allitjak elé.
o Ha %[ akkor a Bezier-gorbe kezds- és végérintsie:

d d
Eh(ﬂ) =xn(b; —hy) Ehﬂ)z UPR PBY .

Tehat a kezdd és a végpontban az érinték tarté egyenese a kontrollpoligon
oldalai.
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A Bézier-gbrbe és érintbi n =3 esetén az érintévektorok harmadat felmérve

e A (gOrbe (globdlisan valtoztathatd, azaz, ha megvaltoztatjuk egy
kontrolpontjanak a helyzetét, akkor az egész gorbe alakvaltozason megy
keresztul. Bebizonyithatd a Bernstein-polinomok tulajdonsaga alapjan,

hogy a b, kontrollpontnak a u=" paraméterértéknél van legnagyobb
n

hatasa a gorbe alakjara. Ez utébbi tulajdonsagot nevezik ugy, hogy a
gorbe pszeudolokalisan valtoztathatd. Tehat a Bézier-gorbe alakvaltozasa

jol prognosztizalhato.

e A polinominalis eléallitasbdl jol lathatd, hogy b,....,b, pontot, azaz n+1
pontot n-edfoku goérbével approximal, azaz a kontrollpontok szamanak
novekedésével nd a poligon fokszama is.

Harmadfou Bézier-gorbék
n =3 esetén a gorbe Bernstein-polinom alakja:
3 E 2 :
biz) =3 b, B} ()= Zh{.]u‘(l—uf" =b,(1-2)° +b,Z(l-u)* +bh, 3  (1-u) +h,u’ =
i il z

=h(—u* +3* -3+ +h (3 —6u® +3u) +bh,(-3u® —3u*) +ho’

A gorbe érintdje:

H(D)=3{h1_hu] : E':l:'=3':h3_h2:'
Ezutdan koénnyedén megtalalhatjuk az Hermit-gorbe és a Bézier-gorbe kozotti
kapcsolatot. Ha az Hermit-gorbe a po €s p1 pontok, és a ty és t; érintékkel van
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meghatarozva, akkor a kezdd és végpontbeli érintéknek meg kell egyeznilk a Bézier-

t, =h(0), t, =h(l)

gorbe érintbivel, azaz , tovabba a kezd6 és végpontok is

egybeesnek.
Tehat az Hermit-gobével megegyezd Bézier-gorbe kontrollpontjai:

1 1
b, = p,. ]-"1=Fn+§tn= h2=F1_§t1= b; =p,.

A harmadfoku Beziér-gorbeék (s természetesen az Hermit-gorbeék is) valtozatos képet
mutathatnak.

Nt VA
RN G

Harmadfoku Bézier-gérbék

Ha a harmadfoku Bézier-gorbe kontrollpontjait nincsenek egy sikban, akkor a Bézier-
gorbe térgorbe lesz, azaz nem talalunk olyan sikot amelyre a gérbe minden pontja
illeszkedne. A harom kontrollpont esetén a masodfoku Bézier-gorbe mar egy jol
ismert sikgorbe, parabola lesz.

Kapcsol6do Bézier-gorbék

Az el6z6 fejezetben lattuk, hogyan milyen kapcsolat van az Hermit-gérbe és a
Bézier-gorbe kozott. Ha tobb mint két pontot szeretnénk Osszekotni interpolald
gorbével, akkor kézenfekvé megoldas a kapcsolodé harmadfoku Bézier-gorbék
alkalmazasa, amelyek természetesen Hermit-gorbék is Iehetnek. Kapcsol6do
gorbeivek hasznalata igen gyakori a modellezésben. Ilyen esetekben a
csatlakozasnal megadjuk a folytonossag mértékét. Ha az 2@k BE[01] &
b(z), u €[0,1]

és bo,b1,by,bs

A kapcsolédasnal megkévetelhetiink nulladrendi  C°, elsérendli  C', illetve
masodrendli C? folytonossagot. Altalanossagban azt mondhatjuk, hogy két
csatlakozogorbe kapcsoldédasa C" folytonos, ha az egyik gorbe derivaltjai a
végpontjdban megegyeznek a masik gorbe derivaltjaival a kezd6pontban, az n.
derivaltig bezardlag. A matematikai folytonossag vagy parametrikus folytonossag
mellett Iétezik geometriai folytonossag is. Pl. G° megegyezik C%lal, és G’ folytonosan
kapcsolodik két gorbe, ha az érinték a kapcsolddasi pontban egy iranyba néznek, de

két csatlakoz6 gérbe amely négy négy kontrollponttal adott: ap,a,az,a3
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a hosszuk nem feltétlenll egyezik meg, azaz egyik érint6 skalarszorosa a masiknak:

o o
—ali=g—h{y, @=0
= (1 s (0}

A nulladrendl folytonossaghoz elegendd, ha a csatlakozaskor keletkez6 gorbe
megrajzolhaté anélkll, hogy a ceruzankat felemelnénk. A mi esetinkben ez akkor
teljesul, ha az els6 gorbe végpontja megegyezik a masodik gorbe kezddpontjaval,

azaz: a(1} =~ h{l) és mivel ezen gorbepontok megegyeznek a megfelel
kontrollpontokkal, hiszen a Bézier-gorbe a végpontokat interpolalja, ezért as = by kell,
hogy teljesuljon.

Az elsérendii, C' folytonossaghoz az érintdknek kell megegyezniiik, azaz

2 am=Lp()

du du kell, hogy teljesiilion. Ez a kontrollpontokra az (as - az) = (b1 - bg)
feltételt jelenti, azaz, amellett, hogy a két szegmens kezd4- és végpontja
megegyezik, az a, as=bo, by pontoknak egy egyenesre kell illeszkedniik és az as
pontnak feleznie kell az asb1 szakaszt.

A masodrendben folytonos kapcsolédashoz a fenti feltételeken kivil a kdvetkezének
d* d*
BT L L , ) e
kell teljesulnie: du du Ez a kontrollpontokra nézve a kovetkezét jelenti:

((a3- a2) - (a2 - a;)) = ((b2 - by) - (b1 - b))

ami geometriai szempontbdl azt jelenti, hogy az aia, egyenes és a bib, egyenes m
metszéspontjara teljesul, hogy a, felezi az aym szakaszt, by pedig felezi az mb,
szakaszt.

A gyakorlatban C? folytonossagl kapcsolat elégséges, pl. animacié esetén a mozgé
kamera altal készitett felvétel akkor lesz valosaghl, ha a masodik derivalt is
megegyezik. Gondoljunk arra, hogy az ut/id6 fliggvény masodik derivaltia a
gyorsulast adja, tehat ha a kapcsolodasi pontban megvaltozik a gyorsulas, akkor
szaggatott felvételt kapunk.
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C?, C' és C? folytonosan kapcsolédéd Bézier-gérbék

Cardinal spline

A cardinal spline egy a kontrollpontokat interpolalé, azaz az elére megadott
pontokon adott sorrendben athaladd gorbe, tulajdonképpen elsérendben folytonosan
csatlakozé harmadfoku (kubikus) Hermit-gorbék sorozata. Mivel az el6z6 fejezetben
mar kimutattuk a Hermit- és a Bézier-gorbe kozotti kapcsolatot, ezért a cardinal
spline megadhatjuk harmadfoki C’ folytonosan kapcsolédd Bézier-gorbék
sorozataként is. Jarjunk el az utobbi médon!
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i+1

3 pontot interpolald C' folytonosan csatlakozé Bézier-gorbék

Az i. Bézier szegmens kezdd és végpontja a szomszédos a p; €s pi+1 pontok. A gorbe
derivaltja egy kdzbulsé p;pontban parhuzamos pi.1 pi+1 egyenessel, azaz

Ei(u:' =P~ Biq), £x=10

Ne felejtsik el, hogy a harmadrendi Bézier-gorbe négy pontjaval (négy vektorral)
adott, pl. négy kontrollpont, vagy ha Hermit-gorbeként adjuk meg, akkor a kezd6 és a
vég pont, valamint a kezd6 és a végpontban az érinték. Az i. Bézier szegmens kezd6

=Fi:B: =Pt Mivel a gorbe érintdje:

h(0)=3':h1_hn:' : h(1)=3':hz _hzj

ezert minden kontrollpont minden szegmens esetén most mar meghatarozhato. Az
érinték meghatarozasanal hasznalhatunk egy ¢ >= 0 tenzios értéket, amely az érint6k
nagysagat befolyasolja. Ha ¢=0.5 akkor a Catmul-Rom spline-t, ha =0 akkor a
kontrollpontokat 6sszekdtd poligont kapjuk meg.

_ ._ by,
es végpontja
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A t tenzios erték hatasa a gbrbe alakjara
Hi(uj' =P~ P Ex=10

Zart gorbe estén az érint6 a kezd6 és a végpontban is az
altalanos képlettel hatarozhaté meg.

Zart gorbek kulonbozé t ertékeknél
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Az el6bbi képeket el6allitdo program részlet:

private void Forml Paint (object sender,
System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)
{
Pen redPen = new Pen(Color.Red, 4);
Color myColor = new Color();
FillMode myFill=new FillMode () ;
// Pontok megadéasa
PointF pointl = new PointF (100.0F, 350.0F)
PointF point2 new PointF (250.0F, 150.0F)
(430.0F, 170.0F);
( )

PointF point3 = new PointF
PointF point4d = new PointF (550.0F, 400.0F);
PointF[] curvePoints ={

pointl,

point2,

point3,

point4,

}i

// Kontrolpoligon megrajzolésa:

e.Graphics.DrawlLines (redPen, curvePoints);

// Cardinal-spline kirajzolédsa valtozd tenzids értékkel:

for (float i = 0.0F; i <= 2; i+=0.5F)

{ float tension = 1*1.0F;

myColor=Color.FromArgb ((int) (1*63.0F), (int) (1*63.0F), (int) (1*63.0F)
) ;

e.Graphics.DrawCurve (new Pen (myColor,2), curvePoints, tension);
// Zart gdrbe el&&llitésa:
e.Graphics.DrawClosedCurve (new Pen (Color.Red,2),
curvePoints, tension, myFill) ;
}
}

Ahogy a fenti programrészletbdl lathattuk, hogy GDI+ segitségével lehet6ségunk van
cardinal spline el6allitdsara DrawCurve metddussal. Mivel a GDI+ kihasznalja, hogy
a cardinal spline csatlakozé Bézier-gorbékbél all, ezért szikség van egy Bézier-
gorbét elballitdé metddusra is. A DrawBezier négy kontroll pontra illeszt kozelit
gorbét, mig a DrawBeziers pedig C° folytonosan kapcsolodo Bézier-gorbéket rajzol.

7 pont esetén a DrawBeziers metédus futasi eredménye
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Pontranszformaciok

A GDI+ .NET-ben sikbeli, kdlcsondsen egyértelml ponttranszformaciokat lehet
kbnnyedén  megvaldsitani. A ponttranszformaciék  leirdsanal homogén
koordinatakat hasznalunk, amit az egységes matrix reprezentacié érdekében
teszlnk.

Homogén koordinatak

A sik pontjait olyan rendezett szamharmasokkal reprezentaljuk, amelyek aranyossag
erejéig vannak meghatarozva, és mind a harom koordinata egyszerre nem lehet
nulla. A definicio értelmezése:

e Rendezett szamharmas: [x4, X2, X3]

e Aranyossag: az [x1,X2,X3] ugyanazt a pontot jeldli, mint a [aX4, X2, wxs], ahol @
egy 0-tdl kulénb6zé valés szam. Pl: [1, -2, 2] ugyanaz a pontot jeldli, mint a
[2, -4, 4].

e [0, 0, 0] homogén koordinataju pont nem létezik.

Attérés hagyomanyos Descartes koordinatakrél homogén koordinatakra:

Legyen egy sikbeli pont hagyomanyos valés koordinataja [x,y], a homogén
koordinatas alak [x, y, 1] lesz. Tehat x1=X, Xo=y, X3=1 megfeleltetést hasznaltunk.
Mivel a homogén koordinatak csak aranyossag erejéig vannak meghatarozva, ezért
most mar szorozhatjuk a koordinatakat, egy tetszéleges nem nulla szammal.

Visszatérés homogén koordinatakrél Descartes koordinatakra:

A GDI+ esetében csak olyan transzformacidkat fogunk hasznalni, amely esetekben a
harmadik koordinata egy lesz, ezért a visszatérésnél egyszerlen elhagyjuk.
Altalanosan ha egy pont homogén koordinataja [x1, X2, X3], €s x3 nem nulla, akkor az
els6 két koordinatat eloszthatjuk a definicioban foglalt aranyossagi tulajdonsag miatt
a harmadik koordinataval:

[X1/X3, X21X3, 1].

Ebben az esetben lathatjuk, hogy valéjaban az x= x1x3 és az y= xpx3 megfeleltetést
hasznaltuk. Ha x3= 0 , akkor nincs hagyomanyos valos megfelel6je a pontnak, ezzel
az esettel nem foglakozunk, mert az altalunk hasznalt ponttranszformacidk esetében
nem fordul el6.

Ponttranszformaciok
A homogén koordinatak felhasznalasaval most mar egyszerlien megadhatjuk a
ponttranszformacidkat altalanos alakjat

p’=pM
ahol p illetve p’ a transzformalandd pont illetve a transzformalt helyvektora, M pedig
a transzformaciot megado 3x3-as matrix és|M|#0.

A fenti matrixegyenlet kifejtve:
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IS PRET
T T r
{x1=x2:x3] =[x .x9,%5 ]+ | w21 maz ez

B3] Mz a3

Mivel a GDI+ csak olyan esetekkel foglakozik, amikor a harmadik koordinata 1
marad, ezért a kovetkezd alakra egyszerlisodik a helyzet:

my g 0
[Ir=.}*‘r,1]=[x o1l ma om0

ma) sy |

Ha elvégezzik a matrix szorzast akkor a kdvetkez6 egyenletrendszerhez jutunk:

E = M1X +may+ /s

¥ o= mak tomayt+oms
A kapott egyenletrendszer az altalanos sikbeli affinitast irja le. GDI+ .NET-ben az
altalanos affinitas matrixanak megadasa:
Matrix myMatrix = new Matrix(mll,ml2,m21,m22,m31,m32);

Els6 példa:
A kovetkez6 példaban a myMatrix altal definialt ponttranszformaciét a
myMatrix.TransformPoints (myArray) metodussal hajtjuk végre a myArray
ponttdmbon.

private void Forml Paint (object sender,
System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)
{
Pen myPen = new Pen(Color.Blue, 1);
Pen myPen2 = new Pen(Color.Red, 1);
// téglalap pontjai
Point[] myArray =
{ new Point (120, 60),
new Point (220, 60),
new Point (220, 110),
new Point (120, 110)
new Point (120, 60)
bi
// A kék téglalap a transzformacid eldtt
e.Graphics.DrawLines (myPen, myArray) ;
// a forgatéds szdge radianban
double alpha=30*System.Math.PI/180;
Matrix myMatrix = new Matrix ((float) Math.Cos(alpha), (float)
Math.Sin (alpha), (float) -Math.Sin (alpha), (float) Math.Cos (alpha),0,0);
//A transzformacidé végrehajtésa
myMatrix.TransformPoints (myArray) ;
//Az elforgatott téglalap megrajzoléasa piros tollal
e.Graphics.DrawlLines (myPen2, myArray);
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A=l

Ponttémb transzformacioéja

Masodik példa:

A kovetkez6 példaban harom myMatrix altal definialt ponttranszformaciok szorzatat
allituk el6 a myMatrix.Multiply metédussal, majd a Graphics.Transform
metodussal végrehajtjuk a transzformaciot a Graphics objektumain, egy téglalapot
érinté ellipszisen. A Multiply metédus MatrixOrder paramétere hatarozza meg a
matrix szorzas sorrendjét, amelynek lehetséges értékei:

e Append: az uj transzformaciot a régi utan kell végrehajtani
e Prepend: az uj transzformaciot a régi el6tt kell végrehajtani

2 00 cos30%  an 30° 0 1 o o 2cos30% e 30° 0

0 1 0 [—sm30% ces30° 0 01 0] |—-2Zsm30% cos30® 0
| 0o o1 0 0 1 [150 50 1] 150 50 1

Sicldzdas Faorgatas Bltolis szorzal Matrix

Formalis leirasa a transzformaciénak

Pen myPen = new Pen(Color.Blue, 1);

Pen myPen2 = new Pen(Color.Red, 1);

double alpha=30*Math.PI/180;

// Matrixok inicializalésa:

// Sk&lézéas.

Matrix myMatrixl = new Matrix(2.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f, 0.0f, 0.0f);
// Elforgatéds 30 fokkal.

Matrix myMatrix2 = new Matrix(
(float)Math.Cos (alpha), (float)Math.Sin (alpha),
(float)-Math.Sin (alpha), (float)Math.Cos (alpha),
0.0f, 0.0f);

// Eltolés.
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Matrix myMatrix3 = new Matrix(1.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f, 150.0f,
50.0f) ;

// Matrixl és Matrix2 Osszeszorzdsa.

myMatrixl.Multiply (myMatrix2, MatrixOrder.Append) ;

// A szorzat matrix szorzadsa Matrix3-mal.

myMatrixl.Multiply (myMatrix3, MatrixOrder.Append) ;

// Erinté ellipszis rajzolésa:

e.Graphics.DrawRectangle (myPen, 0, 0, 100, 100);

e.Graphics.DrawEllipse (myPen, 0, 0, 100, 100);

// A szozat transzformdcid végrehajtédsa a Graphics objektumain:

e.Graphics.Transform = myMatrixl;

// Erinté ellipszis megrajzoldsa a transzformdcié utén:

e.Graphics.DrawRectangle (myPen2, 0, 0, 100, 100);

e.Graphics.DrawEllipse (myPen, 0, 0, 100, 100);

ﬂgj Formi

Skalazott, eltolt és elforgatott érinté ellipszis

GDI+ transzformacios metodusai

GDI+ két lehet6séget biztosit a ponttranszformaciok végrehajtasara. Az elsé
lehet6ség, hogy az altalanos affinitast megadd Matrix osztalyt alkalmazzuk. A masik
lehetéség, hogy hasznaljuk a GDI+ transzformacios metddusait.

A Graphics osztaly szamtalan metddust biztosit a kulonb6z6 pontranszformaciok
hasznalatara. Ezen metddusok egymas utani végrehajtasa nem mas, mint a
transzformaciok szorzasa, hiszen a transzformaciés matrixokat kell egymasutan
dsszeszorozni.

Tekintsuk sorban a transzformacidés matrixokat, s az azoknak megfelel6 Graphics
vagy Drawing2D.Matrix osztalybeli metddusokat.

Az alkalmazott névterek (Namespace):

using System.Drawing;//Graphics
using System.Drawing.Drawing2D;//Matrix
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Eltolas:

1 00
x = x+dx,
M= o 1 0 | | ;
= y+dy.
dr ay 1 ST

e Graphics.TranslateTransform(dx,dy);

e Matrix myMatrix = new Matrix();
myMatrix.Translate (dx,dy);

Elforgatas az origé korul alfa szoggel pozitiv iranyba:

Az y tengely allasa miatt a szokasos pozitiv irannyal ellentétesen, az oramutatd
jarasaval megegyez6 iranyt tekintjuk pozitivnak.

j=

Plxy)

[

Y

Y

Pozitiv irdnyu forgatas a GDI+ ban.

A forgatas matrixa:

cosa  sine 0 .
_ X =X ecosd—y-sndg,
M= —sma coza 0 |,

0 0 1

Y o= X oesiha+ Ve cosd.

e e.Graphics.RotateTransform(alfa);
//az alfat fokban kell megadni, s nem radidnban

e mnmyMatrix.Rotate(alfa);
e myMatrix.RotateAt (alfa,centerpont);

Tlikrozés:
Koordinata tengelyekre tikrézink. Erre nincs metddus a GDI+-ban, ezért nekink kell
elkésziteni a szikséges matrixokat.

e xtengelyre val6 tukrézésnél minden y koordinata az ellenkezéjére valtozik:
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1 00
M= 0-1010
0 0 1

’

i’

y o=y

‘ Matrix myMatrix = new Matrix(1,0,0,-1,0,0); ‘

e ytengelyre valo tukrozésnél minden x koordinata az ellenkezdjére valtozik:

100 f
x = -x,

M= 010 | °
o011 | 777

| Matrix myMatrix = new Matrix(-1,0,0,1,0,0); |

Az eltolast és az elforgatast 0sszefoglalban mozgasnak szokas nevezni, ugyanis
ilyen esetben van olyan sikbeli mozgas, amivel az egybevagd alakzatok egymassal
fedésbe hozhatoak.

Skalazas:
Az x illetve az y tengely mentén O<sx , illetve O<sy valos szamokkal tortené skalazas

sx 00
xr =gsxex,
M= 0 g 0 )
001 Y =&y

Graphics.ScaleTransform(sx, sy) ;
Matrix myMatrix = new Matrix();
myMatrix.Scale (sx,sy)

Ha sx=sy akkor skalazas hasonléséag, azaz,:
e kicsinyités ha O<sx<1
e nagyitas, ha 1<sx.

Nyiras:

Tekintsink egy pontonként fix t egyenest. A nyiras a sik pontjainak a t egyenessel
parhuzamos elcsusztatasa, ahol a csusztatas mértéke (k) aranyos a t egyenestél

valo tavolsaggal (d).
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Egy k mértékdi nyiras a t pontonként fix tengellyel parhuzamosan

A GDI+-ban a koordinata tengelyek mentén vett nyirasokkal foglalkozunk. A Shear
metddus két paramétere kdzll érdemes az egyiket nullanak valasztani, attol fuggden,

hogy x vagy y tengely irdnyaban nyirunk, kilénben elére nehezen meghatarozhaté
hatast érunk el.

myMatrix.Shear (ShearX, ShearY) ;

I};ll

s
.

1 x

Az x tengely iranyu ShearX=k mértékl nyiras

e Nyiras az x tengely iranyaban:

{00 f .

X=xt+key,

M=| k10 | ° Y
oot |77

myMatrix.Shear (k,0);

e Nyiras az y tengely iranyaban:
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x E
M=\ 010 |

' + k-x
nno1 y oy

myMatrix.Shear (0,k);

A koordinata rendszer transzformalasa és a Path hasznalata

A GDI+-ban lehetéségiink van grafikus objektumok Osszeflizésére, azaz, path 1étrehozasara.
A GraphicsPath objektum lehet6séget nyujt a grafikus elemek egyetlen blokként
valo kezelésére. A Garphics osztaly DrawPath metodusanak hivasaval rajzolhatjuk
meg a GarphicsPath szekvenciat, amelynek elemeit felsoroljuk, a felfizéshez
szukséges metodusokkal:

e Szakasz, AddLine, AddLines.

e Téglalap, AddRectangle, AddRectangles.
e Ellipszis, AddEllipse.

e Ellipszis iv, AddArc.

e Poligon, AddPolygon.

e Cardinal spline, AddCurve, AddClosedCurve.

e Bézier-gorbe, AddBezier, AddBeziers.

e Korcikk, AddPie.

e Szdveg, AddString.

o Osszef(iz6tt grafikus objektumok, AddPath.

Tehat a path megrajzolasahoz sziikségunk van a Graphics, a Pen és a GraphPath
objektumokra. Lassunk egy példat:

{ Graphics myGraphics= e.Graphics;
GraphicsPath myGraphicsPath = new GraphicsPath();
Point[] myPointArray = {
new Point (40, 10)
new Point (50, 50)
new Point (180, 30
bi
FontFamily myFontFamily = new FontFamily ("Times New Roman") ;
PointF myPointF = new PointF (50, 20);
StringFormat myStringFormat = new StringFormat () ;
myGraphicsPath.AddArc (0, 0, 30, 20, -60, 230);
//U03 figura kezdése
myGraphicsPath.StartFigure () ;
myGraphicsPath.AddCurve (myPointArray) ;
myGraphicsPath.AddString ("Hello!", myFontFamily,
3, 24, myPointF, myStringFormat) ;
myGraphicsPath.AddPie (190, 0, 30, 20, -60, 230);
myGraphics.DrawPath (new Pen (Color.Green,1l), myGraphicsPath);

)
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Nem sziikséges, hogy a Path objektumai 6ssze legyenek kbtve

Grafikus konténerek

Garfikus allapotot a Garphics objektumban taroljuk. A GDI+ a konténerek
hasznalataval lehet6vé teszi, hogy atmenetileg megvaltoztassuk egy grafikus
objektum allapotat. A BeginContainer és az EndContainer metodusok kozott
barmilyen valtoztatast hajtunk végre a grafikus objektumon, az nem befolyasolja az
objektum konténeren kivuli allapotat.

A kovetkezd példaban kuldnbdzb helyekre tesszik ki a téglalapba irt szdveget.
Figyeljuk meg a vonatkoztatasi pont, az origo eltolasat.

private void DrawHello (Graphics myGraphics)

{

GraphicsContainer myContainer;
myContainer = myGraphics.BeginContainer () ;
Font myFont = new Font ("Times New Roman", 26);
StringFormat myStringFormat = new StringFormat () ;
SolidBrush myBrush=new SolidBrush (Color.Gray) ;
Pen myPen= new Pen (myBrush,?2);
myGraphics.DrawRectangle (myPen,0,0,100,50) ;

myGraphics.DrawString( "Hello!", myFont, myBrush, 0,0, myStringFormat) ;
myGraphics.EndContainer (myContainer) ;

}

private void myExampleContainers (PaintEventArgs e)

{ Graphics myGraphics= e.Graphics;
GraphicsContainer myGraphicsContainer;
// Gj origdénk a (100,100) pontba keriil
myGraphics.TranslateTransform (100, 100);
// Hello! kiiratédsa az uj origdba.
DrawHello (myGraphics) ;
// Hello!-t Ujb6l kiirjuk, de eldszdér eltoljuk x irdnyba
myGraphics.TranslateTransform (100, 0, MatrixOrder.Append) ;
// Forgatads -30 fokkal a konténeren belil
myGraphicsContainer = myGraphics.BeginContainer () ;
myGraphics.RotateTransform (-30) ;
DrawHello (myGraphics) ;
myGraphics.EndContainer (myGraphicsContainer) ;
// Hello!-t ujbdl kiirjuk, de eldészdbdr tovabb toljuk x iranyba
myGraphics.TranslateTransform (100, 0, MatrixOrder.Append) ;
DrawHello (myGraphics) ;
// Forgatés 45 fokkal és sk&lazas a konténeren beliil
myGraphicsContainer = myGraphics.BeginContainer () ;
myGraphics.ScaleTransform(2, 1.5f);
myGraphics.RotateTransform (45, MatrixOrder.Append) ;
DrawHello (myGraphics) ;

myGraphics.EndContainer (myGraphicsContainer) ;

}
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Hello! \& ello!

Példa a konténerek hasznalatara
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XVII. Fejezet

,2Adatok kezelése!”
Az ADO.NET

Radvanyi Tibor
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Az ADO.NET
Adatkezelés C#-ban

SQL Server Enterprise Manager
Az SQL Server és az MMC

SQL Server Enterprise Manager a f6 adminisztracios eszk6z a Microsoft® SQL
Server™ 2000-hez, és biztositja az Microsoft Management Console (MMC)-t, egy jol
hasznalhat6 felhasznali feluletet, mely a felhasznalé szamara lehetévé teszi, hogy:

e Meghatarozhatunk szervercsoportokat a futé SQL Serveren.

e Egyedi szervereket is bejegyezhetink egy csoportba.

e Az Osszes bejegyzett SQL server konfiguralasa.

e Létrehozhatunk és adminisztralhatunk minden SQL Server adatbazisokat,
objektumokat, login-okat, felhasznaldkat és engedélyezéseket minden
bejegyzett szerverre..

e Meghatarozhatunk és elvégezhetink minden SQL Server adminisztracios
feladatot minden bejegyzett szerveren.

o Szerkeszthetunk és tesztelhetink SQL utasitasokat, Batch-eket, és
szkripteket interaktivan az SQL Query Analyzer segitségével.

e Segiségul hivhatjuk a sok el6re elkészitett varazslét az SQL Serverhez.

MMC egy olyan eszkdz, mely egy altalanos fellletet biztosit kulonb6zd szerver
alkalmazasok menedzselésére egy Microsoft Windows® halézatban. Server
alkalmazasok létrehoznak egy komponenst, melyet az MMC hasznal, azaltal az MMC
felhasznalok egy felhasznaldi felulet segitségével menedzselhetik a server
alkalmazast. SQL Server Enterprise Manager a Microsoft SQL Server 2000 MMC
komponense.

Az SQL Server Enterprise Manager elinditasahoz valasszuk ki az Enterprise
Manager ikont a Microsoft SQL Server programcsoportban. Amelyik gépen Windows
2000 fut, ott ugyanugy indithatjuk az SQL Server Enterprise Managert a Fellgyeleti
Eszk6zokben a Vezérl6pultban. Az MMC beillesztések is a Felugyeleti Eszk6zokbdl
indithatok. Ehhez nem kell alapbeallitasként engedélyeznink gyerekablak
nyitasanak lehetéségét. Ez az opcid csak az SQL Server Enterprise Manager
hasunalatahoz kell.

Megjegyzés Ha bejegyzink egy uj SQL szervert a Felugyeleti Eszkdzdkben, és
utana vagy bezérjuk a Felugyeleti EszkozOket, vagy egy masik szamitogéphe
csatakozunk, a szerver mar nem fog latszani a Fellgyeleti Eszk6zokben. A
bejegyzett szerver a SQL Server Enterprise Managerben fog latszodni
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Uj elemek létrehozasa

Feltelepités utan, ha elinditjuk az Enterprise Managert, az elénk tarulé kép hasonlo
mas adatbazis menedzsel6 programokhoz. A bal oldali panel treeview-jat ha
lenyitjuk, lathatjuk a szervercsoportjainkat, azon belll a hozzaadott szervereinket.

Az egyes szervereket lenyitva kapjuk meg azok beallitasi, lehet6ségeit, illetve
jellemzdinek leirasat. Itt taldlhatok az adatbazisok is.

Az egyes elemekre jobb gombot nyomva kapjuk meg azt a pop-up ablakot melybdl
kivalaszthatjuk az Uj alelem létrehozasat vagy tulajdonsagainak beallitasat.

‘i SOL Server Enterprise Manager - [Console Root\Microsoft SOL Servers\SOL Server Group(local) (Windows NT)\Databases\Teszt]
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A Databases/New DataBase-re kattntva Iétrehozhatunk egy Uj adatbazist. Itt meg kell
adnunk annak nevét, és kivalaszthatjuk az adattarolas konyvtarat is illetve a
merevlemez szabad és adatméret kezelésének modjat is. Megadhatjuk, hogy az
adatbazis szerver hova mentse a naplo fajlokat. Ezeknek a méretét maximalhatjuk.
Mikor létrehoztuk az adatbazist, létrejon az adatbazis struktura is, mely tartalmazza
Tablakat, Nézeteket, Felhasznaldkat, Tarolt eljarasokat.

A tabla létrehozasa ugy torténik mint minden hasonlo rendszerben. Megadjuk a
mezéneveket, azok tipusait, hoszukat és hogy engedélyezziik-e a NULL értéket.
Ezeken kivil megadhatunk még az egyes mezdkrdl leirast, alapértelmezett értéket,
Formulat és karakterkészletet. Megadhatjuk, hogy egy mezé egyedi legyen-e. A
kulcsok kivalasztasanal az adott mezdn jobb gombot kell nyomnunk és ott a Set
Primary Key opcidval elsédleges kulcsnak valasztijuk az elemet. Bezaraskor
menhetjuk a tablat és adhatunk neki nevet. Ha a listaban Iév6, mar létezd tablakat
akarjuk szerkeszteni, akkor azt az adott tablan jobb gombot nyomba a Design Table
menupontban tehetjuk meg.
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:m SOL Server Enterprise Manager - [Design Table ‘tulaj’ in ‘Teszt' on '(local)]
% Fai Ablek  Siod _ = x|
HE & =E e g

frberd |

0l 1 e |

Columns |

T A T

Kapcsolatokat ugyanolyan tipusu mezdk kozt hozhatunk létre. Ezt az eszkdztaron
talalhaté Manage Relationshipel tehetjik meg.

Az adatbazis elemei kdzott talalhato a Diagram is. Ez arra szolgal, hogy latbanyosan
szerkeszthesslk a tablainkat és a kdztuk 1évé kapcsolatot. Amikor ebbdl ujat hozunk
létre egy varazslo segit 0sszeallitani a megjelenitendd tablakat. Beallithatjuk, hogy a
kapcsolodo tablakatt automatikusan a listaba rakja-e. A megjelend tablaknal, ha a
mar Access-ben megszokott egyik elemtdl a masikig huzzuk lenyomva az egeret,
akkor megjelenik a kapcsolatokat létrehozé form kitdltve a megfelelé adatokkal. A
tablan jobb hombra kattintva sok beallitasi lehetéséget kapunk annak
szerkesztésére, illetve megjelenitésére. Példaul, hogy akar csak a kulcsokat lassuk,
vagy csak a tabla neveit. Ez a nagyobb projecteknél, a sok és sokelemi tablaknal
nyujthat nagy segitséget a tervezésben. A kapcsolatot jelz6 0sszekotd szakaszt is
tesreszabhatjuk, feliratozhatjuk.
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i SOL Server Enterprise Manager - [New Diagram in Teszt' on '(local)’] E}E|®
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Nézzik meg jobbazt azt a formot, ahol a kapcsolatokat allitottuk be. Itt a tablak teljes
testreszabasat elvégezhetjik
- Acelsé ful a Table: Itt az egyes tablak altalanos beallitasai végezhetjuk el. Mint

példaul a tabla neve, tulajdonosa, egyedi mezdje és a tabla leirasa.

- Columns: Itt az egyes mezbket szabhatjuk testre. Majdnem minden olyan
beallitast elvégezhetliink mint amit a Design table alatt. A table name mellé
kattintva kapunk egy ComboBox-ot melybél kivalaszthatjuk, hogy melyik tablat
akarjuk médositani. A Column name-el pedig az adott mez4t valaszthatjuk ki.

- Relation: A kapcsolatok. Az emlitett beallitasokon kivil még be lehet allitani,

hogy hogyan médosuljon a gyerek tabla torléskor és modositaskor.
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- Indexes/Keys: Itt hozhatunk Iétre Uj indexeket és a létezbket testre

szabhatjuk. A kivalsztott mezd6 mellett meg kell adnunk, hogy novekvé vagy

csokkend indexet szeretnénk hozzarendelni.
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MS SQL szerver elérése C#-bol

Az ADO.NET hasznalata, SQLConnection osztaly a formon dinamikusan, és kevés
programozassal.

Bevezetés az ADO.NET kapcsolodasi eszkozeihez

Egy alkalmazas és egy adatbazis kozti adatcseréhez el6szor egy kapcsolat kell az
adatbazishoz. ADO.NET-ben kapcsolodasokat létrehozni és kezelni kapcsolddasi
objektumokkal lehet:

SQLConnection — egy objektum, mely kezeli az SQL Server-hez a kapcsolatot.
Optimizalva van SQL Server 7.0 vagy ujabb verzidhoz valé hasznalatra, az OLE DB
réteget megkerulve.

OleDbConnection — egy objektum, mely kapcsolatot kezeli barmely adattaroléhoz,
mely OLE DB-n keresztul elérhetd.

OdbcConnection — egy objektum, mely kapcsolatot kezel egy adatforrashoz, melyet
vagy kapcsolat stringgel (connection string) vagy ODBC adatforras névvel hoztak
létre.

OracleConnection — egy objektum, mely Oracle adatbazisokkal valé kapcsolatot
kezeli.

Connection String

Minden kapcsolddasi objektum nagyjabol ugyanazon tagokkal rendelkeznek.

Az elsédleges tulajdonsag egy kapcsolat-objektumnak a ConnectionString, mely egy
string-bdl all. A string-ben mez6--érték parokat talalunk, ez az informacio sziukséges
egy adatbazisba bejelentkezéshez, és egy meghatarozott adatbazis eléréséhez. Egy
tipikus ConnectionString hasonléképpen néz ki:

"Provider=SQLOLEDB.1; Data Source=MySQLServer; Initial Catalog=NORTHWIND;

Integrated Security=SSPI”

Ez a connetion string részlet megadja, hogy a kapcsolat a Windows beépitett
védelmét hasznalja (NT hitelesités). Egy connection string-ben szerepelhet e helyett
egy felhasznalonév és jelszo, de nem javasolt, mert ezek az értékek a programban
lesznek eltarolva (forditaskor), ezért nem biztonsagos.

Kapcsolat Iétrehozasa és megsziintetése

Két elsédleges metddus van kapcsolatokhoz: Open és Close. Az Open metddus a
ConnectionString-ben 1évd informaciot hasznalja az adatforras eléréséhez és egy
kapcsolat kiépitéséhez. A Close metédus lebontja a kapcsolatot. A kapcsolat
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bontasa Iényeges, mivel a legtobb adatforras csak korlatozott szamu kiépitett
kapcsolatot enged, és a kiépitett kapcsolatok értékes eréforrasokat foglalnak.

Ha adatillesztékkel vagy adatparancsokkal dolgozunk, nem kell alland6an
magunknak kiépiteni és bontani a kapcsolatot. Ha a fenti objektumok egy metédusat
hivjuk meg (pl. az adatilleszt6 Fill vagy Update metodusa), a metodus ellenérzi, hogy
a kapcsolat mar ki van-e épitve. Ha nincs, az illesztd kiépiti a kapcsolatot, végrehaijtja
a feladatat, majd bontja a kapcsolatot.

A metdédusok — mint a Fill — csak akkor épitik ki és bontjdk a kapcsolatot
automatikusan, ha még nincs kiépitve. Ha van kiépitett kapcsolat, a metdédusok
felhasznaljak, de nem bontjak le. Ez lehet6séget nyujt adatparancsok flexibilis, sajat
kezi kiépitésére és bontasara. Ezt hasznalhatjuk, ha tobb adatilleszténk osztozik egy
kapcsolaton. Ebben az esetben nem hatékony, ha minden adatilleszt6 kilon épit Ki
és bont kapcsolatot, ha meghivja a Fill metodusat. Ehelyett hasznalhatunk egy
kapcsolatot, minden illesztéh6éz meghivhatjuk a Fill metddust, majd végezetll
bonthatjuk a kapcsolatot.

Osszetett kapcsolatok (Pooling Connections)

Az alkalmazasoknak gyakran vannak kilonbdzé felhasznaldi, akik azonos tipusu
adatbazis elérést veégeznek. Példaul, ASP.NET Web alkalmazasokban sok
felhasznald kérdezhet le ugyanattol az adatbazistdl, hogy ugyanazt az adatot kapjak.
Ezekben az esetekben az alkalmazasok teljesitménye novelhetd, ha az alkalmazas
megosztja, dsszeadja (pool) a kapcsolatot az adatforrashoz.

SqglConnection osztaly hasznalatakor a kapcsolatok megosztasa automatikusan
kezelve van, de rendelkezésre allnak lehetéségek, hogy a megosztast magunk
kezeljuk.

Tranzakciok

A kapcsolat objektumok tamogatjak a tranzakciokat, a BeginTransaction metdédussal
egy tranzakcié-objektum jon létre (pl. egy SqlTransaction objektum). A tranzakcié
objektum pedig rendelkezik metodusokkal, melyek engedik végrehajtani vagy
visszavonni a tranzakciét. A tranzakcidkat kodban kezeljik.

Beallithaté kapcsolat tulajdonsagok

A legtobb alkalmazasban a kapcsolat informacioi nem hatarozhatok meg tervezési
idében. Példaul egy olyan alkalmazasban, melyet tdbb vasarlé is hasznalni fog, nem
adhatjuk meg a kapcsolatra vonatkozé adatokat tervezéskor — mint a szerver neve,
stb.

A kapcsolat beallitasait ezért gyakran dinamikus tulajdonsagként kezeljuk. Mivel a
dinamikus tulajdonsagok egy konfiguraciés fajlban tarolédnak (és nem forditédnak az
alkalmazas binaris fajljaiba), tetsz6legesen valtoztathatoak.

Tipikus modszer a kapcsolat tulajdonsagainak dinamikus adatokként valé
létrehozasa. A felhasznalonak ilyenkor valamilyen modot kell nyudjtani (Windows
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Form vagy Web Form), hogy a fontos adatokat meghatarozza, majd frissitse a
konfiguraciés fajlt. A .NET Framework-be épitett dinamikus tulajdonsag szerkezet
automatikusan megkapja az értékeket a konfiguraciés fajlbol, amikor a tulajdonsag
kiolvasodik, és frissiti a fajlt, ha az érték valtozik.

Kapcsolatok tervezéskor a Server Explorer-ben

A Server Explorer lehet6séget ad tervezéskor, hogy adatforrasokhoz kapcsolatot
létrehozzunk. Tallézhatunk a meglévdé adatforrasok kozott, megjelenithetliink
informaciokat a tablakrdl, oszlopokrol, és egyéb elemekrdl, amiket tartalmaz,
létrehozhatunk és szerkeszthetliink adatbazis elemeket.

Az alkalmazasunk nem kozvetlenll hasznalja az ez uton létrehozott kapcsolatokat.
Altalaban, a tervezés kdzben létrehozott kapcsolat informéacioit arra hasznaljuk, hogy
tulajdonsagokat allitsunk be egy Uj kapcsolat objektumhoz, amit az alkalmazashoz
adunk.

A tervezeési idObe létrehozott kapcsolatokrdl az informaciokat a sajat gépunkon
taroljuk, figgetlenul egy meghatarozott projekttdl vagy Solution-tél. Ezért miutan mar
létrehoztunk egy kapcsolatot tervezéskor, az meg fog jelenni a Server Explorer
ablakban amikor egy alkalmazason dolgozunk, mindig lathaté lesz a Visual Studio-
ban (mindaddig, amig a szerver elérhet6, melyre a kapcsolat mutat).

Kapcsolat tervezési eszkozok Visual Studio-ban

Altalaban nincs szilkség kdzvetleniil létrehozni és kezelni kapcsolat objektumokat
Visual Studio-ban. Ha olyan eszk6zdket hasznalunk, mint a Data Adapter varazslo,
az eszk6zok kérni fogjak a kapcsolat adatait (azaz a connection string informaciokat)
és automatikusan létrehoznak kapcsolat objektumokat a Form-on vagy
komponensen, amin dolgozunk.

Mindamellett, ha akarjuk, magunk is hozzaadhatunk kapcsolat objektumokat a Form-
hoz vagy komponenshez, és beallithatjuk azok tulajdonsagait. Ez hasznos, ha nem
adatillesztékkel dolgozunk, hanem csak adatokat olvasunk ki. Létrehozhatunk
kapcsolat objektumokat, ha tranzakciokat akarunk hasznaini.

Kapcsolat Iétrehozasa SQL Server-hez ADO.NET hasznalataval

A NET Framework beépitett Data Provider for SQL Server (adatszolgéaltatd SQL
szerverhez) SqlConnection objektummal elérést nyujt Microsoft SQL Server 7.0 vagy
Ujabb valtozatahoz.

A Data Provider for SQL Server hasonldé formatumu kapcsolat stringet tamogat, mint
az OLE DB (ADO) kapcsolat string formatuma.

Az alabbi kod szemlélteti, hogyan eépithetink ki kapcsolatot egy SQL Server
adatbazishoz:

SglConnection kapcsolat = new SglConnection (”Data Source=localhost;
Integrated Security=SSPI; Initial Catalog=adattabla”);

kapcsolat.Open () ;
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Kapcsolat bontasa

Javasolt mindig a kapcsolat bontasa, ha befejeztik a hasznalatat. Enhez a kapcsolat
objektumnak vagy a Close vagy a Dispose metdédusat kell meghivni. Azok a
kapcsolatok, melyeket nem zarunk be sajat kezlileg, nem juthatnak osztott
kapcsolathoz.

ADO.NET kapcsolat objektumok létrehozasa

Ha adatelérés tervezd eszkozOket hasznalunk Visual Studio-ban, altalaban nem
szikséges magunknak létrehoznunk a kapcsolat objektumokat a Form-on vagy
komponensen. Azonban néhany esetben alkalmasnak talalhatjuk egy kapcsolat sajat
létrehozasat.

Lehet6ségeink:

Az alabbi eszkdzokbdl hasznalhatjuk valamelyiket, mely a feladata részeként
kapcsolat objektumot hoz Iétre:

e Data Adapter Configuration Wizard — ez a varazsldé informaciokat kér a
kapcsolatrél, mely egy adatillesztéh6z lesz kapcsolva.

e Data Form Wizard — a varazslé kapcsolat objektumot hoz létre a Form
részekeént, melyet konfigural.

e Huzzunk egy tablat, kijelolt oszlopokat vagy tarolt eljarast a Form-ra a Server
Explorer-bél. Ezen elemek Formra athuzasakor létrejon egy adatilleszté és
egy kapcsolat is.

e Hozzunk létre egy kulonallé kapcsolatot. Ez a lehet6ség létrehoz egy
kapcsolat objektumot a Form-on vagy komponensen, melynek a tulajdonsagait
magunknak kell bedllitanunk. Ez a megoldas akkor hasznos, ha a kapcsolat
tulajdonsagait futasi idében szandékozzuk beallitani, vagy ha egyszerien a
tulajdonsagokat magunk szeretnénk beallitani a Properties ablakban.

e Hozzunk létre kapcsolatot kéddal.

Kapcsolat Iétrehozasa

1. A Toolbox ablak Data csoportjabdl huzzunk egy kapcsolat objektumot a Form-ra
vagy komponensre.

2. Valasszuk ki a kapcsolatot a tervezdben és hasznaljuk a Properties ablakot a

connection string beallitdsahoz.

Beallithatjuk a ConnectionString-et egy egységként.

Vagy

Kllon tulajdonsagait allithatjuk (DataSource, Database, UserName, stb.). Ha

kulodn allitjuk a tulajdonsagokat, a kapcsolat string létrejon automatikusan.

6. Atnevezhetjiik a kapcsolat objektumot a Name tulajdonséag valtoztatasaval.

7. Ha futasi idében szeretnénk a tulajdonsagokat beallitani, az alkalmazas
ujraforditasa nélkul, meg kell hatarozni a kapcsolat tulajdonsagait.

orw
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Kapcsolat Iétrehozasa SQL Server-hez

Ha SQL Server-hez kapcsolodunk, hasznaljuk a Microsoft OLE DB Provider for SQL
Server eszkozt. Két mdédon kapcsoldodhatunk szerverhez:

e Vizualisan, tervezési eszkdozokkel hozzunk Iétre kapcsolatot.

e Programkdddal hozzunk Iétre a kapcsolatot.

SQL Server kapcsolat Server Explorer-ben

Egyszeriien hozhatunk létre SqglConnection, SqglDataAdapter és SglCommand

objektumokat ugy, hogy a Server Explorerbdl a Formra huzzuk 6ket.

Kapcsolat létrehozasa:

1. A Server Explorer-ben kattintsunk jobb egérgombbal a Data Connections-re, és
valasszuk az Add Connection menupontot. Megjelenik a Data Link Properties
parbeszédablak.

2. Az alapértelmezett elérés a Microsoft OLE DB Provider for SQL Server.

3. Valasszuk ki egy szerver nevét a lenyild listdbdl, vagy gépeljik be a szerver
helyét, ahol az elérni kivant adatbazis talalhato.

4. Az alkalmazasunk vagy az adatbazisunk szikségleteihez mérten valasszuk ki

vagy a Windows NT Integrated Security-t, vagy adjunk meg felhasznalonevet és

jelszét a bejelentkezéshez.

Valasszuk ki az elérni kivant adatbazist a lenyilo listabol.

. Kattintsunk az OK gombra.

o o

Kapcsolodas SQL Server-hez az alkalmazasunkbol

Kapcsoldédas létrehozasa vizualis eszkozokkel

A kapcsolddasi eszkdzoket vagy a Server Explorer-bél vagy a Toolbox ablak Data
csoportjabdl hasznalva hozzunk létre kapcsolatot:

Server Explorer-bél

Hozzunk létre egy Data Connection-t a Server Explorer-ben az SQL Server-hez a
fentebb leirt modon.
Huzzuk a lIétrehozott kapcsolatot a Form-ra. Egy SqlConnection objektum jeleni meg
a komponens-talcan.

Toolbox-bol

Huzzunk egy SqglConnection objektumot a Form-ra. Egy SqglConnection objektum
jelenik meg a komponens-talcan, mely nincs beallitva.

A Properties ablakban valasszuk ki a ConnectionString property-t. Valasszunk ki egy
meglévd kapcsolatot a lenyilo listabdl vagy kattintsunk a New Connection-re, és
allitsuk be a kapcsolatot.

A kapcsolat kiépitése utan az adatbazist kezel6 eljarasokat kell Iétrehozni.
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A DataTable osztaly

Adatokat nem csak ugy kezelhetink egy DataGrid-ben, hogy azok valdésagos
adatbazishoz kapcsoldédnak. Lehetéségink van arra is, hogy egy tetszbleges
adatforrast hasznaljunk, vagy akar programbdl generaljunk adatokat, melyeket ezek
utan épp ugy kezelhetink, mintha egy tetszéleges tipusu adatbazis egy-egy tablaja
lenne.

A megoldas kulcsa a DataTable osztalyban rejlik. Ezt az osztalyt hasznalhatjuk valés
adattablak kezeléséhez épp ugy, mint a programbdl generalt adatainkhoz.

Sziirés és rendezés az ADO.NET-ben

Vizsgaljuk meg, hogy lehet a memoariaban, DataSetben tarolt adatokat tovabb szirni,
illetve rendezni. Az ADO.NET két megkdzelitést tamogat erre a miveletre:
1. A DataTable Select metédusanak hasznalatat. Ez a metodus szirt és
rendezett adatsorok tombjével tér vissza.
2. A DataView objektum filter, find és sort metodusai. Ez az objektum
hozzakapcsolhaté az adatmegjelenitésre képes objektumokhoz.

Nézzink egy példat a szlir6feltétel felépitésére:

,OrderDate >= "01.03.1998’ AND OrderDate <= 731.03.1998"”

A tipikus rendezési kifejezés: a mez6 neve és a rendezés iranya. Ami a DESC
(csOkkend) vagy az ASC (ndvekvd) szavakkal hatarozhaté meg.

,OrderDate DESC”

A kovetkezd kdd egy példa a DataTable Select metddusanak hasznalatara:

private static void GetRowsByFilter ()
{

DataTable customerTable = new DataTable( "Customers" );
customerTable.Columns.Add( "id", typeof (int) );

customerTable.Columns.Add( "name", typeof (string) );

customerTable.Columns[ "id" ].Unique = true;
customerTable.PrimaryKey = new DataColumn/| ]

{CustomerTable.Columns ["id"] };

// Tiz sor hozzaadasa a tablahoz
for( int id=1; id<=10; id++ )
{

customerTable.Rows.Add (
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new object[] { id, string.Format ("customer{O}", id) 1} );

}

customerTable.AcceptChanges () ;

// Ujabb tiz sor hozziadasa
for( int id=11; id<=20; id++ )
{

customerTable.Rows.Add (

new object([] { id, string.Format ("customer{0}", id)

string strExpr;

string strSort;

strExpr = "id > 5";
// Csdkkend sorrend a CompanyName nevl mezdében.

strSort = "name DESC";

DataRow[] foundRows = customerTable.Select( strExpr, strSort,

DataViewRowState.Added ) ;

PrintRows ( foundRows, "filtered rows" );
foundRows = customerTable.Select ()
PrintRows ( foundRows, "all rows" );

private static void PrintRows ( DataRow[] rows, string label )

{

Console.WriteLine( "\n{0}", label );

if( rows.Length <= 0 )

{
Console.WriteLine( "no rows found" );
return;

}

foreach( DataRow r in rows )

{

foreach( DataColumn c¢ in r.Table.Columns )

{
Console.Write( "\t {0}", r[c]l );

}

);
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Console.WriteLine () ;

Az alapvet6 probléma a DataTable Select metédusaval, hogy a szlirés
eredményeként kapott adatsorokat egy tombben adja vissza. Ez nem kothetd sem a
DataGridhez sem mas adatmegjelenitésre alkalmas objektumhoz kdzvetlenul. Erre a
DataView hasznalata ad lehet6séget.

Sziirés és rendezés a DataView objektum segitségével

A DataView objektum lehetévé teszi, hogy a DataTable-ban tarot adatokhoz
kllonb6z6 nézeteket hozzunk létre. Ezt a lehetéséget sokszor hasznaljuk Ki
adatbazishoz kapcsol6édd programoknal.

A DataView hasznalataval a tablabeli adatokat kulonb6zd rendezési szempont
szerint, illetve a sorok allapota , vagy kifejezések alltal meghatarozott szlrék szerint
mutathatjuk meg.

Ez abban kuldnbozik a DataTable Select metdédusatol, hogy az eredmény sorokat
nem egy tdmbben adja vissza, hanem egy dinamikus tablaban. Ez a képessége a
DataView objektumot idealis eszk6zzé teszi az adatkapcsolatokat kezel6 programok
szamara.

Dataset |

IDataReIatiu:-nCu:ulIeu:tiu:unlJ] Data¥iew Object

ExtendedProperties “J

DrataTableCollection ”J

|-|DataTaI:|Ia |

P ilDataRDwCDllectiDn m
HEat a1 =

Crat afov |

Hchildrelations

{F‘a rentRelations m

1C|:|n straints

iDataCDIumnCDIIectiDnm
J|E>¢I:en|:|En:IF‘r'|:||:uE!r1:ies I” I—|DataCu:qurnn |

—[P rimatykey |

L‘E)d:enu:lEu:IF'ru:u|:uEer‘I:ies [“

A DataView objektum helye az ADO.NETben
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Az alapértelmezett nézet

A DataTable.DefaultView tulajdonsag a DataView objektumot kapcsolja a
DatatTable-hoz. Igy itt is hasznalhato a rendezés, sziirés és keresés a tablaban.

A RowfFilter tulajdonsag

A DataView.RowfFilter tulidonsaga adhatunk meg egy szlré feltételt a sorok
megjelenitéséhez a DataViewban. A szirbkifejezés felépitése: egy oszlopnév,
operator és egy érték a szlréshez.

, LastName = ’Smith’ ”

Rendezés a DataViewban

A rendezéshez létre kell hoznunk egy string kifejezést, melyben megadhatjuk, hogy
mely oszlopok szerint szeretnénk rendezni a sorokat, és milyen iranyban.

,Price DESC, Title ASC”

Filterl |

B ataVleve i _.jf.-.:.'.'.'.'.'.'jjjZZIIZI.'.'.'.'.'::::.E
Your | Data
i Table
code DataView | M
| _

Egy tablahoz tobb nézet
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Nézzunk egy példat erre:

using System;
using System.Diagnostics;
using System.Drawing;
using System.Collections;
using System.ComponentModel;
using System.Windows.Forms;
using System.Data;

using System.Data.SglClient;

namespace Akadia.DataView
{
public class FilterOrder : System.Windows.Forms.Form

{

private SglConnection cn;
private SglCommand cmd;
private SglDataAdapter da;
private DataSet ds;

public FilterOrder ()
{

try

{

InitializeComponent () ;

// Initializing

cn = new SqglConnection ("
server=xeon;database=northwind;uid=sa;pwd=manager") ;
cmd = new SglCommand ("SELECT * FROM orders",cn);

da
ds

new SglDataAdapter (cmd) ;

new DataSet():;

// Kezdd adatok betdltése
RetrieveData () ;

}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show (ex.ToString () ) ;

Console.WriteLine () ;
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// Orders Té&bla adatai
private void RetrieveData ()
{
try
{
da.Fill (ds, "Orders") ;
DataGrid.DataSource = ds.Tables[0];

// Combobox feltdltése a mezdénevekkel
FillSortCriteria() ;

}

catch (Exception ex)

{
Debug.WritelLine (ex.ToString()) ;

MessageBox.Show (ex.ToString()) ;

// Combobox feltdltése a mezdénevekkel
private void FillSortCriteria ()
{
try
{
if (cmbSortArg.Items.Count > 0)
{
return;
}
foreach (DataColumn dc in ds.Tables[0].Columns)
{
cmbSortArg.Items.Add (dc.Caption); // Sort Combobox
cmbFields.Items.Add (dc.Caption) ; // Filter on Column Combobox

}

catch (Exception ex)

{

MessageBox.Show (ex.ToString () ) ;

Console.WritelLine();
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}
// Setup SzlUr&8feltétel bedllitésa

private void SetFilter (string strFilterExpression)
{
try

{
ds.Tables[0] .DefaultView.RowFilter = strFilterExpression;

// Kiolvassuk a rekordszamot a DataViewban
if (ds.Tables[0].DefaultView.Count > 0)

{
DataGrid.DataSource = ds.Tables[0].DefaultView;

else

MessageBox.Show ("Filter criteria does not meet criteria");

}

catch (Exception ex)

{

MessageBox.Show (ex.ToString()) ;

Console.WriteLine () ;

private void btnQuery Click(object sender, System.EventArgs e)
{
try
{
// Clear DataSet
ds.Clear();

// Clear Filter
ds.Tables[0] .DefaultView.RowFilter = "";

// Re-Retrieve Data
RetrieveData () ;

}

catch (Exception ex)

{

MessageBox.Show (ex.ToString()) ;

Console.WriteLine () ;
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// Be&llitjuk a DataViewban a rendezést
private void btnSort Click(object sender, System.EventArgs e)
{

try

{

string strSort;

// IF Radiobox "Ascending" is checked, then
// sort ascending
if (rbAsc.Checked)

{
strSort = cmbSortArg.Text + " ASC"; // Note space after "

// ... else descending

else

strSort = cmbSortArg.Text + " DESC"; // Note space after "

// Ervényesitjiik a rendezést
ds.Tables[0] .DefaultView.Sort = strSort;
DataGrid.DataSource = ds.Tables[0].DefaultView;
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.ToString ()) ;

Console.WritelLine () ;

private void btnFilterTitle Click(object sender, System.EventArgs e)
{
try
{
SetFilter ("CustomerID like '" + txtFilter.Text + "'");
}

catch (Exception ex)
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MessageBox.Show (ex.ToString () ) ;

Console.WriteLine () ;

private void btnGeneralFilter Click (object sender, System.EventArgs e)
{
try
{
SetFilter (txtGeneralFilter.Text) ;
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.ToString()) ;

Console.WriteLine () ;

private void btnFilteronColumn Click(object sender, System.EventArgs e)
{
try
{
SetFilter (cmbFields.Text + " " + txtFilterColumn.Text) ;
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.ToString()) ;

Console.WritelLine () ;

}

[STAThread]

static void Main ()
{

Application.Run(new FilterOrder()) ;
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Tarolt eljarasok

Tarolt eljarasok futtatasa, uj tarolt eljarasok készitése, rogzitése adatbazisban,
hasznalatba vételuk.

Mi is az a Transact-SQL?

A Transact-SQL a Microsoft SQL megvaldsitasa, amely programozasi szerkezetekkel
egésziti ki a nyelvet. A nevét gyakran roviditik T-SQL -re. A T-SQL segitségével,
olyan SQL utasitasokat tartalmazé programokat irhatunk, amelyekben a szokvanyos
programozasi szerkezetek is megtalalhatok (valtozék, feltételes szerkezetek,
ciklusok, eljarasok és fuggvenyek).

Alapvet6 programozasi szerkezetek:

o Valtozok hasznalata
o Feltételes szerkezetek hasznalata
e (Case utasitasok hasznalata
e While ciklusok hasznalata
e Continue utasitas
e Break utasitas
e Return utasitasok hasznalata
o Waitfor utasitasok hasznalata
e Kurzozok hasznalata
e Fuggvények hasznalata
e Felhasznaloi fuggvenyek létrehozasa
Valtozok
A kovetkezd tipusokat hasznalhatjuk:
Tipus Leiras
Bigint Egész érték —2%° és 2°° —1 kdz6tti tartomanyban
Int Egész érték —2°' és 2°" —1 kdzotti tartomanyban
Smallint Egész érték —2"° és 2" —1 kdz6tti tartomanyban
Tinyint 0 és 255 kozotti egész érték
Bit 1 vagy 0 étrékd egész
Decimal Rogzitett pontossagu és méreti szamérték —10%° +1 —
tol
10%® —1 —ig
Numeric Ugyanaz, mint a decimal
Money Pénzérték a —2°° és 2%° —1 kodzodtti tartomanyban a
pénzegyseg
egy tizezrelékének pontossagaval
Smallmoney Pénzérték a —214748,3648 és 214748,3647 Kkozotti
tartomanyban a pénzegység egy tizezrelékének
pontossagaval
Float Lebegbpontos érték —1,79E+308 és 1,79E+308 kozott
Real Lebegbpontos érték —3,4E+38 és 3,4E+38 kozott
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Datetime Datum- és id6értek 1753.januar 1. és 9999.december
31. kdz6tt, 3,33 ezredmasodperc pontossaggal

Smalldatetime Datum- és idéérték 1900.januar 1. és 2079, junius 6.
kozo6tt 1 perc pontossaggal

Char Rogzitett hosszusagu nem Unicode karakterek,
legfeljebb 8000 karakterig

Varchar Valtoz6 hosszusagu nem Unicode karakterek,
legfeljebb 8000 karakterig

Text Valtoz6 hosszusagu nem Unicode karakterek,
legfeljebb 2°'-1 karakterig

Nchar Rogzitett hosszusagu Unicode karakterek, legfeljebb
4000 karakterig

Nvarchar Valtozd hosszusagu Unicode karakterek, legfeljebb
8000 karakterig

Ntext Valtoz6 hosszusagu Unicode karakterek, legfeljebb 2°'-
1 karakterig

Binary Rogzitett hosszusagu binaris adat, legfeljebb 8000
bajtig

Varbinary Valtoz6 hosszusagu binaris adat, legfeljebb 8000 bajtig

Image Valtoz6 hosszusagu binaris adat, legfeljebb 2°'-1 baijtig

Cursor Hivatkozas kurzorra (sormutatéra), vagyis sorok egy
halmazara

Sql_variant Barmilyen SQL SERVER adattipust tarolhat, kivéve
text, ntext és timestamp tipusuakat

Table Sorok halmazat tarolja

Timestamp Egyedi binaris szam, amely minden sormodositasnal
frissul; egy tablaban csak egy timestamp oszlop lehet

Uniqueidentifier Globalisan egyedi azonosito (GUID, globally unique
identifier)

A valtozokat a DECLARE utasitassal vezetjuk be, amelyet a valtozé neve és tipusa
kdvet. A valtozo neve elé egy kukacjelet @ kell irnunk. Egy sorban tébb valtozét is

bevezethetiink.

declare @MyProductNa

me nvarchar (40), @MyProductID int

A valtozok null kezddértéket kapnak, értékuket a SET utasitassal allithatjuk be:

set @MyProductName =
set @MyProductID = 5

"Szottyesz’

Feltételes szerkezetek ha

sznalata

A feltételes szerkezetek ugyanugy muikodnek, mint mar megszoktuk, csak a
szintaktika mas. Az IF utasitasok barmilyen szintig egymasba &agyazhatdak.
Egyszerre tobb utasitast is megadhatunk, csak ilyenkor BEGIN END kozé kell irnunk

a kivant utasitasokat.
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IF feltétell
BEGIN
Utasitésokl
END
ELSE
BEGIN
Utasitésok?2
END

CASE utasitasok

A Kkovetkez6 példaban a SELECT utasitdas eredményeként kapott értéket egy
valtozoban taroljuk:

DECLARE (@State nchar (2)

SET @State = ’"Ma’

DECLARE (@StateName nvarchar (15)

SELECT @StateName =

CASE (@State
WHEN ’CA’ THEN ’California’
WHEN ’"MA’ THEN ’'Massachusetts’
WHEN ’"NY’ THEN ’'New York’

END

While ciklusok

Ha egy vagy tobb utasitas tobbszori végrehajtasara van szukségunk, akkor WHILE
ciklusokat hasznalhatunk. A WHILE ciklusok addig futnak, amig a megadott feltétel
igaz.

Az utasitasforma a kdvetkezd:

DECLARE @count int
SET Qcount = 5
WHILE (@count>0)
BEGIN
PRINT ’count = ’ + CONVERT (nvarchar, @count)
SET @count = @count -1
END
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A CONTINUE utasitas

A CONTINUE utasitassal azonnal egy WHILE ciklus kovetkezd ismétlésére
ugorhatunk, atugorva a ciklusbol még esetleg hatralévé kodrészeket. Az utasitas
hatasara a végrehajtas visszaugrik a ciklus elejére.

A BREAK utasitas

Ha egy WHILE ciklusnak azonnal véget szeretnénk vetni, a BREAK utasitast
hasznalhatjuk. Az utasitas hatasara a végrehajtas kikerul a ciklusbol, és a program
futdsa a ciklus utani utasitasokkal folytatodik.

RETURN utasitasok hasznalata

A RETURN utasitassal egy tarolt eljarasbol vagy utasitasok egy csoportjabdl
léphetiink ki, a RETURN -t kovet6 egyetlen utasitdas sem hajtodik végre. Az
utasitassal értéket is visszaadhatunk, de csak ha tarolt eljarashoz hasznaljuk.

WAITFOR utasitasok hasznalata

El6fordulhat, hogy azt szeretnénk, hogy a program megallna, mielétt bizonyos
miveleteket végrehajtanank, példaul éjszaka frissitenénk a felhasznaloi rekordokat.
A WAITFOR utasitassal adhatjuk meg, hogy mennyi ideig varjon a program a tobbi
utasitas végrehajtasa el6tt.

Az utasitas formaja:
WAITFOR [DELAY 'idétartam’ | TIME ’jelenlegi id6']

DELAY:: varakozasi id6tartam,
TIME: pontos idépont.

Néhany példa:

WAITFOR DELAY ’00:00:06" - 6 méasodpercig var
WAITFOR TIME ’10:02:15" - 10 6ra 2 perc 15 mésodperckor folytatja a

végrehajtast

RAISERROR utasitasok hasznalata

A RAISERROR utasitassal hibailizenetet allithatunk eld. Altalaban akkor van sziikség
erre, ha valamelyik tarolt eljarasban hiba kovetkezik be.

Az utasitas egyszerisitett formaja a kdvetkezb:

RAISERROR ({szdm | leiras}, sulyossag, allapot})
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Itt a szam a hiba szama, amelynek 50001 és 2147483648 kozott kell lennie, a leiras
egy 400 karakternél nem hosszabb Uzenet, a sulyossag a hiba fokozata, ami 0 és 18
kozott lehet, az allapot pedig egy tetszbleges érték 1 és 127 kozott, ami a hiba hivasi
allapotat mutatja.

KURZOROK hasznalata

Felmerulhet a kérdés, hogy mi is az a kurzor, s mire lehet hasznalni. Nos amikor
végrehajtunk egy SELECT utasitast, akkor egyszerre kapunk meg minden sort. Ez
nem mindig megfelel, el6fordulhat példaul, hogy egy adott sor visszakapott
oszlopértékei alapjan valamilyen miiveletet szeretnénk végezni. Ehhez egy kurzort
(sormutatot) kell hasznalnunk, amellyel a z adatbazisbdl kinyert sorokat egyenként
dolgozhatjuk fel. A kurzor segitségével végiglépkedhetliink az adott SELECT utasitas
altal visszaadott sorokon.

Kurzor hasznalatakor a kdvetkezd I1épéseket kell kdvetnunk:
1. Valtozokat vezetunk be a SELECT utasitas altal visszaadott oszlopértékek
tarolasara.
Bevezetjik a kurzort, megadva a megfelelé6 SELECT utasitast.
Megnyitjuk a kurzort.
Kiolvassuk a sorokat a kurzorbal.
Bezarjuk a kurzort.

oD

Egy példaprogramon keresztul bemutatjuk a kurzorok hasznalatat, mely megmutatja,
hogy hogyan jelenithetjlk meg a kurzor segitségével a Products tabla ProductiID,
ProductName és UnitPrice oszlopait:

Use Northwind

-— 1. 1lépés: a valtozdk bevezetése
DECLARE @MyProductID int

DECLARE @MyProductName nvarchar (40)
DECLARE @MyUnitPrice money

-—- 2. lépés: a kurzor bevezetése

DECLARE ProductCursor CURSOR FOR

SELECT ProductID, ProductName, UnitPrice
FROM Products

WHERE ProductID <= 10

-- 3. lépés: a kurzor megnyitésa

OPEN ProductCursor

-— 4. 1lépés: a sorok kiolvasasa a kurzorbdl

FETCH NEXT FROM ProductCursor
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INTO @MyProduct, @MyProductName, @MyUnitPrice

PRINT ’@MyProductID = ’ + CONVERT (nvarchar, @MyProductID)
PRINT ’@MyProductName = ’ + CONVERT (nvarchar, @MyProductName)
PRINT ’@MyUnitPrice = ’ + CONVERT (nvarchar, @MyUnitPrice)
WHILE @Q@FETCH STATUS = 0

BEGIN

FETCH NEXT FROM ProductCursor

INTO @MyProductID, @MyProductName, @MyUnitPrice

PRINT ’@MyProductID = ’ + CONVERT (nvarchar, @MyProductID)

PRINT ’@MyProductName ’ + CONVERT (nvarchar, @MyProductName)
PRINT ’@MyUnitPrice = ’ + CONVERT (nvarchar, @MyUnitPrice)

END

-- 5. 1lépés: a kurzor bezarasa
CLOSE ProductCursor

DEALLOCATE ProductCursor

Mint a példaprogramban is lathatd, a valtozok tipusa meg kell, hogy egyezzen a
kinyert sorok oszlopainak tipusaval.

A kurzor bevezetése abbdl all, hogy megadjuk a kurzorhoz rendelendé nevet, illetve
a végrehajtani kivant SELECT utasitast. A SELECT utasitas addig nem hajtédik
végre, amig a kurzort meg nem nyitjuk. A kurzort a DECLARE utasitas hasznalataval
vezetjuk be.

Mint lathatjuk, a kurzor megnyitasa az OPEN paranccsal torténik.

Ahhoz hogy a sorokat ki tudjuk olvasni a kurzorbdl, a FETCH utasitasra van
szukségunk. A kurzorban szamos sor lehet, igy egy WHILE ciklust, s a
@@FETCH_S _TATUS -t kell alkalmaznunk annak megallapitasara, hogy a
ciklusnak mikor kell véget érnie.

A @@FETCH STATUS fuggveény visszatérési értékei:
= 0: AFETCH utasitas sikeresen visszaadott egy sort,
= -1: A FETCH utasitas hibazott, vagy a kért sor az eredményhalmazon kivlre
esett,
= -2: Alekért sor hianyzik.

A kurzort a CLOSE utasitassal zarhatjuk be, s a DEALLOCATE utasitassal a
kurzorra valéo hivatkozast, mellyel felszabadithatjuk az altala hasznalt
rendszerer6forrasokat.

Fuggvények hasznalata

Az SQL Server szamos fuggvényt bocsat a rendelkezésunkre, amelyekkel értékeket
nyerhetlnk ki az adatbazisokbdl. Egy tabla sorainak szamat példaul a COUNT ()
fuggvénnyel kaphatjuk meg.
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Fuggvénykategoriak:
1. Osszesité fiiggvények: egy tabla egy vagy tébb sora alapjan adnak vissza
informaciokat
Matematikai fuggvények: szamitasok végzésére hasznalatosak
Karakterlancfuggvények: karakterlancokon hajtanak végre muiveleteket
Datum- és idéfuggvények: datum- és idékezelési mlveleteket hajtanak végre
Rendszerfuggvények: az SQL Serverrdl szolgaltatnak informaciot
Beallitasi flUggvények: a kiszolgald beallitasairdl adnak informaciét
Kurzorfiggveények: a kurzorokrodl szolgaltatnak informaciot
Metaadatfiggvények: az adatbazisrdl, illetve annak elemeirdl, példaul a tablakrél adnak
informéciot
Biztonsagi fliggvények: az adatbazis felhasznaloirdl és szerepkoreirdl
nyujtanak informaciot
10.Rendszerstatisztikai fliggvények: statisztikai adatokat adnak vissza az SQL
Serverrdl
11.Sz6veg- és képfuggvények: szdveg- és képkezelési miveleteket hajtanak
végre

PNOGOROLON

©

Felhasznaléi fuggvények létrehozasa

Az SQL Serverben sajat, ugynevezett felnasznaloi fuggvényeket is készithetink. Egy
ilyen figgvénnyel kiszamithatunk példaul egy kedvezményes arat az eredeti ar és
egy szorzo alapjan. A felhasznaloi fuggvények létrehozasara a CREATE FUNCTION
utasitas szolgal, és harom fajtajuk van:

Skalarfuggvények A skalarfiggvények egyetlen értéket adnak vissza, ami barmilyen
tipusu lehet, kivéve a text, ntext, image, cursor, table és timestamp tipusokat, illetve
a felhasznaléi adattipusokat.

Helyben kifejtett tablaértékii fliggvények A helyben kifejtett (inline) tablaértéki
fuggvények table tipusu objektumokat adnak vissza. A table objektumok olyanok,
mint egy szabalyos adatbazistdbla, csak a memodriaban taroldédnak. A helyben
kifejtett tablaértékl fuggvények egyetlen SELECT utasitassal kinyert adatokat adnak
vissza.

Tobbutasitasos tablaértékii fliiggvények A tdbbutasitasos tablaértéki fliggvények
is table tipusu objektumokat adnak vissza, de a helyben kifejtet tablaértéki
fuggvényektdl eltéréen tobb T-SQL utasitast tartalmazhatnak.

Példa egy skalarfliggvényre:
-- A DiscountPrice kiszamitja egy termék uj arat az eredeti ar és a leértékelési
szorzo alapjan

CREATE FUNCTION DiscountPrice (Q@OriginalPrice money, @Discount float)
RETURNS money

AS

BEGIN

RETURN (@OriginalPrice * @Discount
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END

Ha létrehoztuk a flggvényt, meghivhatjuk. A skalarfiggvények meghivasa a
kovetkez6:
tulajdonos.figgvénynév

Itt a tulajdonos a fuggvényt létrehozé adatbazis-felhasznaldé neve, a fuggvénynév
pedig a fuggvény neve.

Helyben kifejtett tablaértékii fliggvények

A helyben kifejtett (inline) tablaértékl fuggvények table tipusu objektumokat adnak
vissza, amelyeket egyetlen SELECT utasitas tolt fel.ltt nincs BEGIN és END
utasitasok koézé zart utasitasblokk, a fluggvény minddssze egy SELECT utasitast
tartalmaz.

Példa egy helyben kifejtett tablaértékl fiuggvényre:

[*Visszaadja a Products tabla azon sorait, amelyek UnitsInStock oszlopaban a
paraméterként atadott uUjrarendelési szintnél kisebb, vagy azzal egyenld érték
szerepel. */

CREATE FUNCTION ProductsToBeReordered (@ReorderLevel int)
RETURNS table
AS
(
SELECT * FROM Products
WHERE UnitsInStock <= QREorderLevel

A skalarfiggvényektdl eltérden meghivasukkor nem kell feltintetnink a

tulajdonost.

SELECT * FROM ProductsToReordered (10)

Tobbutasitasos tablaértékii fliggvények

Példaprogram, mely visszaadja a Products tabla azon sorait, amelyek UnitsInStock
oszlopdban a paraméterként atadott Ujrarendelési szintnél kisebb, vagy azzal
egyenld érték szerepel, és beszur egy uj oszlopot Reorder néven:

CREATE FUNCTION ProductsToBeOrdered2 (dReorderLevel int)
RETURNS @MyProducts table
(
ProductId int,
ProductName nvarchar (40),
UnitsInStock smallint,

Reorder nvarchar (3)
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)

AS

BEGIN

-- sorok kinyerése a Products tablabdl és

-- beszuUrasuk a MyProducts téabléba

-- a Reorder oszlop ’'NO’ -ra &llitésa

INSERT INTO @MyProducts

SELECT ProductID, ProductName, UnitsInStock, ’NO’

FROM Products;

-- a MyProducts tébla frissitése a Reorder oszlop
-— 'YES’ -re &llitéséaval, ha a UnitsInStock

-- kisebb, mint a @Reorderlevel, vagy azzal egyenld
UPDATE @MyProducts

SET Reorder = ’'YES’

WHERE UnitsInStock <= @ReorderlLevel

RETURN
END

Ennek meghivasakor sem kell a tulajdonost feltintetnunk:

SELECT * FROM ProductsToBeReordered2 (20) ;

Az SQL Server lehetévé teszi, hogy az adatbazisokban eljarasokat taroljunk. A tarolt
eljarasok abban kulonboznek a felhasznaldi fuggvényektdl, hogy joval tobbféle
adattipust adhatunk vissza.

Altalaban akkor készitiink tarolt eljarast, ha olyan feladatot kell elvégezniink, ami
erbteljesen igénybe veszi az adatbazist, vagy ha koézpontositani szeretnénk a
kodokat, hogy az egyes felhasznaloknak ne kellien ugyanarra a feladatra sajat
programokat irniuk. Az intenziv adatbazis-hasznalatara j6 példa lehet egy banki
alkalmazas, amelynek segitségével a szamlakat frissitiuk a nap veégeén,
kézpontositott kddra pedig akkor lehet szlikség, ha a felhasznalok hozzaférését az
adatbazistablakhoz korlatozni akarjuk.

Tarolt eljarasok létrehozasa:

Szukségunk lesz egy adatbazisra, példaul ProcedureTest névvel, és egy tabla
néhany adattal.

CREATE TABLE TableOl
(

valuel int,

value2 varchar (10)

)

Tarolt eljaras létrehozasahoz a create procedure utasitast kell hasznalnunk. Ezt
kovetéen adhatjuk meg az eljaras nevét, majd az AS utan johet a T-SQL kéd, hogy
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mit is végezzen el a létrehozott eljaras. Létrehozhatunk ugynevezett lokalis és
globalis ideiglenes eljarasokat is. A lokalis csak a sajat kapcsolatban hasznalhato,
azt mas kivulr6l mas nem tudja majd hasznalni, ezzel szemben a globalis eljarast
mas kapcsolatbdl is hasznalhatjak. Fontos, hogy a lokalis valtozatok automatikusan
torlédnek a kapcsolat lezarasaval, mig a globalisak csak akkor, ha mar minden
kapcsolat lezarasra kerdlt.

Lokalis ideiglenes eljaras létrehozasahoz az eljaras neve elé tegyunk egy # karaktert,
a globalisnal pedig ## karaktert.

Természetesen parameétereket is adhatunk a tarolt eljarasnak. Ezt az eljaras neve
utan tehetjuk meg egy vesszbvel elvalasztott felsorolasban. A paraméternév mindig
egy @ jellel kezddédik. A név utan a paraméter tipusat adhatjuk meg. Ha olyan
paramétert szeretnénk megadni, melyen keresztil értéket is adnank vissza, akkor a
tipus utan az OUTPUT jelz6t kell irnunk.

Na de nézzink egy példat:

create procedure ProcedureOl
@a int,

@b int

as

select convert (varchar (20), @a + @b)

Tarolt eljarasok végrehajtasa:
A tarolt eljarasok végrehajtasara az EXECUTE utasitast hasznalhatjuk.

execute Procedure0l 150, 50

Tobb eljarasnak adhatunk azonos nevet is, ezek kozott ugy tudunk kuldnbséget
tenni, hogy a név utan pontosvesszével megadunk egy sorszamot. Ennek ott lesz
elénye, hogy ha tordini akarjuk az eljarasokat a DROP PROCEDURE utasitassal,
akkor elegendd megadni az eljaras nevét és annak 0sszes valtozata torlésre kerul.

create procedure Procedure0l;2
as
select min(valuel) as ’'Minimum valuel’ , max(valuel) as ’Maximum

valuel’ from TableOl

Futtassuk az imént Iétrehozott eljarast:

execute Procedure0l;2

Kioldék
A kioldék (trigger) olyan kulonleges tarolt eljaras, amelyet az adatbazis-kezeld
automatikusan futtat, amikor egy meghatarozott INSERT, UPDATE vagy DELETE
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utasitast egy bizonyos adatbazistablan végrehajtunk. A kioldok igen hasznosak
példaul akkor, ha egy tabla oszlopértékeinek valtozasait szeretnénk ellendrizni.
A kiold6 egy INSERT, UPDATE vagy DELETE utasitas helyett is elindulhat.

A kioldokat a CREATE TRIGGER utasitassal hozhatjuk Iétre.

A Transact-SQL —r6l lathattunk egy rovid ismertetét. A T-SQL segitségével olyan
SQL utasitasokat tartalmazd programokat irhatunk, amelyekben a szokvanyos
programozasi szerkezetek is megtalalhatok.

Az SQL Server szamos fuggvényt bocsat a rendelkezéstinkre, amelyekkel értékeket
nyerhetlnk ki az adatbazisokbdl.

Az SQL Serverben sajat, ugynevezett felhasznaldi fuiggvényeket is készithetlnk.

Az SQL Server azt is lehet6veé teszi, hogy az adatbazisokban eljarasokat taroljunk. A
tarolt eljarasok abban kilénbdznek a felhasznaldi figgvényektdl, hogy joval tdbbféle
adattipust adhatnak vissza. Altaldban akkor hasznaljuk, ha olyan feladatot kell
elvégeznunk, ami erételjesen igénybe veszi az adatbazist, vagy ha kdzpontositani
szeretnénk a kodokat, hogy az egyes felhasznaloknak ne kelljen ugyanarra a
feladatra sajat programokat irniuk.
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