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1. Bevezeto

Napjainkban egyre nagyobb teret nyer a .NET Framework és egyik f6 nyelve a C#.
Ez a jegyzet abbdl a célbdl sziletett, hogy megismertesse az olvaséval ezt a
nagyszerd technologiat.

A jegyzet a C# 2.0 és 3.0 verzidjaval is foglalkozik, ha nincs kilon feltiintetve akkor
az adott nyelvi elem gond nélkil hasznalhaté a korabbi verziéban.

Néhany fejezet feltételez olyan tudast amely alapjat egy késébbi fejezet képezi, ezért
ne essen kétségbe a kedves olvasd, ha valamit nem ért, egyszerlien olvasson
tovabb és térjen vissza a kérdéses fejezethez, ha ratalalt a vélaszra.

Barmilyen  kérést, javaslatot illetve  hibajavitdst szivesen varok a
reiteristvan@gmail.com email cimre.

1.1 A jegyzet jelolései

| Forraskod: szirke alapon, kerettel

| Megjegyzés: fehér alap, kerettel

1.2 Jogi feltételek

A jegyzet teljes tartalma a Creative Commons Nevezd meg!-Ne add el! 2.5
Magyarorszag liszensze ala tartozik. Szabadon modosithaté és terjeszthetd, a forras
feltintetésével.

A jegyzet ingyenes, mindennem( értékesitési kisérlet tiltott és a szerzd
beleegyezése nélkil torténik.

A mindenkori legfrissebb véltozat letdlthetd a kdvetkezé oldalakrdl:

- http://people.inf.elte.hu/reiter_i/sharp.html
- http://devportal.hu/groups/fejlesztk/media/p/1122.aspx

A kovetkezb frissités idépontja: 2009. Aprilis 12.




2. Microsoft .NET Framework

A kilencvenes évek kdzepén a Sun MicroSystems kiadta a Java platform elsé
nyilvdnos valtozatat. Az addigi programnyelvek/platformok kilénbdz6 okokbdl nem
tudtak felvenni a Java —val a versenyt, igy szamtalan fejleszté déntétt ugy, hogy a
kényelmesebb és sokoldalubb Java —t valasztja.

Részben a piac visszaszerzésének érdekében a Microsoft a kilencvenes évek végén
elinditotta a Next Generation Windows Services fedénevl projektet, amelybdl aztan
megszuletett a .NET.

2.1 A .NET platform

Maga a .NET platform a Microsoft, a Hewlett Packard, az Intel és masok
k6zremikddésével megfogalmazott CLI (Common Language Infrastructure) egy
implementacidja. A CLI egy szabdlyrendszer, amely maga is tébb részre oszlik:

A CTS (Common Type System) az adatok kezelését, a memoridban valo
megjelenést, az egymassal valé interakciot, stb. irja le.

A CLS (Common Language Specification) a CLI kompatibilis nyelvekkel kapcsolatos
elvarasokat tartalmazza.

A VES (Virtual Execution System) a futasi kdrnyezetet specifikélja, nevezik CLR -nek
(Common Language Runtime) is.

A .NET nem egy programozasi nyelv, hanem egy kérnyezet. Gyakorlatilag barmilyen
programozasi nyelvnek lehet .NET implementacioja. Jelenleg kb. 50 nyelvnek létezik
hivatalosan .NET megfelel6je, nem beszélve a szamtalan hobbifejlesztésrdl.

2.1.1 MSIL/CIL

A “hagyomanyos” programnyelveken — mint pl. a C++ - megirt programok un. nativ
kodra fordulnak le, vagyis a processzor szamara — Kis tulzassal — azonnal
értelmezhetéek. Ezeknek a nyelveknek az elénye a hatranya is egyben. Bar gyorsak,
de rengeteg hibalehetbség rejtézik a felligyelet nélkili (unmanaged) végrehajtasban.
A .NET (akarcsak a Java) mas uton jar, a fordité egy kbztes nyelvre (Intermediate
Language) forditja le a forraskddot. Ez a nyelv a .NET vildgaban az MSIL illetve a
szabvanyositas utan CIL (Microsoft/Common IL) — killénbség csak az elnevezésben
van.

2.1.2 Forditas/futtatas

A nativ programok un. gépi kodra fordulnak le, mig a .NET forraskodokbdl egy CIL
nyelv( futtathatd allomany keletkezik. Ez a kod a feltelepitett .NET Framework —nek
sz0I6 utasitasokat tartalmaz. Amikor futtatjuk ezeket az allomanyokat el6sz6r az un.
JIT (just-in—time) forditd veszi kezelésbe és leforditia 6ket gépi koédra, amit a
processzor mar képes kezelni.

Amikor “elész6r” leforditjuk a programunkat akkor egy un. Assembly (vagy
szerelvény) keletkezik. Ez tartalmazza a felhasznalt illetve megvaldsitott tipusok
adatait (ez az un. Metadata) amelyeket a futtaté kérnyezet fel tud hasznalni a
futtatashoz (az osztalyok neve, metédusai, stb...). EQy Assembly egy vagy tébb file —
bél is allhat.
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2.1.3 BCL

A .NET Framework telepitésével a szamitdgépre kerll — tébbek kézt — a BCL (Base
Class Library), ami az alapvetd feladatok (file olvasas/ iras, adatbazis kezelés,
adatszerkezetek, stb...) elvégzéséhez sziikséges eszkdzoket tartalmazza. Az 6sszes
tobbi kdnyvtar (ADO.NET, WCF, stb...) ezekre a kdnyvtarakra épul.

2.2 A C# programozasi nyelv

A C# (ejtsd: Szi-sarp) a Visual Basic mellett a .NET 6 programozasi nyelve. 1999 —
ben Anders Hejlsberg vezetésével kezdték meg a fejlesztését.

A C# tisztan objektumorientalt, tipusbiztos, altalanos felhasznaldsu nyelv. A
tervezésénél a lehet6 legnagyobb produktivitas elérését tartottak szem elétt.

A nyelv elIméletileg platformfliiggetlen (létezik Linux és Mac fordito is), de napjainkban
a legnagyobb hatékonysagot a Microsoft implementaciéja biztositja.

2.3 Alternativ megoldasok

A Microsoft .NET Framework jelen pillanatban csak és kizarélag Microsoft Windows
operacios rendszerek alatt elérheté. Ugyanakkor a szabvanyositas utan a CLI
specifikacido nyilvanos és barki szamara elérhet6 lett, ezen ismeretek birtokaban
eddig még nem sikerdlt telies mértékben reprodukalni az eredetit. Ezt a célt neheziti,
hogy a Microsoft idékézben szamos a specifikdcibban nem szerepl6é valtoztatast
végzett a keretrendszeren.

2.3.1 SSCLI

Az SSCLI (Shared Source Common Language Infrastructure) vagy korabbi nevén
Rotor a Microsoft altal fejlesztett nyilt forrasu, keresztplatformos valtozata a .NET
Frameworknek (tehat nem az eredeti lebutitott valtozata). Az SSCLI Windows,
FreeBSD és Mac OSX rendszereken fut.

Az SSCLI -t kimondottan tanulési célra készitette a Microsoft, ezért a liszensze
engedélyez mindenfajta médositast, egyedl a piaci értékesitést tiltja meg.

Ez a rendszer nem szolgaltatja az eredeti keretrendszer teljes funkcionalitasat, jelen
pillanatban valamivel a .NET 2.0 mogott jar.

Az SSCLI project jelen pillanatban megszlnni — vagy legalabbis idélegesen leallni —
latszik. Ett6l fuggetlendl a forraskdd és a hozza tartoz6 dokumentaciok
rendelkezésre allnak, letdlthetéek a kévetkezé webhelyrdl:

> http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?Familyld=8C09FD61-3F26-
4555-AE17-3121B4F51D4D&displaylang=en

2.3.2 Mono
A Mono projekt szlldatyja Miguel de Icaza 2000 —ben kezdte meg a fejlesztést és

egy évvel késébb mutatta be ez elsdé kezdetleges C# forditét. A Ximian (amelyet
Icaza és Nat Friedman alapitott) felkarolta az 6tletet és 2001 juliusaban hivatalosan
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is elkezd6détt a Mono fejlesztése. 2003 —ban a Novell felvaséarolta a Ximian —t, az
1.0 verzié mar Novell termékként késziilt el, egy évvel késébb.

A legutolsé verzié (2.0.1) amely 2008 oktoberében latott napvilagot. Ez a valtozat
mar a teles .NET 2.0 —at magaba foglalja, illetve a C# 3.0 képességeit is
részlegesen tamogatja (pl. van LINQ to XML illetve LINQ to Objects). Ugyanez a
verzio tartalmazza a Novell SilverLight alternativajat, amit MoonLight -ra
kereszteltek, ennek fejlesztésében a Novell segitségére van a Microsoft is. A Mono
sajat fejlesztbéeszkdzzel is rendelkezik a MonoDeveloppal.

Ezzel a véltozattal parhuzamosan fejlesztés alatt all a .NET 3.0 —t is tdmogatd
rendszer, a project kodneve Olive (http://www.mono-project.com/Olive).

A Mono Windows, Linux, UNIX, BSD, Mac OSX és Solaris rendszereken elérheté.
Napjainkban a Mono mutatja a legigéretesebb fejlédést, mint a Microsoft .NET
jévobeli ellenfele illetve keresztplatformos tarsa.

A Mono emblémaja egy majmot abrazol, a sz6 ugyanis spanyolul majmot jelent.

A Mono hivatalos oldala:

> http://www.mono-project.com/Main_Page

2.3.3 DotGNU

A DotGNU a GNU projekt része, amelynek célja egy ingyenes és nyilt alternativat
nyujtani a Microsoft implementécioé helyett. Ez a projekt — szemben a Mono —val —
nem a Microsoft BCL —el valé kompatibilitast helyezi el6térbe, hanem az eredeti
A DotGNU sajat CLI megvaldsitasanak a Portable .NET nevet adta.

A jegyzet irasanak idején a projekt leallni latszik.

A DotGNU hivatalos oldala:

» http://www.gnu.org/software/dotgnu/
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3. Fejleszt6i kornyezetek

Ebben a fejezetben néhany IDE —t (Integrated Development Environment), azaz
Integralt Fejlesztéi Koérnyezetet vizsgaluk meg. Természetesen ezek nélkil is
lehetséges fejleszteni, azonban egy j6 fejlesztéeszkdz hidnya jelentésen meggatolja
a gyors és produktiv programozast. Ugyanakkor a jegyzet elsé felében egy
hagyomanyos szévegszerkesztével és a parancssorral is lehet gond nélkil haladni.

3.1 Microsoft Visual Studio

Valoszinlleg a legelterjedtebb IDE a .NET programozasahoz. A Visual Studio
termékcsalad része az Express sorozat, amely teljesen ingyenes mindenki szamara,
egy Express eszkdzzel készitett program el is adhatd, anélkil, hogy barmiféle
liszenszet vasarolnank. Ez a termékvonal némileg kevesebb funkcionalitassal
rendelkezik, mint nagyobb testvére, ugyanakkor kivaléan alkalmas hobbifejlesztésre
(de akar “rendes” kereskedelmi program készitéseére is). A jegyzet a grafikus fellletl
alkalmazasok készitésénél Visual Studio —t hasznal majd, ezért érdemes tajékozodni
az egyes fejleszt6eszkdzok kiuldnbségeirdl. A képen a Visual Studio 2008 felllete
lathaté:

WWFDemo - Microsoft Visual Studio
File Edit View Refactor Project Buld Debug Data Tools Test Window Help

A--EH e 4 G @ & - b Debug - Any CPU ~ [# processdata - Qe R
BRbee|EEZ 2|0 &6 e
| Program‘rs_,f"LIOQ'IHSEWiCE-CS‘E__ LoginWorkFlow.cs rx L pic Demo
id - E = il i -
2 ||| “zwwrDemo.LoginEventArg % | | “% LoginEventArg(Guid instancelD, string u, string p) bl =N E = O%-
g Dusing System =1 J Solution "WWFDema' (1 project)
= usin ¥ E 1 -
It ..3.1_;, e A1 = ] WwFDemo
using Sv: 1
LIE T @ [=d] Properties
; using fr [~ [x3] References
s 4Sing SY %] Loginservice s
__’?‘ using 33-'3:&1\'..?\Tc:kfi_:w.{sc:ivit'_es; = @LDgin'\-'-f'DrlfFIO'A'.cs
% using System.Workflow.Runtime; 3 %] LoginworkFlow.designer.cs
= W "% LoginWorkFlow.rules
El namespace WWEDemo ] Program.cs
void GetUsernameAndPassword():;
event EventHandler<LoginEventirg> LoginEvent: g
X |
[Serializable] [CEAY
B public class LoginEventArg : ExternalDataEventArgs "i
private string userName;
private string passWord:
public LoginEventArg(Guid instanceID, string u, string p)
= : base(instancelID)
userName = u;
passWord = p:l
ne e g 4|
|l ! B |
(5 Error Lis
Ready Ln 28 Col 26 ch2s INS

Jobb oldalon félul a Solution Explorer lathatd, ez a projektiink file —jait tartalmazza.
Alatta a Properties ablak, ez f6ként a grafikus designer ablaknal hasznalhato, az
egyes vezérléelemek tulajdonsagait (név, szélesség, magasssag, stb...) allithatjuk
be. Véglil a legnagyobb terlletet a kddszerkeszté ablak foglalja el.
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A Visual Studio tartalmazza az un. IntelliSense rendszert, amely automatikusan
felajanlja az elkezdett metodusok/valtozok/osztalyok/stb. nevének kiegészitését.

Uj projekt Iétrehozasahoz Kattintsunk a File menlre, valasszuk ki a New menipontot
azon belll pedig a Projekt —et (vagy hasznaljuk a Ctrl+Shift+N billentylkombinaciot).
Ha nem az lenne megnyitva, akkor kattintsunk a bal oldali listdban a C# elemre.
Grafikus fellletl alkalmazas készitéséhez valasszuk ki a Windows Application vagy
a WPF Application sablont. Konzolalkalmazas készitéséhez (a jegyzet elsé részében
féként ilyet irunk majd) a Console Application sablonra lesz szikségunk.

Miel6tt leforditjuk a programunkat, kivalaszthatjuk, hogy Debug vagy Release
mddban forditsunk, elébbi tartalmaz néhany plusz informaciét a hibakeresés
elésegitéséhez (igy egy kicsit lassabb), utdbbi a mar kész programot jelenti.
Leforditani a programot a Build menidpont Build Solution parancsaval (vagy az F6
gyorsbillentylvel) tudjuk, futtatni pedig a Debug menl Start Debugging (vagy az F5
billentyl lenyomasaval illetve a kis z6ld haromszdgre vald kattintdssal) parancsaval.
Ez utdbbi automatikusan leforditia a projektet, ha a legutolsé forditas utan
megvaltozott valamelyik file.

3.2 SharpDevelop

A SharpDevelop egy nyilt forraskddu ingyenes alternativa Windows operéacios
rendszer alatti .NET fejlesztéshez.

o ICSharpCode.SharpDevelop - SharpDevelop
File Edt Wew Project Buld Debug Search Took Window Help

e N N S > o WL W . Deslanh i =0 8 g
TextEdtorContral o5 | Taxtiew,cs | TextareaControl s ResolveResult.cs® 8 ey
2 J 2
= [ Sohution SharpDevelop A ||| [“@iSharpCode SharpDeveiop Dom Localescl s Result w| w |
= Addlns | A
= [ Backends - Mivedme 3
+ ‘;cwwndm
=
4 (R LAsmBinding = #region LocalResolveResulc
+ | iy VBNetBinding SRR
= |y Display Bindings The LocelResolveResulc iz used when an expression was a simple local wariable
* - gyFormbesigner OF pArameter.
# [ gpResourceEditor | Feuwmary
+ __ﬂ‘,nﬂidm "2 H public class LocalResolveResult : ReszolveResulc
# g Misc | {
5 [ Ubraries |# IField field:
L Main * bhool isPacameter;
# [ICSharpCode. Core |‘ < g -
| public LocalPezolveResult (IMenber callingMember , IField field, bool isPacametsi)

= [ AbICsharpCode. SharpDevelop
+ |- Referances |
+ g Configuration (=

= : base (callingMember.DeclaringType, callingfember, field.ReturnType]

this. Ficld-=-field:
# CRResources thig. IsParamerer - 1sParameter;

o o il publc bool [ICSharpCode. Sharplevelop, Dom, LocalResoheResuk, [sParamster
- TR R ‘Geks/Sets f the variable is & parameter (true) or 2 local variable (False),
¥ SuURMBmAry.
# yGu Gets/Sata the field representing the local warisble.
# [Jinternal | f Summary
# [Project = ¥ public IField Fisld. .. v
® [yServices £ >
# [y TextEdkor =
= __H',Slau_ln Source | Hstory
& = R::’e'"‘:“ Search Results 2 =
# CayConfigurstion =
+ _yDialogs w e |
¥ CigResources = Occurrences of ‘References to Field® (4 occurences in 2 files) A
[ SharpDevelop.eue.confi; (387, 34) b. Append [ambience . Convert (rr.Field) ) : E :
|l SharpDevelop. exe.mard (389, 64) ring currentValue = curr:ntbcbuggcr GetValuehsString(re. ?uld Nam-m
Ay shapDevelopMain.cs  » (171, 9) this. l‘melu field: e lveResult. D vy | Shacy elciw
> £ >
_—J jects ; | @B MbLINk Tests Elouiput | hErrors | 8 Task st | E0efinition View  []Seanch Results | 2 Classes | EBookmarks

Ir 174 eol9 ch3 NS

A legfrisebb verziét idén februarban adték ki, ez mar tamogatja a C# 3.0 verzidjat,
valamint a Visual Basic.NET, Boo, IronPython és F# programozasi nyelveket is.
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A SharpDevelop hivatalos oldala:

> http://www.sharpdevelop.com/OpenSource/SD/
Erdekesség, hogy a fejlesztdk egy kdnyvet is irtak a fejlesztés menetérdl és ez a
kdnyv ingyenesen letdltheté. Eredetileg a Wrox kiadd oldalardl lehetett letdlteni, de
annak megszinése utan atkertlt az Apress kiadéhoz. Sajnos ugy tinik, hogy az
Apress nem Kkivanja nyilvanossagra hozni a kényvet, de természetesen az interneten
barmit meg lehet talélni, igy a kbvetkez6 webhelyrdl ez is letdlthetd:

> http://www.mediafire.com/?thnognidwyj
A kényv letdltése nem szamit illegalis cselekménynek!
3.3 MonoDevelop
A MonoDevelop els6sorban a Mono —hoz készilt nyilt forraskddd és ingyenes

fejlesztéeszkdz. Eredetileg Linux opraciés rendszer ala szantak, de van mar
Windows, Mac OSX, OpenSolaris és FreeBSD alatt fut6 valtozata is.

MonoDevelop.lde - MoncDevelop.lde.GuilldeStartup.cs - MonoDevelop

Eile Edit View Run Search Tools Window Help
7l G . ¥ | | )
DeEdd xObhp e BEEBE <[5 >
: _ = wwremremgas—" S
3 Solution B ® | |[3) IdeStartup.cs* * “g Classes = ®
'!;]Absu'acu’adCDntent.cM 32 public int Run (string[] args) = b 1MonoDevelop.Dock =
33 i
%] AbstractSecondaryVi 34 Console.| B b EMonoDevelop. Documenta
% AbstractViewContent = parpadiy [ L Fens = GIMonoDevelop.Ide
&) BackgroundProgress 37 string[] *OpenStandardError \nta:|| | b {1} MonoDevelop.Ide
) 38 -
] Cmﬁgura“or{ﬂmhﬂE_ 39 string B ’OpenSt.andardlnpm |5kt . Ca b {} MonoDevelop.Ide.Code |
%) DefaultStatusBarServ| 40 Lirten_of “*OpenSisndandOuipu ?Js“c" b () MonoDevelop.Ide.Codo)
| a1 EndPoint pfOut : |
%) DefaultWorkbench.cs| 42 {Read b {} MoncDevelop.lde.Comi
B M _ i 43 // Conme sname b Bt RnmaDinssnlae s Evter
pieimonis it ren PRETTET S static sting System.Console ReadLine (
) Document.cs | :: trY |- % ReferenceEquals Reads the next line of characters from the
%) DocumentCollec ﬁon'(i 47 *SetEror El i;:-snsm.co«sole.lns)-saem.ID.TmR eader.
&) HelpOperations.cs = ; “{:;“T’I‘ o b “gAbstractPadContent
& HelpViewer.cs 50 ) b “gAbstractSecondaryV
51 - ontent
%) IBaseViewContent.cs 52 string name = Assembly.GetEntryAssembly ().GetNamn
& lde.cs 53 string version = Assembly.GetEntryAssembly () .GetNan |+ I #tBackgroundProgress
A IdeStartup.cs (T | 0] b &tConfigurationCombol
&) IPadContainer.cs [@ Search Results BB b #$DefaulStatusBarSen
&) IPadContent.cs Line | File Text (=] b me:faullW.ork-bench .
] ISecondaryViewConts %133  IConsoleFactory.cs public interface IConsoleF b S¥DisplayBindingServic
& IStatusBarService.cs %] 35 IConsoleFactory.cs IConsole CreateCons¢ J g Document
& IStatuslcon.cs %35 [ConsoleFactory.cs IConsole CreateCons | #f* window
&) ViewContent.cs = Al - o = Content
T [¥) | |Searchcompleted. 121 matches found in 122 files. ZfFileName ||
o= . id 0 E ; [ ' HasProiect =]
| Unit Tests | Solution | Build Output | Task List Search Results | O —— o
Ready In34 ecol20 ch9 INS

A MonoDevelop a kévetkezdé programozasi nyelveket tdmogatja: C#, Java, Visual
Basic.NET, Nemerle, Boo, CIL, C, C++.

A MD eredetileg a SharpDevelop —bdl szdrmazott el, de a mai valtozatok mar
kevéssé hasonlitanak az 6ésre. A MonoDevelop —ot akarcsak a Mono —t a Novell (is)
fejleszti.
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A MonoDevelop hivatalos oldala:

» http://www.monodevelop.com/

A MonoDevelop egyetlen nagy hatulutével rendelkezik: Windows operaciés rendszer
ala nem létezik hozza telepité szoftver, a felhasznalénak maganak kell leforditania a
forraskodot.
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4. “Hello C#!”

A hires-hirhedt “Hello World!” program elséként Dennis Ritchie és Brian Kerningham
“A C programozasi nyelv” cim{ kdnyvében jelent meg, és azéta szinte hagyomany,
hogy egy programozasi nyelv bevezetéjeként ezt a programot mutatjdk be. Semmi
mast nem csindl, mint kiirja a képernyére az Udvdzletet. Mi itt most nem a vilagot,
hanem a C# nyelvet Udv0z0ljuk, ezért ennek megfeleléen mddositsuk a forraskodot:

using System;

class HelloWorld

{
static public void Main()
{
Console.WriteLine("Hello C#!");
Console.ReadKey();
b
>

Miel6tt leforditjuk tegylink par |épést a parancssorbdl vald forditas elésegitésére.
Ahhoz, hogy igy is le tudjunk forditani egy forrasfile —t, vagy meg kell adnunk a
forditéprogram teljes elérési (tjat (ez a mi esetlinkben elég hosszu) vagy a
forditoprogram kdnyvtérat fel kell venni a PATH kdrnyezeti véltozdba.

Ez utobbihoz Vezérlépult/Rendszer -> Specialis ful/Kdérnyezeti valtozok. A
rendszervaltozék listajabdl keressik ki a Path —t és kattintsunk a Szerkesztés
gombra. Most nyissuk meg a Sajatgépet, C meghajté, Windows mappa, azon belll
Microsoft. NET/Framework. Nyissuk meg vagy a v2.0... vagy a v3.5.. kezdet(i mappat
(attol figgéen, hogy C# 2.0 vagy 3.0 kell). Masoljuk ki a cimsorbél ezt a szép hosszu
elérést. Vissza a Path —hoz. A véltozé értéke sorban navigaljunk el a végeére, irjunk
egy pontosvesszét (;) és illesszik be az elérési utat. Mindent OK —zunk le és kész.
Ha van megnyitva konzol vagy PowerShell azt inditsuk Ujra, utana irjuk be, hogy csc.
Azt kell 1atnunk, hogy Microsoft ® Visual C# 2008 Compiler Version 3.5...

Itt az évszam és verzid véltozhat, ez a C# 3.0 Uzenete.

Most mar fordithatunk a

csc filenev.cs

paranccsal (természetesen a szdveges file kiterjesztése ,.txt”, igy nevezzik at mivel
a C# forraskddot tartalmazo file -ok kiterjesztése ,.cs”).

Az elsé sor megmondja a forditdnak, hogy hasznalja a System névteret. Ezutan
létrehozunk egy osztélyt, mivel a C# teljesen objektumorientalt ezért utasitast csakis
osztalyon belll adhatunk. A “HelloWorld” osztalyon belll definialunk egy Main nevi
statikus flggvényt, ami a programunk belépési pontja lesz. Minden egyes C#
program a Main fliggvénnyel kezdédik, ezt mindenképpen Iétre kell hoznunk. Végil
meghivjuk a Console osztalyban 1évé WriteLine(...) és ReadKey(...) fliggvényeket.
El6bbi kiirja a képernybre a paraméterét, utdbbi var egy billentylleltést.
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Ebben a bekezdésben szerepel néhany (sok) kifejezés ami ismeretlen lehet, a
jegyzet késdbbi fejezeteiben mindenre fény derll majd.

4.1 A C# szintaktikaja

Amikor egy programozdasi nyelv szintaktikajarél beszélink, akkor azokra a
szabalyokra gondolunk, amelyek megszabjak a forraskéd felépitését. Ez azért
fontos, mert az egyes forditoprogramok az ezekkel a szabalyokkal létrehozott kddot
tudjak értelmezni.

A C# C-stilusu szintaxissal rendelkezik (azaz a C programozasi nyelv szintaxisahoz
hasonlit), ez hdrom fontos kitételt von maga utan:

- Az egyes utasitasok végén pontosvesszé (;) all

- A kis- és nagybetik kilénbdz6 jelentéséggel birnak, azaz a “program’ és “Program’
azonositok kulonbdznek. Ha a fenti kdédban Console.WriteLine(...) helyett
console.writeline(...) -t irndnk a program nem fordulna le.

- A program egységeit (osztalyok, metddusok, stb.) un. blokkokkal jeldljuk ki, a
kapcsos zardjelek ({, }) segitségével.

4.1.1 Kulcsszavak

Szinte minden programnyelv definial kulcsszavakat, amelyek specidlis jelentéséggel
birnak a forditd6 szamara. Ezeket az azonositokat a sajat meghatarozott jelentésiikdn
kivil nem lehet masra hasznalni, ellenkez6 esetben a fordité hibat jelez. Vegyiink
példaul egy valtozo6t, aminek az “int’ nevet akarjuk adni. Az “int’ egy beépitett tipus
neve is, azaz kulcsszé, ezért nem fog lefordulni a program:

int int; //hiba

A legtdbb fejlesztéeszk6z megszinezi a kulcsszavakat (is), ezért kdnnyl elkerdlni a
fenti hibat.
A C# 77 darab kulcsszét ismer:

abstract | default | foreach object sizeof unsafe
as delegate | goto operator | stackalloc | ushort
base do if out static using
bool double | implicit override | string virtual
break else in params struct volatile
byte enum int private switch void

case event interface protected | this while
catch explicit | internal public throw

char extern is readonly | true

checked | false lock ref try

class finally long return typeof

const fixed namespace | sbyte uint

continue | float new sealed ulong

decimal | for null short unchecked
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Ezeken kivll létezik még 23 darab azonositd, amelyeket a nyelv nem tart fenn
specidlis hasznalatra, de kllénleges jelentéssel birnak. Amennyiben lehetséges
kerlljok a hasznalatukat “hagyomanyos” valtozok, metddusok, osztalyok
|étrehozasanal:

add equals | group | let remove | var
ascending | from in on select | where
by get into orderby | set yield
descending | global | join partial | value

Néhanyuk a kdérnyezettdl figgéen mas-mas jelentéssel is birhat, a megfeleld fejezet
bévebb informaciot ad majd ezekrél az esetekrdl.

4.1.2 Megjegyzések

A forraskdédba megjegyzéseket tehetlink. Ezzel egyrészt Gizeneteket hagyhatunk (pl.
egy metdédus leirasa) magunknak, vagy a tébbi fejlesztének, masrészt a kommentek
segitségével dokumentaciét tudunk generalni, ami szintén az elsé célt szolgalja csak
eppen élvezhetébb formaban.

Megjegyzéseket a kbvetkez6képpen hagyhatunk:

using System;

class HelloWorld

{
static public void Main()
{
Console.WriteLine("Hello C#"); // Ez egy egysoros komment
Console.ReadKey();
/*
Ez egy tobbsoros komment
*/
¥
by

Az egysoros komment a sajat sora legvegéig tart, mig a tébbsoros a két “/*” —on beldl
érvényes. Utébiakat nem lehet egymasba agyazni:

/*
/**/
*I

Ez a “kéd” nem fordul le.
A kommenteket a forditd6 nem veszi figyelembe, tulajdonképpen a forditéprogram
elsé lépése, hogy a forraskddbdl eltavolit minden megjegyzést.

4.2 Névterek

A NET Framework osztalykdnyvtarai szerény becslés szerint is legalabb tizezer
nevet, azonositot tartalmaznak. llyen nagysagrenddel elkerllhetetlen, hogy a nevek
ismétlédjenek. Ekkor egyrészt nehéz eligazodni koéztik, masrészt a forditd is
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megzavarodhat. Ennek a problémanak a kikliszébdlésére hoztak létre a névterek
fogalmat. Egy névtér tulajdonképpen egy virtualis doboz, amelyben a logikailag
Osszefliggé osztalyok, metddusok, stb... vannak. Nyilvan kényebb megtaldlni az
adatbaziskezeléshez szikséges osztalyokat, ha valamilyen kifejezd nevl névtértben
vannak (System.Data).

Névteret magunk is definialhatunk, a namespace kulcsszoéval:

namespace MyNameSpace

{
>

Ezutan a névterre vagy a program elején a using —al, vagy az azonosito elé irt teljes
eléréssel hivatkozhatunk:

using MyNameSpace;
//vagy

MyNameSpace.Valami

A jegyzet elsd felében féleg a System névteret fogjuk hasznalni, ahol mas is kell ott
jelezni fogom.
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5. Valtozok

Amikor programot irunk, akkor szikség lehet taroldkra, ahova az adatainkat
ideiglenesen eltaroljuk. Ezeket a tarolokat valtozoknak nevezzik.

A valtozok a memoria egy(vagy tdbb) celldjara hivatkoz6 leirék. Egy valtozét a
kdvetkezd moédon hozhatunk létre C# nyelven:

Tipus valtozonév;

A véltozonév elsd karaktere csak betl vagy alulvonas jel () lehet, a tébbi karakter
szam is. Lehet6leg kerlljuk az ékezetes karakterek hasznalatat.

5.1 Tipusok

A C# erbsen (statikusan) tipusos nyelv, ami azt jelenti, hogy minden egyes valtozé
tipusanak ismertnek kell lennie forditasi idében. A tipus hatarozza meg, hogy egy
valtoz6 milyen értékeket tartalmazhat illetve mekkora helyet foglal a memaoridban.

A koOvetkezd tablazat a C# beépitett tipusait tartalmazza, mellettik ott a .NET
megfeleldjik, a méretlk és egy révid leiras:

C# .NET tipus Méret Leiras

tipus (byte)

byte System.Byte 1 El6jel nélklli 8 bites egész szam (0..255)

char System.Char 1 Egy Unicode karakter

bool System.Boolean | 1 Logikai tipus, értéke igaz(1) vagy
hamis(0)

sbyte System.SByte 1 Eléjeles 8 bites egész szam (-128..127)

short System.Int16 2 Eljeles 16 bites egész szam (-
32768..32767

ushort | System.Uint16 |2 Elgjel nélklli 16 bites egész szam
(0..65535)

int System.Int32 4 El6jeles 32 bites egész szam (—
2147483647.. 2147483647).

uint System.Uint32 | 4 El6jel néliili 32 bites egész szam
(0..4294967295)

float System.Single | 4 Egyszeres pontossagu lebegbpontos
szam

double | System.Double |8 Kétszeres pontossag lebegdpontos
szam

decimal | System.Decimal | 8 Fix pontossagu 28+1 jegyd szam

long System.Int64 8 El§jeles 64 bites egész szam

ulong System.Uint64 | 8 El&jel nélkili 64 bites egész szam

string System.String NA Unicode karakterek szekvenciaja

object System.Object | NA Minden mas tipus 6se

A forraskodban teljesen mindegy, hogy a “rendes” vagy a .NET néven hivatkozunk
eqgy tipusra.
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Alakitsuk at a “Hello C#” programot uUgy, hogy a kiirandé szdveget egy valtozéba
tesszuk:

using System;

class HelloWorld

{
static public void Main()
{
//string tipusu vdltozé deklardcidja, benne a kiirandé szsveg
string message = "Hello C#";
Console.WriteLine(message);
Console.ReadKey();
b
>

A C# 3.0 lehetdvé teszi, hogy egy metddus hatdkdrében deklardlt valtozé tipusanak
meghatarozasat a forditéra bizzuk. Ezt az akcioét a var széval kivitelezhetjuk. Ez
természetesen nem jelenti azt, hogy ugy hasznalhatjuk a nyelvet, mint egy tipustalan
kérnyezetet, abban a pillanatban, hogy értéket rendeltiink a valtozéhoz (ezt azonnal
meg kell tennuink), az ugy fog viselkedni mint az ekvivalens tipus. A ilyen valtozok
tipusa nem valtoztathat6 meg, de a megfeleld tipuskonverziok végrehajthatéak.

int x = 10; // int tipusd véltozé
var z = 10; // int tipusd vdltozé
z = "string"; // forditdsi hiba
var w; //forditdsi hiba

Nehany specialis esettél eltekintve a var hasznalata nem ajanlott, mivel nehezen
olvashatéva teszi a forraskodot. A két leggyakoribb felhasznalasi terllete a névtelen
tipusok és a lekérdezés-kifejezések.

5.2 Lokalis valtozok

Egy blokkon belll deklaralt valtoz6 lokalis lesz a blokkra nézve, vagyis a program
tobbi részébdl nem lathaté (ugy is mondhatjuk, hogy a valtozd hatokére a blokkra
terjed ki). A fenti példdban a message egy lokélis valtozo, ha egy masik fliggvéenybdl
vagy osztalybdl prébalnank meg elérni, akkor a program nem fordulna le.

5.3 Referencia- és értéktipusok

A .NET minden tipusa a System.Object nevi tipusbdl szarmazik, és ezen belll
szétoszlik érték- és referenciatipusokra. A kettd kozti kildnbség leginkdbb a
memoridban valo elhelyezkedésben jelenik meg.

A CLR két helyre tud adatokat pakolni, az egyik a verem (stack) a masik a halom
(heap). A verem egy un. LIFO (last-in-first-out) adattar, vagyis az az elem amit
utéljara berakunk az lesz a tetején, kivenni pedig csak a legfelsé elemet tudjuk. A
halom nem adatszerkezet, hanem a program altal lefoglalt nyers meméria, amit a
CLR tetszés szerint hasznalhat. Minden mivelet a vermet haszndlja, pl. ha 6ssze
akarunk adni két szamot akkor a CLR lerakja mindkettét a verembe és meghivja a
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megfelelé utasitast ami kiveszi a verem legfelsé két elemét Osszeadja Oket, a
végeredményt pedig visszateszi a verembe:

int x = 10;
inty =11;
X+y

A verem:
[11]

|10] -->6sszeadas miivelet-->|21]

Ez azt is jelenti egyben, hogy fluggetlenul attél, hogy értékrdl vagy referenciarol van
sz0, valamilyen médon mindkettét be kell tudnunk rakni a verembe. Az értéktipusok
teljes valéjukban a veremben vannak, mig a referenciak a halomban jonnek létre és
a verembe egy rajuk hivatkozo referencia kerll. De miért van ez igy? Altaldban egy
eértéktipus csak egy-négy bytenyi helyet foglal el, ezért kényelmesen kezelhetjik a
vermen keresztil. Ezzel szemben egy referenciatipus sokkal nagyobb szokott lenni
€s a memoriaban valé megjelenése is 6sszetettebb, ezért hatékonyabb a halomban
eltarolni. A forraskédban jol megkllénbdztethetd a kettd, mig referenciatipust a new
operator segitségével hozunk létre, addig egy értéktipusnal erre nincs feltétlendl
szikség. Ez alél a szabaly aldl kivételt képez a string tipus.

5.4 Boxing és unboxing

Boxing —nak (bedobozolas) azt a folyamatot nevezzik, amely megengedi egy
értéktipusnak, hogy ugy viselkedjen, mint egy referenciatipus. Mivel minden tipus
(érték és referencia is) a System.Object tipusbdl szarmazik, ezért egy értéktipust
értékil adhatunk egy object tipusnak. Csakhogy az object maga is referenciatipus,
ezért az értékadaskor létrejbn a memdéridban (a halomban, nem a veremben) egy
referenciatipus karakterisztikajaval rendelkezd értéktipus. Ennek elénye, hogy olyan
helyen is hasznalhatunk értéktipust, ahol egyébként nem lehetne.

Vegylk a kévetkez6 példat:

int x = 10;
Console.WriteLine("X erteke: {0}", x);

Els6re semmi kildnés, de elarulom, hogy a Console.WriteLine() metddus ebben a
formdjdban masodik paraméteréll egy object tipusu valtoz6t var. Vagyis ebben a
pillanatban a CLR automatikusan bedobozolja az x valtozo6t.

A kovetkez6 forraskdéd megmutatja, hogyan tudunk “kézzel” dobozolni:

int x = 10;
object boxObject = x; //bedobozolva

Console.WriteLine("X erteke: {0}", boxObject);

Most nem volt szilkség a CLR —re.
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Az unboxing (vagy kidobozolds) a boxing ellentéte, vagyis a bedobozolt
értéktipusunkbdl kivarazsoljuk az eredeti értékét:

intx =0;
object obj = Xx; //bedobozolva
int y = (int)obj; //kidobozolva

Az object tipuson egy explicit tipuskonverziot hajtottunk végre (errél hamarosan), igy
visszanyertik az eredeti értéket.

5.5 Konstansok
A const tipusmédositd segitségével egy valtozét konstanssa tehetlink. A

konstansoknak egyetlen egyszer adhatunk (és ekkor kell is adnunk) értéket,
mégpedig a deklaracional. Barmely késébbi probalkozas forditasi hibat okoz.

const int x; //Hiba
const int x = 10; //Ez jé
x = 11; //Hiba

A konstans valtozéknak adott értéket/kifejezést forditasi idében ki kell tudnia értékelni
a forditonak.

Console.WriteLine("Adjon meg egy szamot: ");
int x = int.Parse(Console.ReadLine());
const y = X; //Ez nem j6, x nem ismert forditdsi idében

5.6 A felsorolt tipus

A felsorolt tipus olyan adatszerkezet, amely meghatarozott értékek névvel ellatott
halmazat képviseli. Felsorolt tipust az enum kulcssz6 segitségével deklaralunk:

enum Animal { Cat, Dog, Tiger, Wolf };

Ezutan igy hasznélhatjuk:

Animal a = Animal.Tiger;

if(a == Animal.Tiger) //Ha a egy tigris
{

b

Console.WriteLine("a egy tigris...");

A felsorolas minden tagjanak megfeleltethetlink egy egész értéket. Ha mast nem
adunk meg, akkor az alapérelmezés szerint a szadmozas nullatél kezdédik és
deklaracio szerinti sorrendben (értsd: balrol jobbra) eggyel névekszik.
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enum Animal { Cat, Dog, Tiger, Wolf }

Animal a = Animal.Cat;
int x = (int)a; //x==0
a = Animal.Wolf;

x = (int)a; //x==3

Magunk is megadhatjuk az értékeket:

enum Animal { Cat = 1, Dog = 3, Tiger, Wolf }

Azok a nevek amelyekhez nem rendeltlink értéket explicit mddon az 6ket megel6z6
név értékétdl szamitva kapjak meg azt. Igy a a fenti példaban Tiger értéke négy lesz.

5.7 Null tipusok

A referenciatipusok az inicializalas el6tt nullértéket vesznek fel, illetve mi magunk is
jelélhetjik 6ket “bedllitatlannak”

class RefType { }

RefType rt = null;

Ugyanez az értéktipusoknal mar nem mikdédik:

int vt = null; //ez le sem fordul

Ez azért van, mert a referenciatipusok rengeteg plusz informaciét tartalmaznak, még
az inicializalas elétt is, mig az értéktipusok memoriaban elfoglalt helye a deklaracié
pillanataban automatikusan felt6ltédik nulla érteékekkel.

Ahhoz, hogy meg tudjuk allapitani, hogy egy értéktipus még nem inicializalt egy
specialis tipust a nullable tipust kell hasznalnunk, amit a “rendes” tipus utan irt
kérddjellel (?) jelzlnk:

int? i = null; //ez mdr mikaodik

Egy nullable tipusra valé konverzi6 implicit (kilén kérés nélkll) megy végbe, mig az
ellenkezd iranyba explicit konverziora lesz szikségink (vagyis ezt tudatnunk kell a
forditoval):

inty = 10;
int? x = y; //implicit konverzié
y = (int)x; //explicit konverzié
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6. Operatorok

Amikor programozunk utasitasokat adunk a szamitégépnek. Ezek az utasitdsok
kifejezésekbdl allnak, a kifejezések pedig operatorokbdl és operandusokbdl illetve
ezek kombin&ciodjabdl jonnek létre:

i=X+Y;

Ebben a példaban egy utasitast adunk, mégpedig azt, hogy i —nek értékéll adjuk x
és y 6sszegét. Két kifejezés is van az utasitasban:

1. X + y — ezt az értéket jeldljuk * -al
2.i="->1i-nek értékll adjuk a * -ot

Az els6 esetben x és y operandusok, a ‘+’ jel pedig az 6sszeadas muvelet operatora.
Ugyanigy a masodik pontban i és * (vagyis x+y) az operandusok az értékadas
muvelet (‘=") pedig az operator.

Egy operatornak nem csak két operandusa lehet. A C# nyelv egy- (unéris) és
haromoperandusu (ternaris) operatorokkal is rendelkezik.

A kovetkez6 néhany fejezetben atvesszink néhany operatort, de nem az dsszeset.
Ennek oka, hogy bizonyos operatorok énmagukban nem hordoznak jelentést, egy
specialis résztertilet kapcsolodik hozzajuk, ezért ezeket az operatorokat majd a
megfelel6 helyen ismerjik meg. (Pl. az indexel6 operator most kimarad, elséként a
tomboknél talalkozhat vele az olvasa.)

6.1 Operator precedencia

Amikor tdbb operator is szerepel egy kifejezésben a forditbnak muszaj valamilyen
sorrendet (precedenciat) félallitani koztik, hiszen az eredmény ettél is fligg. PI.:

[10*5+1

Sorrendtél filggéen az eredmény lehet 51, vagy 60. A j6 megoldas az elébbi, az
operatorok végrehajtdsanak sorrendjében a szorzds és osztas elényt élvez. A
legelsd helyen szerepelnek pl. a zardjeles kifejezések, utolsén pedig az értékadd
operator. Ha bizonytalanok vagyunk a végrehajtas sorrendjében mindig hasznaljunk
zarbjeleket, ez a végleges programra semmilyen hatdssal sincs. A fenti kifejezés
tehat igy nézzen ki:

| (10*5) + 1

6.2 Ertékadé operator

Az egyik legaltaldnosabb mivelet amit elvégezhetiink az az, hogy egy valtozénak
ertéket adunk. A C# nyelvben ezt az egyenléségjel segitségével tehetjuk meg:

| int x = 10;
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Létrehoztunk egy int tipusu valtozét, elneveztik x —nek és kezdbértekéenek 10 —et
adtunk. Természetesen nem koételez6 a deklaracional (amikor tajékoztatjuk a forditét,
hogy van egy valamilyen tipusu, adott nevl valtozé) megadni a definiciét (amikor
meghatarozzuk, hogy a valtozé milyen értéket kapjon), ezt el lehet halasztani:

int x;
X = 10;

Ettél flggetlendl a legtdbb esetben ajanlott akkor értéket adni egy valtozénak amikor
deklaraljuk.

Egy valtozonak nem csak konstans értéket, de egy masik valtozét is értékil
adhatunk, de csak abban az esetben, ha a két valtozdé azonos tipusu, illetve ha
létezik a megfelel6 konverzio (a tipuskonverzidkkal egy késébbi fejezet foglalkozik).

int x
inty

10;
Xy //y értéke most 10

6.3 Matematikai operatorok

A kovetkez6 példdban a matematikai operatorok hasznalatat mutatjuk meg:

using System;

public class Operators
{
static public void Main()
{
int x
inty

int z=x + vy; //Osszeadds: z= 10 + 3
Console.WriteLine(z); //Kiirja az eredményt: 13
Zz = X =Yy //Kivonds: z=10 - 3
Console.WriteLine(z); // 7

Z=X%*y; //Szorzds:z=10* 3
Console.WriteLine(z); //30

z = X [ Y; //Maradék nélkiili osztds: z = 10 / 3;
Console.WriteLine(z); // 3

Z = X % y; //Maradékos osztds: z= 10 % 3
Console.WriteLine(z); // Az osztds maradékdt irja ki: 1
Console.ReadKey(); //Vér egy billenty(ileiitést

6.4 Relacios operatorok

A relécios operatorok segitségével egy adott értékészlet elemei kdzti viszonyt tudjuk
lekérdezni. A numerikus tipusokon értelmezve van egy rendezés relacio:
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using System;

public class RelOp

{
static public void Main()
{
intx = 10;
inty = 23;
Console.WriteLine(x > y); //Kiirja az eredményt: false
Console.WriteLine(x == vy); //false
Console.WriteLine(x 1= y); //x nem egyenld y -al: true
Console.WriteLine(x <= y); //x kisebb-egyenlé mint y: true
Console.ReadKey();
>
>

Az els6é sor egyértelmli, a masodikban az egyenléséget vizsgaljuk a kett6s
egyenldségijellel. llyen esetekben figyelni kell, mert egy elités is nehezen kiderithetd
hibat okoz, amikor egyenléség helyett az értékadd operatort hasznaljuk. Az esetek
tbbbségében ugyanis igy is le fog fordulni a program, mikddni viszont valdszin(leg
rosszul fog.

Minden ilyen operator logikai tipussal tér vissza. A relaciés operatorok
Osszefoglalasa:

X>Yy | Xnagyobb minty

X >=y | X nagyobb vagy egyenld mint y
X<y | xkisebb minty

X <=y | x kisebb vagy egyenlé mint y
X==Vy | xegyenldy -al

X!=y | xnemegyenly -al

6.5 Logikai/feltételes operatorok

Akéarcsak a C++, a C# sem rendelkezik ,igazi” logikai tipussal, ehelyett 1 és 0 jelzi az
igaz és hamis értékeket:

using System;

public class RelOp

{

static public void Main()

{
bool | = true;
bool k = false;
if(l == true && k == false)
{

Console.WriteLine("Igaz");

b2
Console.ReadKey();

b
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El&szor felvettlink két logikai (bool) valtoz6t, az elsének ,igaz” a masodiknak ,hamis”
értéket adtunk. Ezutdn egy elagazas kovetkezik, errdl bévebben egy késbbbi
fejezetben lehet olvasni, a Iényege az, hogy ha a feltétel igaz, akkor végrehajt egy
bizonyos utasitas(oka)t. A fenti példaban az ,és” (&&) operatort hasznaltuk, ez két
operandust var és akkor ad vissza ,igaz” értéket, ha mindkét operandusa ,igaz” vagy
nullandl nagyobb értéket képvisel. Ebbél kdvetkezik az is, hogy akar az el6z6
fejezetben megismert relacidés operatorokbol felépitett kifejezések, vagy matematikai
formulak is lehetnek operandusok. A program maga kiirja, hogy ,lgaz”.

Nézzik az ,és” igazsagtablazatat:

A B Eredmény
hamis | hamis | hamis
hamis | igaz | hamis

igaz | hamis | hamis

igaz |igaz |igaz

A masodik operator a ,vagy”:

using System;

public class RelOp

{
static public void Main()
{
bool | = true;
bool k = false;
if(l == true || k == true)
Console.WriteLine("Igaz");
b
Console.ReadKey();
by
>

A ,vagy” (||) operator akkor térit vissza ,igaz” értéket, ha az operandusai kozil
valamelyik ,igaz” vagy nagyobb mint nulla. Ez a program is ugyanazt csinélja, mint
az elézd, a kilénbség a feltételben van, ,k” biztosan nem ,igaz” (hiszen épp elbtte
kapott ,hamis” értéket).

A ,vagy” igazsagtablazata:

A B Eredmény
hamis | hamis | hamis
hamis | igaz |igaz

igaz | hamis | igaz

igaz |igaz |igaz

Az eredmény kiértékelése az un. ,lusta kiértékelés” (vagy ,révidzar’) mddszerével
torténik, azaz a program csak addig vizsgalja a feltételt amig musz4j. Pl. a ,vagy”
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példaban a ,k” soha nem fog kiértékelédni, mivel ,I” van az elsé helyen (balrdl jobbra
haladunk) és &6 ,gaz”, vagyis a feltétel ,k” értékétél fliggetlentl mindenképpen
teljesul.

A harmadik a ,tagadas” (()):

using System;

public class RelOp

{ static public void Main()
{
intx = 10;
if((x == 11))
{
Console.WriteLine("X nem egyenlo 11 -el!");
>
Console.ReadKey();
b
>

Ennek az operatornak egy operandusa van, akkor ad vissza igaz értéket, ha az
operandusban megfogalmazott feltétel hamis vagy egyenlé nullaval. A ,tagadas”
(negacid) igazsagtablaja:

A Eredmény
hamis | igaz
igaz | hamis

Ez a harom operator un. feltételes operator, k6z6llik az ,€s” és ,vagy” operatoroknak
létezik a ,csonkolt” logikai parja is. A kilénbség annyi, hogy a logikai operatorok az
eredménytdl flggetlendl kiértékelik a teljes kifejezést, nem élnek a ,lusta”
kiertékeléssel. A logikai ,vagy” mivelet:

if(l == true | k == true)

{ Console.WriteLine("Igaz");
by
A logikai ,es”:
if(l == true & k == true)
; Console.WriteLine("Igaz");

A logikai operatorok csaladjahoz tartozik (ha nem is szorosan) a feltételes operator.
Ez az egyetlen haromoperandusu operator, a kévetkezéképpen mikddik:
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feltétel ? igaz-ag : hamis-dg;

using System;

public class RelOp

{
static public void Main()
{
intx = 10;
inty = 10;
Console.WriteLine( (x == y) ? "Egyenlo" : "Nem egyenlo");
Console.ReadKey();
bs
>

6.6 Bit operatorok

Az el6z6 fejezetben emlitett logikai operatorok bitenkénti miveletek elvégzésére is
alkalmasak numerikus tipusokon.

A szamitbégep az adatokat kettes szadmrendszer —beli alakban tarolja, igy pl. ha van
egy byte tipusu véltozonk (ami egy byte azaz 8 bit hosszd) aminek a ,2” értéket
adjuk, akkor az a kdvetkezdképpen jelenik meg a memériaban:

2 - 00000010

A bit operatorok ezzel a formaval dolgoznak.
Az eddig megismert ketté mellé még j6n négy masik operator is. A miiveletek:

Bitenkénti ,6s”: veszi a két operandus binaris alakjat és a megfelelé bitparokon
elvégzi az ,&s” miveletet azaz ha mindkét bit 7 allasban van akkor az adott helyen
az eredményben is az lesz, egyébként 0:

01101101
00010001 AND
00000001

Példa:

using System;
class Program

{

static public void Main()

{
intx = 10;
Console.WriteLine(x & 2);
//1010 & 0010 = 0010 = 2
Console.ReadKey();

b
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Bitenkénti ,vagy”™ hasonléan mikédik mint az ,és”, de a végeredményben egy bit
értéke akkor lesz 1, ha a két operandus adott bitje k6zil az egyik is az:

01101101
00010001 OR
01111101

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
intx = 10;
Console.WriteLine(x | 2);
//1010 | 0010 = 1010 = 10
Console.ReadKey();
b
>

Biteltolas balra: a kettes szamrendszerbeli alak ,felsd” bitjét eltoljuk és a jobb oldalon
keletkezd Ures bitet nullara allitjuk. Az operator: <<:

10001111 LEFT SHIFT
100011110

using System;

class Program

{

static public void Main()

{
int x = 143;
Console.WriteLine(x << 1);
//10001111 (=143) «« 1 = 100011110 = 286
Console.ReadKey();

b
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Biteltolas jobbra: most az alsoé bitet toljuk el és fellil pétoljuk a hianyt. Az operator:
>>)

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
int x = 143;
Console.WriteLine(x >> 1);
Console.ReadKey();
b
>

6.7 Rovid forma

Vegylk a kévetkez6 példat:

X =x+ 10;

Az x nev( valtozot megnoéveltik tizzel. Csakhogy van egy kis baj: ez a megoldas
nem tul hatékony. Mi térténik valéjaban? Elséként értelmezni kell a jobb oldalt, azaz
ki kell értékelni x —et, hozza kell adni tizet és eltarolni a veremben. Ezutan ismét
kiértékeljuk x —et, ezuttal a bal oldalon.

Szerencsére van megoldas, mégpedig az un. révid forma. A fenti sorbdl ez lesz:

X += 10;

Révidebb, szebb és hatékonyabb. Az dsszes aritmetikai operatornak létezik révid
formaja.

A probléma ugyanaz, de a megoldas mas a kdvetkez6 esetben:

X=X+ 1;

Szemmel lathatéan ugyanaz a baj, azonban az eggyel valé névelésre-csdkkentésre
van 6nallo operatorunk:

++Xx/--X;
X++/x--;

Ebbél az operatorbdl rogtdn két verziédt is kapunk, prefixes (++/-- eldl) és postfixes
format. A prefixes alak pontosan azt teszi amit elvarunk téle, azaz
megnoveli(csbkkenti) az operandusat egyel.

A postfixes forma egy kicsit bonyolultabb, els6ként |étrehoz egy atmeneti valtozét,
amiben eltarolja az operandusa értékét, majd megnéveli eggyel az operandust, végll
visszaadja az atmeneti valtozét. Ez elsére talan nem tlinik hasznosnak, de vannak
helyzetek amikor Iényegesen megkdnnyiti az életiinket a hasznala.

Attél figgben, hogy ndveljik vagy csdkkentjik az operandust inkrementalis illetve
dekrementald operatorrdl beszélink.
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6.8 Egyéb operatorok

Unaris -/+: az adott szam pozitiv illetve negativ értékét jelezzik vele. Csakis elbjeles
tipusokon mikédik.

Typeof. az operandusa tipuséat adja vissza:

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
int x = 143;
if(typeof(int) == x.GetType())
{
Console.WriteLine("X tipusa int");
b
Console.ReadKey();
b
>

A valtozébn meghivott GetType() metdodus (amit mellesleg minden tipus a
System.Object —t6l 6rokol) a valtozo tipusat adja vissza.
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7. Vezérlési szerkezetek

Vezérlési szerkezetnek a program utasitdsainak sorrendiségét szabalyozo
konstrukcidkat nevezzik.

7.1 Szekvencia

A legegyszerlibb vezérlési szerkezet a szekvencia. Ez tulajdonképpen egymas utan
megszabott sorrendben végrehajtott utasitasokbdl all.

7.2 Elagazas
Gyakran eléfordul, hogy meg kell vizsgalnunk egy allitast, és attol figgéen, hogy igaz

vagy hamis mas-mas utasitast kell végrehajtanunk. llyen esetekben elagazast
hasznalunk:

using System;

class Conditional

{
static public void Main()
{
intx = 10;
if(x == 10) //Hax == 10
{
Console.WriteLine("X == 10");
be
Console.ReadKey();
b
>

Mi van akkor, ha azt is jelezni akarjuk, hogy ,x” nem egyenl6 tizzel? Erre val6 az
.else” ag, ez akkor hajtédik végre, ha a program nem talal mas feltételt. Ezt az agat
nem kotelezdé megadni:

using System;
class Conditional

{
static public void Main()

{
intx = 10;
if(x == 10) //Hax==10

{
by

else //De ha nem annyi

{

by
Console.ReadKey();

Console.WriteLine("X == 10");

Console.WriteLine("X nem egyenlo tizzel!");
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Arra is van lehet6séglink, hogy tébb feltételt is megvizsgaljunk, ekkor ,else-if” —et
hasznalunk:

using System;

class Conditional

{
static public void Main()

{

intx =12;

if(x == 10) //Hax == 10

{
Console.WriteLine("X == 10");

else if(x == 12) //Vagy x == 12
{

>

else //De ha hem annyi

{

by
Console.ReadKey();

Console.WriteLine("X == 12");

Console.WriteLine("X nem egyenlo tizzel és tizenkettovel sem!");

hs

A program az elsé olyan &gat fogja végrehajtani aminek a feltétele teljesdl
(termszetesen eléfordulhat, hogy egyik sem lesz j6, ekkor nem térténik semmi).

Egy elagazasban pontosan egy darab if barmennyi else-if és pontosan egy else ag
lehet. Egy elagazason belll is irhatunk eldgazast.

Az utolsé példaban egy darab valtozé értékét vizsgaljuk. llyen esetekben azonban
van egy egyszerlibb és elegansabb megoldas, mégpedig a ,switch-case” szerkezet.
Ezt akkor hasznaljuk, ha egy valtozé tébb lehetséges allapotat akarjuk vizsgalni:

using System;

class Switch
{
static public void Main()

{

intx = 10;

switch(x)
{
case 10:
Console.WriteLine("X == 10");
break;
default:
Console.WriteLine("Default");
break;
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Console.ReadKey();

>

A switch —en belll els6ként megvizsgaljuk, hogy x egyenlé —e tizzel. Ha igen, kiirjuk
és a break —kel kiugrunk a switch —bdl (egyébként a break minden ilyen esetben
alkalmazhatd, pl. megszakitjuk egy elagazas egy aganak végrehajtasat).

Ha viszont x nem egyenl6 tizzel, akkor a default —ra ugrunk, ami gyakorlatilag
megfelel egy else agnak.

Az egyes esetek utasitasai utan meg kell adni, hogy hol folytassa a program a
végrehajtast. Ezt vagy a break —kel tessziik a mar latott moédon, vagy valamilyen
L,ugrd” utasitassal (jump, return, goto, stb...):

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
Console.WriteLine("Adjon meg egy szamot: ");
int x = int.Parse(Console.ReadLine());
switch(x)
{
case 12:
Console.WriteLine("X == 12");
break;
case 10:
goto default;
default:
Console.WriteLine("Default");
break;
b
Console.ReadKey();
b
>

Bekérlink egy szamot a felhasznal6tol, és eltaroljuk egy valtozéban. Ezt a
Console.ReadlLine(...) fliggvényen meghivott int.Parse(...) metédussal tesszik,
elébbi beolvassa a standard inputot az elsé sorvége jelig, utébbi pedig numerikussa
konvertalja az eredményt (ha tudja, ha pedig nem... nos, errél egy késébbi
fejezetben lesz sz0).

Most j6n a switch. Az els6 esetet mar lattuk, a masodikban pedig a default cimkeére
ugrunk a goto utasitassal.

7.3 Ciklus

Amikor egy adott utasitassorozatot egymas utan tébbszér kell végrehajtanunk, akkor
cilust hasznélunk. A C# négyféle ciklust biztosit szdmunkra.
Az els6 az un. szamlalos ciklus (nevezzuk for-ciklusnak):
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using System;
class Program
{
static public void Main()
{
for(inti = 0;i < 10;++i)
{
Console.WriteLine("X == {0}", i);
b2
Console.ReadKey();
bs
>

Miel6tt kivesézzik a ciklust nézzik meg a ciklusmagot:

| Console.WriteLine("I == {0}", i);

Ismerkedjunk meg az un. formatumstringgel. A ciklusunk kiirja a szamokat nullatél
kilencig, de szeretnénk egy kicsit kicsinositani, ezért a szam elé irjuk, hogy ,/ == ,.
Ehhez a szOveghez akarjuk hozzaadni a valtoz6 értékét és ezt is tesszik a {0}
jeldléssel. Ez a formatumstring utani elsd (illetve nulladik, hiszen onnan kezdjik a
szamozast) paramétert helyettesiti be a szévegbe.

Most nézzlk a ciklusfejet:

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

Els6ként Iétrehozunk egy ciklusvaltozét (i) amivel nyilvantartjuk, hogy éppen hol tart
a ciklus. Mivel ez egy szamlalés ciklus ezért i valamikor eléri (j6 esetben) azt az
értéket, ahol a ciklus befejez6dik. Ezt a végpontot (alias ciklusfeltétel) adjuk meg a
masodik helyen, tehat addig megy a ciklus amig / kisebb tiznél. Végll
gondoskodnunk kell arrol, hogy noveljik(csdkkentstk, mikor mi kell) a ciklusvaltozot,
ezt a mar ismert inkrementalis operatorral tessziuk, mégpedig a prefix formaval mivel
nincs szukségunk az atmeneti valtozora, csak a memdriat foglalng. Természetesen
itt barmilyen mas kifejezést is hasznalhatunk, ami hatassal van a ciklusvaltozé
ertékeére (pl. nem eggyel, hanem ketdvel néveljik az ertékét).

Masodik klienslink az elSltesztelés ciklus (mostantdl hivjuk while-ciklusnak), ami
onnan kapta a nevét, hogy a ciklusmag végrehajtasa elétt ellenérzi a ciklusfeltételt
ezért eléfordulhat az is, hogy a ciklus egyszer sem fut le:

using System;

class Program

{
static public void Main()

{
inti = 0; //kezdéérték

while(i < 10) //ciklusfeltétel
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Console.WriteLine("I == {0}", i);
++i; //ciklusvdltozé novelése

}

Console.ReadKey();

b

A program ugyanazt csindlja mint az elézé, viszont itt jol lathatéan elkilonulnek a
ciklusfeltételért felel6s utasitdsok (kezdéértek, ciklusfeltétel, ndvel/csdkkent).

A harmadik versenyzd kdvetkezik, 6t hatultesztel6s ciklusnak hivjak (legyen do-
while), nem nehéz kitalalni, hogy azért kapta ezt a nevet mert a ciklusmag
végrehajtasa utan ellenérzi a feltételt, igy legalabb egyszer biztosan lefut:

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
inti =0;
do
{
Console.WriteLine("I == {0}", i);
++i;
¥} while(i < 10);
Console.ReadKey();
b
>

Veégul, de nem utols6sorban a foreach (neki nincs kulén neve) ciklus kdvetkezik.
Ezzel a ciklussal végigiteralhatunk egy tdmbdn vagy gydjteményen, illetve minden
olyan objektumon, ami megvalésitjia az IEnumerable és IEnumerator interfészeket
(interfészekrdl egy késdbbi fejezet fog beszamolni, ott lesz sz6 errél a kettdrdl is).

A példank most nem a mar megszokott ,szamoljunk el kilencig” lesz, helyette
végigmegyunk egy string —en:

using System;

class Program

{
static public void Main()

{

string str = "abcdefghijklmnopgrstuvwxyz";

foreach(char ch in str)

{
by

Console.ReadKey();

Console.Write(ch);
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by

A cilusfejben felvesziink egy char tipusu valtozét (egy string karakterekbdl all), utana
az in kulcsszo kévetkezik, amivel kijel6ljik, hogy min megytnk at.

A foreach pontos mikédésével az interfészekrél szélo fejezet foglalkozik, tébbek
k6z6tt megvaldsitunk egy osztalyt, amelyen a foreach képes végigiteralni (azaz
megvalositjuk a fentebb emlitett két interfészt).

7.3.1 Yield

A yield kifejezés lehetbévé teszi, hogy egy metddust haszndljunk (metddusokrél egy
késObbi fejezet szdl) foreach ciklussal:

using System;
using System.Collections;

class Program

{
static public IEnumerable EnumerableMethod(int max)
{
for(inti = 0;i < max;++i)
{
yield return i;
b
b
static public void Main()
{
foreach(int x in EnumerableMethod(10))
{
Console.WriteLine(x);
b
Console.ReadKey();
by
>
7.4 Gyakorlé feladatok

1. Készitslink szamkitalalé jatékot, amely lehetéséget ad kivalasztani, hogy a
felnasznalo prébalja kitalalni a program altal ,sorsolt” szamot, vagy forditva. A kitalalt
szam legyen pl. 1 és 100 koz6tt. Ot probalkozésa lehet a jatékosnak, minden tipp
utan irjuk ki, hogy a tippelt szam nagyobb, vagy kisebb mint a kitalélt szam.

Ha a gépen van a sor, akkor haszndljuk a kdvetkez6 fejezet elején bevezetett
véletlenszamgenerald objektumot (Random), a szam létrehozasara. A gépi jatékos
ugy talélja ki a szamot, hogy mindig felezi az intervallumot (pl.elészér 50 —t tippel, ha
a kitalalt szam nagyobb, akkor 75 j6n, és igy tovabb).

A felhasznal6 egy jaték végén rdogtdnk kezdhessen Ujabbat.
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2. Készitslink egy egyszerl szamol6gépet! A program inditasakor jelenjen meg egy
menul, ahol kivalaszthatjuk a miveletet, ezutdan bekérjik a mivelet tagjait (az
egyszerliség kedvéért legyen csak két szam).

3. Készitstink ké-papir-ollo jatékot! Ebben az esetben is hasznaljuk a
véletlenszamgeneratort. A jatek folyamatos legyen, vagyis addig tart, amig a
felhasznalo kilép (nehezitésképpen lehet egy karakter, amelyre a jaték végeter).
Tartsuk nyilvan a jaték allasat és minden fordulé utan irjuk ki.
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8. Tombok

Gyakran van szlkségink arra, hogy tébb azonos tipust objektumot taroljunk el.
llyenkor kényelmetlen lenne mindegyiknek valtozét foglalnunk (képzeljink el 30
darab int tipusu értéket, még leirni is egy 6rokkévalésag lenne), de ezt nem Kkell
megtennilink, hiszen rendelkezéslinkre all a témb adatszerkezet.

A tbmb meghatarozott szamu, azonos tipusu elemek halmaza. Minden elemre
egyértelmien mutat egy index (egész szam). A C# mindig folytonos
memoériablokkokban helyezi el egy témb elemeit.

Témbdeklaracio:

int[] x = new int[10];

Létrehoztunk egy 10 darab int tipusu elemeket tartalmazé témbdét. A tdmb
deklaracidja utdn az egyes indexeken |évé elemek automatikusan a megfelel
nullértékre inicializalodnak (ebben az esetben 10 darab nulldt fog tartalmazni a
tdbmbink). Ez a szabdly referenciatipusoknal (osztalyok) kissé mashogy mikadik.
Ekkor a tdbmbelemek null -ra inicializalédnak. Ez nagy kilénbség, mivel értéktipusok
esetében szimpla nullat kapnank vissza az altalunk nem bedllitott indexre hivatkozva,
mig referenciatipusoknal ugyanez a miuvelet NullReferenceException Kkivételt fog
generalni.

Az egyes elemekre az indexelé operatorral (szégeletes zarodjel -> [ ]) és az elem
indexével(sorszamaval) hivatkozunk. A szadmozas mindig nullatél kezdédik, igy a
legutolsé elem indexe az elemek szama minusz egy. A kOvetkez6 példaban
feltdltink egy tdmbdt véletlen szamokkal és Kiiratjuk a tartalmat szamlalos és foreach
(ugyanis minden témb implementélja az IEnumerator és |IEnumerable interfészeket)
ciklussal:

using System;

class Program

{
static public void Main()

{
int[] array = new int[10];
Random r = new Random();

for(int i = 0;i < array.Length;++i)

{
array[i] = r.Next();

for(int i = 0;i < array.Length;++i)
{
>

Console.WriteLine();

Console.WriteLine("{0}, ", array[il);

foreach(int i in array)

{

bs
Console.ReadKey();

Console.WriteLine("{0}, ", i);
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by

A példankban egy véletlenszamgenerator objektumot (Random r) hasznaltunk, ami a
nevéhez hiven véletlenszamokat tud visszaadni, az objektumon meghivott Next()
metodussal. A példaprogram valédszinileg elég nagy szamokat fog produkalni, ezt a
Next() metddus paramétereként megadott felsé hatarral redukalhatjuk:

array[i] = r.Next(100);

Ekkor maximum 99, minimum O lehet a véletlenszam.

Egy dolog van még ami ismeretlen, a tdmb Length tulajdonsaga, ez a témb
elemeinek szamat adja vissza. Tulajdonsagokkal egy késébbi fejezet foglalkozik
részletesen.

Lathaté az indexel6operator hasznélata is, az arrayfi] az array i —edik elemét jelenti.
Az indexeléssel vigyazni kell, ugyanis a fordité nem ellenérzi forditasi idében az
indexek helyességét, viszont helytelen indexelés esetén futas id6ben
System.IndexOutOfRangeException Kivételt fog dobni a program. Kivételkezelésrél is
egy késdébbi fejezet szdl.

Egy tombét akdr a deklaracié pillanataban is feltdlthetiink a nekiink megfelelé
értékekkel:

char[] chararray = new char[] { 'b', 'd’, 'a’, 'c' };

Ekkor az elemek szama a megadott értékektdl fligg. Egy tdémb elemeinek szdma a
deklaraciéval meghatarozott, azon a késbbbiekben nem lehet valtoztatni.
Dinamikusan bévithetd adatszerkezetekrél a Gyljtemények cim( fejezet szél.

Minden tdmb a System.Array osztalybdl szarmazik, ezért néhany hasznos mivelet
azonnal rendelkezéstinkre all (pl. rendezhetlink egy tdmbdét a Sort() metddussal):

chararray.Sort(); //t6mb rendezése

8.1 Tobbdimenzios tombok

Eddig az un. egydimenziés tdmboét, vagy vektort hasznaltuk. Lehet6séglink van
azonban tdbbdimenzidos tombodk létrehozasara is, ekkor nem egy indexxel
hivatkozunk egy elemre hanem annyival ahany dimenziés. Vegylk példaul a
matematikabdl mar ismert matrixot:

12,23, 2
A=[13,67,52]
45, 55, 1

Ez egy kétdimenzios tombnek (matrix a neve — ki hinné?) felel meg, az egyes
elemekre két indexxel hivatkozunk, elsé helyen a sor all utana az oszlop. Igy a 45
indexe: [3, 0] (ne feledjik, még mindig nullatdl indexellnk).

Multidimenzids témbdt a kbvetkezé modon hozunk létre C# nyelven:
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| int[,] matrix = new int[3, 3];

Ez itt egy 3x3 —as matrix, olyan mint a fent lathato. It is 6sszekdthetjik az elemek
megadasat a deklaraciéval, bar egy kicsit trikkésebb a dolog:

int[,] matrix = new int[,]
{
{12, 23, 2},
{13, 67, 52},
{45, 55, 1}
}i

Ez a matrix mar pontosan olyan mint amit mar lattunk. Az elemszam most is
meghatarozott, nem valtoztathato.

Nyilvdn nem akarjuk mindig kézzel feltdlteni a toémboket, a mar ismert
véletlenszamgeneratoros példa modositott valtozata jon:

using System;
class Program
{
static public void Main()
{
int[,] matrix = new int[3,3];
Random r = new Random();
for(int i = 0;i < matrix.GetLength(0);++i)
{
for(int j = 0;j < matrix.GetLength(1);++j)
{
matrix[i, j] = r.Next();
by
>
Console.ReadKey();
by
>

Most nem irjuk ki a szamokat, ezt nem okozhat gondot megirni. A tombok
GetlLength() metédusa a paraméterként megadott dimenzié hosszat adja vissza
(nullatol szdmozva), tehat a példaban az elsé esetben a sor, a masodikban az oszlop
hosszat adjuk meg a ciklusfeltételben.

A tdébbdimenzids tombok egy variansa az un. egyenetlen(jagged) témb. Ekkor
legalabb egy dimenzié hosszat meg kell adnunk, ez konstans marad, viszont a belsé
tdmbok hossza tetszés szerint megadhato:

int[][] jarray = new int[3][];

Készitettink egy harom sorral rendelkezé tdmbét, azonban a sorok hosszat (az
egyes sorok nyilvan 6nallé vektorok) raériink késébb megadni és nem Kell
ugyanolyannak lennidk:
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using System;

class Program

{
static public void Main()

{
int[1[] jarray = new int[3][];
Random r = new Random();

for(int i = 0;i < jarray.Length;++i)

{
jarray[i] = new int[r.next(1, 5)];
for(int j = 0;j < jarray[i].Length;++j)
{

jarray[i]1[j] = r.next(100);
>
Console.ReadKey();

by

Véletlenszamgeneratorral adjuk meg a belsé tombok hosszat, persze értelmes
kereteken belll. A belsé ciklusban jol lathatd, hogy a témb elemei valéban t6mbok,
hiszen hasznaltuk a Length tulajdonsagot.

Az inicializalas a kévetkez6képpen alakul ebben az esetben:

int[1[] jarray = new int[][]
{
new int[] {1, 23},
new int[] {3, 4}
>

A C# 3.0 megengedi a var kulcsszé hasznalatat is, az el6bbi példa igy néz ki ekkor:

var jarray = new int[][]
{
new int[] {1, 2},
new int[] {3, 4}
}i

A fordit6 forditaskor donti el a pontos tipust, azon nem lehet véltoztatni.
8.2 ArrayList
A fejezet olvasésa elétt ajanlott elolvasni az Oréklédés és Tipuskonverziok cimii fejezetet.

Az Arraylist két problémara, a fix méretre és a meghatdrozott tipusra nyujt
megoldast. Azt mar tudjuk, hogy minden osztaly a System.Object —b6l szarmazik, igy
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ha van egy olyan tarolonk, amely ilyentipust objektumokat tarol, akkor nyert Ggytink
van. Hogy ez miért van igy, arrél az Oréklédés cim fejezet nydjt informaciot.

Az ArrayList hasonl6éan mikddik mint egy témb, két kilénbség van, az egyik, hogy
nem adunk meg méretet a deklaracional, a masik pedig, hogy tipuskonverziét kell
alkalmaznunk, amikor hivatkozunk egy elemére.

Mielbtt hasznalndnk egy Arraylist —et, a programban hivatkoznunk kell a
System.Collections névtérre.

using System;
using System.Collections;

class Program

{
static public void Main()

{
ArrayList list = new ArrayList();
Random r = new Random();
for(inti = 0;i < 10;++i)

list.Add(i);
b

for(int i = 0;i < list.Count;++i)

{
by

Console.ReadKey();

Console.WriteLine("{0}, ", list[i]);

by

Az Add() metddus segitségével tudunk elemeket betenni a listdba. Bar azt mondtam,
hogy a kivételnél konverzi6é szilkséges, most nem csinaltunk ilyet. Ez azért van igy,
mert a Console.WriteLine —nak van olyan tdlterhelt valtozata, amely egy
System.Object tipusu elemet var. Egész mas a helyzet, ha konkrét tipusu valtozénak
akarom értékll adni az adott indexen 1évé elemet:

int x = list[4];

Feltételezzlk, hogy int tipusu elemeket taroltunk el, és van elem a negyedik indexen.
A fenti sor mar a forditason fennakad a ,Cannot implicitly convert type object to int”
kezdetl hibalzenettel . Egy Object tipusu elemet ugyanis nem készitettek fel implicit
konvertalasra, ez a programozé dolga. A fenti sor igy néz ki helyesen:

int x = (int)list[4];

Ez egy un. explicit tipuskonverzid, bévebben lasd a Tipuskonverzidk cimi fejezetet.
Az ArrayList a C# 1.0 —ban jelent meg, a 2.0 bevezette a tipusos valtoztait a
generikus adatszerkezetekkel.

Egy ArrayList deklaraciojanal nem adjuk meg, hany elemet fogunk eltarolni. Egy
normalis tdmb kivételt dob, ha tébb elemet probélunk elhelyezni benne, mint
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amennyit megadtunk. Akkor honnan tudja az ArrayList, hogy mennyi helyre van
sziksége? A valasz egyszerli, van neki egy alapértelmezett kapacitasa (ezt a
Capacity tulajdonsaggal kérdezhetjik le). Ez a kezdet kezdetén 16, de ez nem
mindig elég, igy miel6tt elhelyeznénk a 17 —ik elemet, a kapcitas 32 —re ugrik (és igy
tovabb). A kapacitast kézzel is beallithatjuk a mar emlitett tulajdonsag segitségével,
ekkor figyeljink arra, hogy az aktudlis elemek szamanal nem kisebb értéket adjunk
meg, egyébként ArgumentOutOfRange kivétel dobodik.

Az ArraylList —en kivll szdmos adatszerkezetet is szolgéltat nekink a C#, de

helyettik érdemesebb a nekik megfelelé generikus véaltozatokat hasznalni, ezekrél
bévebben a generikus gyljteményekrél sz4l6 fejezetben olvashatunk.

8.3 Gyakorlé6 feladatok

1. Téltstink fel egy tdmbdt véletlenszamokkal és valasszuk ki kdzUlik a legnagyobbat
(az mindegy, ha tébb egyenlé legnagyobb szam van).

2. Toltstink fel egy témbdét véletlenszamokkal és dontsiik el, hogy hany darab paros
szam van benne.
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9. Stringek

A C# beépitett karaktertipusa (char) egy Unicode karaktert képes eltarolni két byte —
on. A szintén beépitett string tipus ilyen karakterekbdl all (tehat char —ként
hivatkozhatunk az egyes betiire).

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
string s = "ezegystring";
Console.WriteLine(s);
Console.ReadKey();
by
b3

Nem uagy tlnik, de a string referenciatipus, ennek ellenére nem kell hasznalnunk a
new operatort.
Egy string egyes betlire az indexel6 operatorral hivatkozhatunk:

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
string s = "ezegystring";
Console.WriteLine(s[0]); //e
Console.ReadKey();
by
>

Ekkor a visszaadott tipus char lesz. A foreach ciklussal indexel& operator nélkil is
végigiteralhatunk a karaktersorozaton:

foreach(char ch in s)

{
>

Console.WriteLine(ch);

Az indexel6 operatort nem csak valtozokon, de ,nyers” szévegen is alkalmazhatjuk:

Console.WriteLine("ezegystring"[0]); //e

9.1 Metodusok

A C# szamos hasznos metdédust biztosit a stringek hatékony kezeléséhez. Most
bemutatunk néhanyat, de emlékezzink arra, hogy a metdédusoknak szamos
valtozata lehet, itt a leggyakrabban hasznaltakat mutajuk be:
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Osszehasonlitas:
string s = "other";
string c = "another";

int x = String.Compare(s, c)
if(x == 0)
{

Console.WriteLine("A ket string egyenlo...");
else if(x >0 || x < 0)

Console.WriteLine("A ket string nem egyenlo...");

}

X = String.CompareOrdinal(s, c);
x = s.CompareTo(c);

Mindharom metédus nullat ad vissza, ha a két string egyenld és nullanal
kisebbet/nagyobbat, ha nem (pontosabban ha lexikografikusan kisebb/nagyobb). Az
els6 valtozat nagysag szerint sorbarendezi a karaktereket és ugyhasonlitja 6ssze a
két karaktersorozatot, a masodik az azonos indexen |évé karaktereket nézi, mig a
harmadik az els6h6z hasonld, de ez nem statikus hanem példanymetédus.

Keresés:

using System;
class Program

{
static public void Main()
{
string s = "verylonglongstring";
char[] chs = new char[]{ 'Y, 'z', '0' };
Console.WriteLine(s.IndexOf('r")); //2
Console.WriteLine(s.IndexOfAny(chs)); //3
Console.WriteLine(s.LastIndexOf('n')); //16
Console.WriteLine(s.LastIndexOfAny(chs)); //3
Console.WriteLine(s.Contains("long")); //true
Console.ReadKey();
by
>

Az IndexOf() és LastindexOf() metédusok egy string vagy karakter elsé illetve utolsé
el6fordulasi indexét (stringek esetén a kezdés helyét) adjak vissza. Ha nincs talalat,
akkor a visszaadott érték -1 lesz. A két metddus Any —re végz6dé véltozata egy
karaktertombdt fogad paramétereként. A Contains() metédus igaz értékkel tér vissza,
ha a paramétereként megadott karakter(sorozat) benne van a stringben.
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Moddositas:

using System;

class Program

{
static public void Main()

{
string s = "smallstring";
char[] chs = new char[]{ 's', 'g' };

Console.WriteLine(s.Replace('s', 'I')); //Imallltring
Console.WriteLine(s.Trim(chs)); //mallstrin
Console.WriteLine(s.Insert(0, "one")); //onesmallstring
Console.WriteLine(s.Remove(0, 2)); //allstring
Console.WriteLine(s.Substring(0, 3)); //sma

string c = s.ToUpper();

Console.WriteLine(s); //SMALLSTRING
Console.WriteLine(c.ToLower()); //smallstring

Console.ReadKey();

by

A Replace() metddus az elsé paraméterének megfelelé karaktert lecseréli a masodik
paraméterre. A Trim() metddus a string elején és végén lévé karaktereket vagja le, a
Substring() kivag egy karaktersorozatot, paraméterei a kezdd és végindexek (van
egyparaméteres valtozata is, ekkor a csak a kezddindexet adjuk meg és a végéig
megy). Az Insert()/Remove() metddusok hozzaadnak illetve elvesznek a stringbdl.
Végul a ToLower() és ToUpper() metddusok pedig kis- illetve nagybetiissé alakitjak
az eredeti stringet.

Fontos megjegyezni, hogy ezek a metédusok soha nem az eredeti stringen végzik a
mobdositasokat, hanem egy Uj példanyt hoznak Iétre és azt adjak vissza.

9.2 StringBuilder

Amikor modositunk egy stringet akkor automatikusan egy Uj példany j6n létre a
memoriaban, hiszen az eredeti valtozat nem biztos, hogy ugyanakkora mint az uj.

Ha sokszor van szikséglnk erre, akkor hasznaljuk inkdbb a StringBuilder tipust, ez
automatikusan lefoglal egy nagyobb darab memdériat és ha ez sem elég, akkor allokal
egy nagyobb terlletet és atmasolja magat oda. A StringBuilder a System.Text
névtérben talalhaté.

using System;
using System.Text;

class Program

{
static public void Main()

{
StringBuilder builder = new StringBuilder(50);
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for(char ch = 'a';ch <= 'z';++ch)

builder.Append(ch);
bs

Console.WriteLine(builder);
Console.ReadKey();

s

A StringBuilder fenti konstruktora (van tébb is) helyet foglal 6tven karakter szamara
(létezik alapértelmezett konstruktora is, ekkor az alapértelmezett tizenhat
karakternek foglal helyet). Az Append() metdédussal tudunk karaktereket (vagy egész
stringeket) hozzaflizni.

A for ciklust érdekesen hasznaltuk, most nem numerikus tipuson iteraltunk, hanem
karaktereken. Azt, hogy ez miért mikodik a kdvetkez6 fejezetbdl tudhatjuk meg.
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10. Tipuskonverziok

Azt mar tudjuk, hogy az egyes tipusok masként jelennek meg a memdridban.
Azonban gyakran kerllink olyan helyzetbe, hogy egy adott tipusnak ugy kellene
viselkednie, mint egy masiknak. llyen helyzetekben tipuskonverziét (vagy castolast)
kell elvegezniink. Kétféleképpen konvertalhatunk: implicit és explicit médon. Az
elébbi esetben nem kell semmit tennink, a fordité elvégzi helyettliink. Implicit
konverzié altaldban ,hasonld” tipusokon mehet végbe, szinte minden esetben a
sz(ikebb tipusrol a tagabbra:

int x = 10;
long y = x; //y == 10, implicit konverzié

Ebben az esetben a long és int mindketten egész numerikus tipusok, és a long a
tagabb, ezért a konverzi6 gond nélkil végbemegy. Egy implicit konverzio minden
esetben sikeres és nem jar adatvesztéssel.

Egy explicit konverzio nem feltétlendl fog mikddni és adatvesztés is fellephet.
Vegylk a kévetkez6 példat:

int x = 300;
byte y = (byte)x; //explicit konverzié

A byte szlikebb tipus mint az int, ezért explicit konverzité hajtottunk végre, ezt a
valtozo elétti zarojelbe irt tipussal jeléltik. Ha lehetséges a konverzid, akkor
végbemegy, egyébként a forditd figyelmeztetni fog. Vajon mennyi most az y valtozé
értéke? A valasz elsére meglepd lehet: 44. A magyarazat: a 300 egy kilenc biten
felirhatd szam (7100101100), persze az int kapacitasa ennél nagyobb, de a tdbbi
része nulla lesz. A byte viszont (ahogy a nevében is benne van) egy nyolcbites
értéket tarolhat, ezért a 300 —nak csak az elsé 8 bitje fog értékil addédni az y —nak,
ami pont 44.

10.1 Ellené6rzott konverziok

A programfejlesztés alatt hasznos lehet tudnunk, hogy minden konverzié gond nélkal
végbement —e. Ennek ellendrzésére un. ellendrzétt konverziot fogunk hasznélni,
amely kivételt dob (errél hamarosan), ha a forras nem fér el a célvéltozéban:

checked

{
int x = 300;
byte y = (byte)x;

Ez a kifejezés kivételt fog dobni. Figyeljink arra, hogy ilyen esetekben csak a
blokkon bellil deklaralt, statikus és tag valtozékat vizsgalhatjuk.

Eléfordul, hogy csak egy-egy konverziét szeretnénk vizsgalni, amihez nincs szikség
egy egész blokkra:
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int x = 300;
byte y = checked((byte)x);

Az ellendrzés kikapcsolasat is megtehetjik az unchecked hasznalataval:

int x = 300;
byte y = unchecked((byte)x);

Az ajanlas szerint ellendrzétt konverzidkat csak a fejlesztés ideje alatt hasznaljunk,
mivel némi teljesitményvesztéssel jar.

10.2 Is és as

Az is operatort tipusok futasideji lekérdezésére hasznaljuk:

int x = 10;

if(x is int) //ha x egy int
{

by

Console.WriteLine("X tipusa int");

Ennek az operatornak a legnagyobb haszna az, hogy le tudjuk kérdezni, hogy egy
adott osztaly megvalosit —e egy bizonyos interfészt (errél késébb).

Parja az as az ellenérzés mellett egy explicit tipuskonverziot is végrehajt:

int x = 10;
bytey = x as y;

Amennyiben ez a konverzié nem hajthatdé végre a célvaltozéhoz a megfelelé nulla
erték rendelddik (értéktipusokhoz 0, referenciatipusokhoz null).

10.3 Karakterkonverziok

A char tipust implicit moédon tudjuk numerikus tipusra konvertalni, ekkor a karakter
Unicode értékét kapjuk vissza:

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
for(char ch = 'a';ch <= 'z';++ch)
{
int x = ch;
Console.WriteLine(x);
be
Console.ReadKey();
by
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Erre a kimenet a kovetkez6 lesz:

97
98
o)
100

A kis ’a’ betl hexadecimalis Unicode szama 0067h, ami a 97 decimalis szamnak felel
meg, tehat a konverzié a tizes szamrendszerbeli értéket adja vissza.
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11. Gyakorlo feladatok I.

Most néhany gyakorlé feladat kdvetkezik. Itt nem szerepel teljes megoldas, viszont a
megoldast seqitd tippek, tanacsok igen. J6 szérakozast!

11.1 Masodfoku egyenlet

Készitslink programot, amely bekéri az egyenlet harom egytthatojat és kiszamolja a
gyOkeit(gyokét), illetve jelzi, ha nem lehet kiszamolni az eredményt (a == 0, a
diszkrimindns negativ, stb...).

Tipp: nyilvan megvizsgaljuk, hogy a diszkriminans egyenlé —e nullaval. Azonban ezt
az értéket valamilyen lebegépontos (pl. double) tipussal érdemes reprezentalni.
Ekkor viszont az ellenérzésnél gond adodhat. Nézzik a kdvetkezd esetet:

double y = 0;
if(y == 0)

//itt csindlunk valamit

b

A meglepd az, hogy a feltétel soha nem lesz igaz. Hogy miért? Nos, az egyenl6ség
csak akkor igaz, ha a két operandusa bitenként megegyezik, de mivel az elsé egy
double ez nem valdszinli (a meggondolas egyéni feladat, de gondoljunk a tipus
nagysagara). Szerencsére van beépitett megoldas, a Double.Epsilon statikus
tulajdonsag értéke pont egy double tipus altal felvehetd legkisebb pozitiv szam:

double y = 0;
if(y == Double.Epsilon)
{

//itt csindlunk valamit

by

Ez mar biztosan mikddni fog.

11.2 Fibonacci szamok

Készitstink programot amely kiirja az elsé n tagjat a Fibonacci szamoknak. Az n
valtozot a felhasznalétél kérjik be.

Tipp: a Fibonacci sor tagjainak értéke a megel6z6 két tag 6sszege. Az elsé két
elemet igy nyilvan meg kell majd adnunk, ez a 0 és az 1 legyen.

11.3 Felderités

Készitsiink programot, amely egy felderitérepllégépet szimuldl. A feladata, hogy
megkeresse egy adott terlleten a legmagasabb szarazféldi- és a legmélyebben
fekvd vizalatti pont magassagat/mélységét. A mérési adatok egy témbben legyenek
eltarolva, pozitiv szamok jelezzék a szarazfdldet, negativak a vizet. Nehezitéskent
hasznalhatunk kétdimenziés témbot.
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Tipp: véletlenszamgeneratorral toltsik fel a tombdét, negativ szédmot a
kovetkezéképpen tudunk sorsolni:

Random r = new Random();
r.Next(-100, 100);

Ebben az esetben a generalt szam -100 és 100 kbz¢ esik majd.

11.4 Maximum/minimumkeresés

Készitsiink  programot, amely egy témb elemei koézil kivalasztia a
legnagyobbat/legkisebbet. Az elemeket a felhasznalétél kérjik be.
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12. Objektum-orientalt programozas - elmélet

A Kkorai programozasi nyelvek nem az adatokra, hanem a miveletekre helyezték a
hangsulyt. Ekkoriban még f6leg matematikai szamitdsokat végeztek a
szamitégépekkel. Ahogy aztan a szamitdégépek széles korben elterjedtek,
megvaltoztak az igények, az adatok pedig tul kompexekké valtak ahhoz, hogy a
proceduralis médszerrel kényelmesen és hatékonyan kezelni lehessen 6ket.

Az els6 objektum-orientélt programozasi nyelv a Simula 67 volt. Tervezdi Ole-dJohan
Dahl és Kristen Nygaard hajok viselkedését szimulaltak, ekkor j6tt az 6tlet, hogy a
kll6bnb6z6 hajétipusok adatait egy egységkeént kezeljék, igy egyszerisitve a munkat.
Az OOP mar nem a miveleteket helyezi a kézéppontra, hanem az egyes adatokat
(adatszerkezeteket) és koztuk 1évd kapcsolatot (hierarchiat).

Ebben a fejezetben az OOP elméleti oldalaval foglalkozunk, a cél a paradigma
megértése, gyakorlati példakkal a kdvetkez6 részekben taladlkozhatunk (szintén a
kbvetkezd részekben talalhatdé meg néhany elméleti fogalom amely gyakorlati
példakon keresztil érthet6bben megfogalmazhatd, ezért ezek csak késdbb lesznek
targyalva, pl.: polimorfizmus).

12.1 UML

Az OOP tervezés elGsegitésére hoztak létre az UML —t (Unified Modelling
Language). Ez egy altalanos tervez6eszkdz, a célja egy minden fejleszt6 altal ismert
kdzds jelrendszer megvaldsitdsa. A kdvetkezdkben az UML eszkdzeit fogjuk
felhasznalni az adatok kdzti relacidk grafikus abrazolasahoz.

12.2 Osztaly

Az OOP vilagaban egy osztaly olyan adatok és miiveletek &sszessége, amellyel
leirhatjuk egy modell (vagy entitas) tulajdonsagait és mikddését. Legyen példaul a
modelliink a kutya allatfaj. Egy kutydnak vannak tulajdonséagai (pl. életkor, suly, stb.)
és van meghatarozott viselkedése (pl. csovalja a farkat, jatszik, stb.).

Az UML a kdvetkez8képpen jeldl egy osztalyt:

Kutya

Amikor programot irunk, akkor az adott osztalybol (osztalyokbdl) létre kell hoznunk
egy (vagy tébb) példanyt, ezt pédanyositdsnak nevezzik. Az osztaly és példany kozti
kllénbségre j6 példa a recept (osztaly) és a sitemény (példany).

12.3 Adattag és metédus

Egy objektumnak az életciklusa sordn megvaltozhat az allapota, tulajdonsagai. Ezt
az allapotot valahogy el kell tudnunk tarolni illetve biztositani kell a sziikséges
miveleteket a tulajdonsagok megvaltoztatasahoz (pl. a kutya eszik(ez egy mivelet),
ekkor megvaltozik a ,jollakottsag” tulajdonsaga).

A tulajdonsagokat tarol6 valtozékat adattagnak (vagy mezdének), a miveleteket
metddusnak nevezzik. A miveletek 6sszességét felliletnek is nevezik.

Médositsuk a diagramunkat:
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Kutya
jollak : int
eszik() : void

Az adattagokat név : tipus alakban &brazoljuk, a metédusokat pedig
név(parameéterlista) : visszatérési_éertek formaban. Ezekkel a fogalmakkal egy
késdbbi fejezet foglalkozik.

12.4 Lathatésag

Az egyes tulajdonsagokat, metédusokat nem biztos, hogy j6 kézszemlére bocsatani.
Az OOP egyik alapelve, hogy a felhasznalé csak annyi adatot kapjon amennyi
feltétlentl szikséges. A kutyds példaban az eszik() mivelet magaba foglalja a
ragast, nyelést, emésztést is, de err6l nem fontos tudnunk, csak az evés ténye
szamit.

Ugyanigy egy tulajdonsag (adattag) esetében sem j6, ha mindenki hozzajuk fér (az
elfogadhatd, ha a kdzvetlen csaldd hozzafer a szadmldmhoz, de idegenekkel nem
akarom megosztani).

Az 8s-O0P szabalyai haromféle lathatésagot fogalmaznak meg, ez nyelvtél fliggéen
bévilhet, a C# lathatésagairdl a kbvetkez6 részekben lesz szé.

A haromféle lathatdsag:

Public: mindenki lathatja (UML jeldlés: +).

Private: csakis az osztalyon belll elérhetd, illetve a leszarmazott osztalyok is
lathatjak, de nem mdédosithatjadk (a szarmaztatds/6rokl6dés hamarosan jon) (UML
jelolés: -).

Protected: ugyanaz mint a private, de a leszarmazott osztalyok mddosithatjak is
(UML jelolés: #).

A Kutya osztaly most igy néz ki:

Kutya
-jollak : int
+eszik() : void

12.5 Egységbezaras

A  hagyomanyos”, nem OO programnyelvek (pl. a C) az adatokat és a rajtuk
végezheté muiveleteket a program kildon részeként kezelik. Bevett szokéds ezeket
elktldniteni egy 6nallé forrasfile —ba, de ez még mindig nem elég biztonsagos. A
ketté kdzott nincs Osszerendelés, ezért mas programozok gond nélkdl atirhatjak
egyiket vagy masikat, illetve hozzaférnek a struktirakhoz és nem megfeleléen
haszndljak fel azokat.

Az OO paradigma egységbe zéarja az adatokat és a hozzajuk tartozo fellletet, ez az
an. egységbezaras (encapsulation vagy information hiding). Ennek egyik nagy
elénye, hogy egy adott osztaly bels6é szerkezetét gond nélkil megvaltoztathatjuk,
minddssze arra kell figyelni, hogy a fellilet ne valtozzon (pl. egy autét biztosan tudunk
kormanyozni, attol fliggetlendl, hogy az egy személyautd, traktor vagy forma-1 —es

geép).
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12.6 Oroklédés

Az 6roklédés vagy szarmaztatds az Uj osztalyok létrehozasanak egy moddja. Egy
(vagy tébb) mar létezd osztalybol hozunk létre egy Ujat, ugy, hogy az minden
szll6jének tulajdonsagat 6rokli vagy atfogalmazza azokat. A legegyszeriibben egy
példan keresztll érthetd meg. Legyen egy ,Allat” osztalyunk. Ez egy eléggé tag
fogalom, ezért szlkithetjuk a kért, mondjuk a ,Gerinces Allatok” —ra. Ezen belll
megkulénbdztethetiink ,EmIés” -t vagy ,Hull6” —t. Az EmI6s” osztdly egy
leszarmazottja lehet a ,Kutya” és igy tovabb. Az &éroklédést specializalasnak is
nevezik. A specializalas soran az osztalyok koz6tt un. ,az-egy” (is-a) relacio all fenn.
lgy amikor azt mondjuk, hogy a ,Kutya” az egy ,Allat” akkor arra gondolunk, hogy a
.Kutya” egy specializaltabb forma, amelynek megvan a sajat karkaterisztikaja, de
végeredményben egy ,Allat”. Ennek a gondolatmenetnek a gyakorlati felhasznélas
soran lesz jelent6sége.

T S vy
[ ]

l Emlios I ’ Hilla

Kty a

A diagram a fenti példat dbrazolja. UML -Ul az 6roklédést ,ures” nyillal jel6ljuk, amely
a specializalt osztaly fel6l mutat az altalanosabbra. Az osztdlyok ko6zé6tt fenalld
kapcsolatok dsszeségét hierachianak nevezzik.

Eléfordul, hogy nem fontos szamunkra a belsé szerkezet, csak a felliletet szeretnénk
atoérokiteni, hogy az osztalyunkat fel tudja hasznalni a programunk egy masik része
(lyen példaul a méar emlitett foreach ciklus). llyenkor nem egy ,igazi” osztalyrdl,
hanem egy interfészrél beszélink, amelynek nincsenek adattagjai csakis a
miveleteket deklaralja. A C# rendelkezik 6nall6 interfészekkel, de ez nem minden
programnyelvre igaz, ezért 6k egy hasonld szerkezetet Un. absztrakt osztalyokat
hasznalnak. Ezekben el6fordulnak adattagok is, de leginkabb a fellilet definialasara
koncentralnak. A C# nyelvi szinten tdmogat absztrakt osztalyokat is, a ketté kdzott
ugyanis lényegi kilbnbség van. Az interfészek az osztalytél flggetlenek, csakis
fellletet biztositanak (példaul az IEnumerable és IEnumerator a foreach —nek (is)
biztositanak fellletet, az nem Iényeges, hogy milyen osztalyrol van sz6). Az absztrakt
osztalyok viszont egy 6sh6z kétik az utddokat (erre az esetre példa az ,Allat” osztély,
amelyben mondjuk megadunk egy absztrakt ,evés” metddust, amit az utddok
megvalositanak - egy krokodil nyilvdn mashogy eszik mint egy hangya, de az evés
az allatokhoz kéthetd valami, ezért k6z6s).
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13. Osztalyok

Osztalyt a class kulcssz6 segitségével deklaralhatunk:

using System;

class Dog

{
by

class Program

{
static public void Main()

{

¥
>

Lathatd, hogy a fOprogram és a sajat osztalyunk elkilonil. Felmerilhet a kérdés,
hogy a forditd, honnan tudja, hogy melyik a ,f6” osztaly? A helyzet az, hogy a Main
egy specialis metédus, ezt a forditd automatikusan felismeri és megjeldli, mint a
program belépési pontjat. lgazabdl lehetséges tdbb Main nevi metddust is
létrehozni, ekkor a forditoprogramnak meg kell adni (a /main kapcsol6 segitségével),
hogy melyik az igazi belépési pont. Ettél fliggetlentl ezt a megoldast ha csak lehet
kerUljuk el.

A fenti példaban a lehetd legegyszeribb osztalyt hoztuk létre. A C++ programozék
figyeljenek arra, hogy az osztalydeklaracié végén nincs pontosvesszé.
Az osztalyunkbdl a kévetkezdképpen tudunk létrehozni egy példanyt:

Dog d = new Dog();

Hasonléan a C++ nyelvhez itt is a new operatorral tudunk Uj objektumot Iétrehozni.
13.1 Konstruktorok

Minden esetben amikor példanyositunk egy specialis metédus, a konstruktor fut le.
Bar a fenti osztalyunkban nem definialtunk semmilyen metddust, ettdl figgetlenuil
rendelkezik alapértelmezett (azaz paraméter nélklli) konstruktorral. Ez igaz minden
olyan osztalyra, amelynek nincs konstruktora (amennyiben barmilyen konstruktort
létrehoztunk akkor ez a lehetéség megszinik). Az alapértelmezett konstruktor semmi
mast nem tesz, mint helyet foglal a memoriaban és létrehoz egy példanyt. Az
adattagok — ha vannak — automatikusan a nekik megfelelé nullértékre
inicializalédnak(pl.: int -> 0, bool -> false, referenciatipusok -> null).

A C++ nyelvet ismer6k vigydzzanak, mivel itt csak alapértelmezett konstruktort
kapunk automatikusan, értékadd operatort illetve masoldé konstruktort nem.
Ugyanakkor minden osztaly a System.Object —b6l szarmazik (még akkor is ha erre
nem utal semmi), ezért néhany metédust (példaul a tipus lekérdezéséhez) a
konstruktorhoz hasonléan azonnal hasznalhatunk.
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Jelen pillanatban az osztalyunkat semmire nem tudjuk hasznalni, ezért készitslink
hozza néhany adattagot és egy konstruktort:

using System;

class Dog

{

private string name;
private int age;

public Dog(string n, int a)

{
this.name = n;
this.age = a;
b
>
class Program
{
static public void Main()
{
Dog d = new Dog("Rex", 2);
>
>

A konstruktor neve meg kell egyezzen az osztaly nevével és semmilyen visszatérési
értéke sem lehet. A mi konstruktorunk két paramétert var, a nevet és a kort
(metddusokkal és paramétereikkel a kdvetkez6 rész foglalkozik bévebben). Ezeket a
példanyositasnal muszaj megadni, egyébként nem fordul le a program. Egy
osztalynak paraméterlistatél fliggben barmennyi konstruktora lehet és egy
konstruktorbdl hivhatunk egy masikat a this —el:

class MyClass

{
public MyClass() : this(10) //A mdsik konstruktort hivtuk

{
}

public MyClass(int x)
{

}
>

llyen esetekben a paraméter tipusdhoz leginkabb illeszkedd konstruktor keril majd
hivasra.

A példaban a konstruktor térzsében értéket adtunk a mezdéknek this hivatkozassal,
amely mindig arra a példanyra mutat, amelyen meghivtak. Nem kotelezé hasznalni,
ugyanakkor hasznos lehet, ha sok adattag/metédus van, illetve ha a paraméterek
neve megegyezik az adattagokéval. A forditéprogram automatikusan ,odaképzeli”
maganak a forditas soran, igy mindig tudja mivel dolgozik.

Az adattagok private elérésliek (ld. elméleti rész), azaz most csakis az osztalyon
belll hasznalhatjuk 6ket, példaul a konstruktorban, ami viszont publikus.
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Nem csak a konstruktorban adhatunk értéket a mez6knek, hanem hasznalhatunk Un.
inicializalokat is:

class Dog

{

private string name = "Rex";
private int age = 5;

public Dog(string n, int a)
{

this.name = n;
this.age = a;

}

Az inicializalas mindig a konstruktor elétt fut le, ez egyben azt is jelenti, hogy az
felulbiralhatja. Ha a Dog osztalynak ezt a moddositott valtozatat hasznaltuk volna
fentebb, akkor a példanyositas soran felllirndnk az alapértelmezettnek megadott
kort. Az inicializalas sorrendje megegyezik a deklarélas sorrendjevel (folllrdl lefelé
halad).

A konstruktorok egy specidlis véltozata az un. masol6- vagy copy — konstruktor. Ez
paramétereként egy sajat magaval megegyez6 tipusu objektumot kap és annak
értékeivel inicializalja magat. Masold konstruktort altalaban az értékadé operatorral
szoktak implementalni, de az operatortulterhelés egy masik fejezet témaja igy most
egyszerlUbben oldjuk meg:

class Dog

{
private string name = "Rex";
private int age = 5;
public Dog(string n, int a)

{
this.name = n;
this.age = g;
by
public Dog(Dog otherDog)
{
this.name = otherDog.Name;
this.age = otherDog.Age;
by
public int Age
{
get { return age; }
b
public string Name
{
get { return name; }
b
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Un. tulajdonsagokat hasznaltunk fel (errél hamarosan). Most mar felhasznalhajuk az
Uj konstruktort:

Dog d = new Dog("Rex", 6);
Dog newDog = new Dog(d);

13.2 Adattagok

Az adattagok vagy mezd6k olyan valtozék, amelyeket egy osztalyon (vagy struktdran)
belll deklaraltunk. Az eddigi példainkban is hasznaltunk mar adattagokat, ilyenek
voltak a Dog osztalyon bellli name és age valtozok.

Az adattagokon hasznalhatjuk a const tipusmdédositét is, ekkor a deklaracional
értéket kell adnunk a mezének, hasonléan az el6z6 fejezetben emlitett
inicializalashoz. Ezek a mez6k pontosan ugyanugy viselkednek mint a hagyomanyos
konstansok. Egy konstans mezét nem lehet explicite statikusnak jelélni, mivel a
fordité egyébként is ugy fogka kezelni (ha egy adat minden objektumban valtozatlan,
felesleges minden alkalommal kilén példanyt késziteni belle).

A mez6kén alkalmazhatdé a readonly modosito is, ez két dologban kilénbdzik a
konstansoktdl: az értékadas elhalaszthaté a konstruktorig és az értékll adott
kifejezés ertékének nem kell ismertnek lennie forditasi id6ben.

13.3 Lathatésagi médositok
A C# nyelv 6tféle médositét ismer:

public: az osztalyon/strukturan kivil és beliil teljes mértékben hozzaférheté.

private: csakis a tartalmazé osztalyon belll lathatd, a leszarmazottak sem lathatjak,
osztalyok/strukturak esetében az alapértelmezés.

protected: csakis a tartalmazé osztalyon és leszarmazottain belll lathaté.

internal: csakis a tartalmazé (és a barat) assembly(ke) —n belll l1athaté.

protected internal. a protected és internal keveréke.

13.4 Parcialis osztalyok

C# nyelven létrehozhatunk Un. parcidlis osztalyokat (partial class). Egy parcialis
osztaly definicioja tébb részbdl (tipikusan tébb forrasfile —bdl) is allhat.

//filel.cs
partial class PClass

{
public PClass()

{

by
bs
//file2.cs

partial class PClass

{
>

ViV

public void DoSomeThing(){ /*..*/ }
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Az osztaly 6sszes ,darabjanal” kdtelezd kitenni a partial kulcsszo6t.

A C# a parcidlis osztalyokat fé6ként olyan esetekben hasznadlja, amikor az osztaly egy
részét a forditdé generalja (pl. a grafikus felileti alkalmazasoknal a kezdeti
bedllitasokat az InitializeComponent() metdédus végzi, ezt teljes egészében a forditd
késziti el).

A kovetkez6 téma megértését elésegitheti a kovetkezé Metodusok cimii rész elolvasasa

A C# 3.0 mar engedélyezi parcidlis metddusok hasznalatat is, ekkor a metédus
deklaracidja és definicidja szétoszlik:

//filel.cs
partial class PMClass

{
//deklardcié

partial public void PartialMethod(string param);

>
//file2.cs
partial class PMClass
{
//definicié
partial public void PartialMethod(string param)
{
Vi
by
>

A partial kulcssz6t ilyenkor is ki kell tenni minden el6fordulasnal. Csakis parcialis
osztaly tartalmazhat parcialis metédust.

13.5 Beagyazott osztalyok

Egy osztaly tartalmazhat metddusokat, adattagokat és mas osztalyokat is. Ezeket a
.0elsé” osztalyokat beagyazott (nested) osztalynak nevezzik. Egy beagyazott
osztaly hozzafér az 6t tartalmazd osztadly minden tagjahoz (beleértve a private
elérésl tagokat és mas beagyazott osztalyokat is). Egy ilyen osztalyt altalaban
elrejtink, de ha mégis publikus elérésiinek deklaraljuk, akkor a ,kilsé” osztalyon
keresztll érhetjuk el.

//a bedgyazott osztdly nem ldthaté

class Outer

{
private class Inner
{
by

¥

//de most mdr igen
class Outer

{
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public class Inner

{

}
}

//pélanyositds:
Outer.Inner innerClass = new Outer.Inner();

13.6 Objektum inicializalok

A C# 3.0 objektumok példanyositasanak egy érdekesebb formajat is tartalmazza:

class Person

{
private string name;
public Person() { }
public string Name
{
get { return name; }
set { this.name = value; }
b
>

Person p = new Person { Name = "Istvan" };

llyen esetekben vagy egy nyilvanos tagra, vagy egy tulajdonsagra hivatkozunk (ez
utébbit hasznaltuk). Természetesen, ha létezik paraméteres konstruktor, akkor is
hasznalhatjuk ezt a bedllitadsi mddot, a kdvetkezdképpen:

Osztaly valtozo = new Osztaly(/*parameterek*/) { };

13.7 Destruktorok

A destruktorok a konstruktorokhoz hasonlé specialis metédusok amelyek az
er6forrdsok felszabaditdséért felelnek. A C# objektumai altal elfoglalt memoriat a
szemétgyujté (Garbage Collector) szabaditja fel, abban az esetben ha az objektumra
nincs érvényes referencia:

MyClass mc = new MyClass(); //mc egy MyClass objektumra mutat
mc = null; //az objektumra mdr hem mutat semmi, felszabadithaté

A szemétgyijt6 mikdédése nem determinisztikus, azaz elére nem tudjuk
megmondani, hogy mikor fut le, ugyanakkor kézzel is meghivhatd, de ez nem
ajanlott:

MyClass mc = new MyClass();
mc = null;

GC.Collect();
GC.WaitForPendingFinalizers();
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A GC a hatékonysag szempontjabdl a legjobb idét valasztja ki arra, hogy elvégezze a
gy(jtést (de legkésdbb akkor mikddésbe 1ép amikor elfogy a memoria).

A GC mielétt megsemmisiti az objektumokat meghivja a hozzajuk tartoz6 destruktort,
masnéven Finalizert. Vegylk a kévetkez6 kodot:

class DestructableClass

{
public DestructableClass() { }

~DestructableClass() { }
bs

A destruktor neve tilde jellel (~) kezdddik, neve megegyezik az osztélyéval és nem
nem lehet semmilyen modositdja vagy paramétere. A fenti kdéd valdjaban a
kdvetkezd formaban létezik:

protected override void Finalize()

{
try

{
by
finally
{

}

base.Finalize();

s

Minden tipus Orokli a System.Object —t6l a Finalize() metédust, amelyet a
destruktorral felllirunk. A Finalize() el6szér felszabaditja az osztaly eréforrasait (a
destruktorban altalunk megszabott médon), aztan meghivja az ésosztaly Finalize()
metddusat (ez legalabb a System.Object —€ lesz) és igy tovabb amig a lanc végére
nem ér:

class Base
~Base()
{
Console.WriteLine("Base destruktor..");
by
b
class Derived
{
~Derived()
{
Console.WriteLine("Derived destruktor...");
by
>

Ezutan:
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class Program

{
static public void Main()
{
Derived d = new Derived();
Console.ReadKey();
by
b3

Amikor elinditjuk a programot nem térténik semmi, ahogy az varhaté is volt. Amikor
viszont lenyomunk egy gombot a Console.ReadKey() —nek elindul a GC és a kimenet
a kovetkezd lesz:

Derived destruktor...
Base destruktor...

Els6ként a leszarmazott, majd az 6sobjektum semmisil meg.
A destruktorokra vonatkozik néhany szabaly, ezek a kdvetkezbek:

- Egy osztalynak csak egy destruktora lehet

- A destruktor nem 6rékdlhetd

- A destruktort nem lehet direkt hivni, ez mindig automatikusan térténik
- Destruktora csakis osztalynak lehet, struktdranak nem
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14. Metodusok

Bizonyéara szeretnénk, ha a kutyank nem csak létezne a semmiben, hanem csinalna
is valamit. Készitsiink néhany metddust (ugye senki nem felejtette el, a metédusokal
muvelteket tudunk végezni az objektumon):

class Dog

{

private string name;
private int age;

public Dog(string n, int a)

{
name = n;
age = a;
b
public void Sleep(int time)
{
Console.WriteLine("A kutya {0} orat alszik...");
by
public void Eat()
{
Consol.WriteLine("A kutya most eszik...");
b

by

Most mar tud enni és aludni, a két legfontosabb dolgot. Nézzik az alvast:

public void Sleep(int time)
{

by

Console.WriteLine("A kutya {0} orat alszik...", time);

El6szér megadjuk a lathatésagot, ez publikus lesz, hogy meghivhassuk. Ezutan a
metodus visszatérési ertékének a tipusa jon.

Mire jO a visszatérési értek? Az objektumainkon nem csak muveleteket végzink, de
szeretnénk lekérdezni az allapotukat is és felhasznalni ezeket az értekeket.

Egy masik lehetéség, amivel mar talalkoztunk az int.Parse(...) metdédus kapcsan,
azok a ,kisegit6” fliggvények amelyek nem kapcsolédnak kbzvetlenll az objektum
életciklusahoz, de hasznosak és logikailag az osztaly hatokérébe tartoznak.
Visszatérési értékkel rendelkezd metddust hasznalhatunk minden olyan helyen, ahol
a program valamilyen tipust var (értékadas, logikai kifejezések, metodus
parameéterei, etc..).

Kanyarodjunk vissza az eredeti szalhoz! Az alvas metdédusunk nem tér vissza
semmivel, ezt a void kulcsszéval jelezzik, ez az un. altalanos tipus (a késdbbiekben
még lesz rbla sz0).

Ezutan a metddus neve és paraméterlistaja kdvetkezik.

A flUggvényeket az objektum neve utan irt pont operatorral hivhatjuk meg (ugyanez
érvényes a publikus adattagokra, tulajdonséagokra, stb. is):
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Dog d = new Dog("Rex", 2);
d.Eat();
d.Sleep(3);

Erre a kimenet:

A kutya most eszik...
A kutya 3 orat alszik...

14.1 Parameéterek

Az objektummal valé kommunikacié érdekében képesnek kell lennink kivalrél
megadni adatokat, vagyis paramétereket. A paraméterek szamat és tipusait a
flggvény deklaracidjaban, vesszével elvélasztva adjuk meg. Egy metdédusnak
gyakorlatilag barmennyi paramétere lehet. A metédus nevét és paraméterlistajat
alairasnak, szignatdranak vagy prototipusnak nevezzik. A paraméterek a
metoduson belll lokélis valtozokként viselkednek, és a paraméter nevével
hivatkozunk rajuk.

A C# nyelvben paraméterek atadhatunk érték és cim szerint is. Elébbi esetben egy
teliesen Uj példany jon létre az adott osztalybdl, amelynek értékei megegyeznek az
eredetiével. A masik esetben egy az objektumra mutatdé referencia adodik at
valéjaban, tehat az eredeti objektummal dolgozunk. Az érték- és referenciatipusok
kllbnbbz6en  viselkednek az atadas szempontjabdl. Az  értéktipusok
alapértelmezetten érték szerint adédnak at, mig a referenciatipusoknal a cim szerinti
atadas az elére meghatarozott viselkedés. Utobbi esetben van azonban egy kivétel,
mégpedig az, hogy mig a referenciatipus értékeit megvaltoztathatjuk (és ez az
eredeti objektumra is hat) addig magéat a referenciat mar nem. Ha ezt mégis
megtesszik, az a program futdsara nem hat, de a véltozas csakis a metéduson belll
lesz észlelheté.

using System;

class Program

{
static public void AllocArray(int[] array, int size)
{
array = new int[size];
Console.WriteLine(array.Length); //100
by
static public void Main()
{
int[] a = new int[10];
AllocArray(a, 100);
Console.WriteLine(a.Length); //10
b
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Ha mégis modositani akarjuk a referenciatipus referenciajat, akkor kilén jelezniink
kell azt, hogy cim szerint akarjuk atadni.

Kétféleképpen adhatunk at paramétert cim szerint. Az elsé esetben az atadott
objektum inicializalva kell legyen. A cim szerinti atadast a forraskddban is jel6lni kell,
mind a metédus prototipusanal, mind a hivas helyén:

using System;

class Dog

{
private int age;
private string name;

public Dog(string s, int a)

{
name = s;
age = a;
b
/*
mdr elkészitett metddusok
*/
public void PlayOtherDog(ref Dog other)
{
Console.WriteLine("Ket kutya jatszik...");
>

class Program

{
static public void Main()
{
Dog d1 = new Dog("Rex", 2);
Dog d2 = new Dog("Rinti", 3);
d1.PlayOtherDog(ref d2);
Console.ReadKey();
by
>

A ref kulcsszoval jeldljik meg azokat a paramétereket, amelyeknek a cimét akarjuk
atadni. Ezt a hivas helyén is meg kell tenndnk.

A cim szerinti atadas masik forméjaban nem inicializalt paramétert is atadhatunk, de
ekkor feltétel, hogy a metdéduson beldl allitsuk be. A hasznalata megegyezik a ref —el,
azaz a szignaturaban és a hivasnadl is jelezni kell a szandékunkat. A hasznaland6
kulcssz6 az out (Nomen est omen — A név kételez):

using System;

class Dog

{

private int age;
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private string name;

public Dog(string s, int a)

{
name = s;
age = a;
b
/*
mdr elkészitett metddusok
*/
public void PlayOtherDog(ref Dog other)
{
Console.WriteLine("Ket kutya jatszik...");
b
public void InitDog(out Dog idog)
{
idog = new Dog("Lassie", 4);
b
b
class Program
{
static public void Main()
{
Dog d1 = new Dog("Rex", 2);
Dog d2 = new Dog("Rinti", 3);
d1.PlayOtherDog(ref d2);
Dog d3;
d2.InitDog(out d3);
Console.ReadKey();
by
>

Ebben a példdban nem lett volna muszaj cim szerint atadnunk a paramétereket,
hiszen az objektumok értékeit nem médositottuk.

Amikor nem tudjuk, hogy pontosan hany paramétert akarunk atadni, akkor
hasznalhatunk paramétertémbdket:

static void Func(params int[] paramarray)

{
/*Itt csinalunk valamit*/
>
static public void Main()
{
int[] array = new int[]
{
1,2,3,4
}i
Func(array);
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A paramétertdmbdt a params kulcsszéval jelezzik, ezutdn a metddus belsejében
pontosan ugy viselkedik, mint egy normalis tdmb.

A cim és érték szerinti atadasrol a kdvetkez6 oldalakon olvashatunk tébbet:

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/9t0za5es.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/s6938f28.aspx

14.2 Parancssori paraméterek

A Main —nek létezik paraméteres valtozata is:

using System;

class Program

{
static public void Main(String[] args)

{
}

s

Ekkor a Main paramétere egy tdmb, ami a parancssori paramétereket tarolja el. PI.
igy futtatjuk a programot:

| program.exe elso masodik harmadik

Ha ki szeretnénk iratni a paramétereket, akkor igy médositjuk a programot:

using System;
class Program
{
static public void Main(String[] args)
{
foreach(string s in args)
{
Console.WriteLine(s);
>
by
>

Erre a kimenet a kdvetkez6:

elso
masodik
harmadik

14.3 Kiterjesztett metédusok
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A C# 3.0 lehet6séget ad arra, hogy egy mar létezd tipushoz Uj funkcidkat adjunk,
anélkil, hogy azt kbézvetlenil médositanank. Egy kiterjesztett metdédus (extension
method) minden esetben egy statikus osztaly statikus metédusa kell legyen.
Egészitsik ki a string tipust egy metdodussal, ami kiirja a képerny6ére az adott
karaktersorozatot:

static public class StringPrinter

{
static public void Print(this string s)
{
Console.WriteLine(s);
bs
>

A this modositd utan a paraméter tipusa koévetkezik, amely meghatarozza a
kiterjesztett osztaly tipuséat. Ezutan a metodust igy hasznaljuk:

string s = "abcd";
s.Print();

//vagy hagyomdnyos statikus metodusként:

StringPrinter.Print(s);

Nemcsak osztalyt, de interfészt is bévithetlnk.

Ha két kiterjesztett metddus ugyanazzal a szignaturaval rendelkezik, akkor a
hagyomanyos statikus uton kell hivnunk 6ket. Ha nem igy teszlink akkor a
specialisabb paraméterl metodus fog meghivodni.

Egy kiterjesztett metdédust nem defiinalhatunk beagyazott osztalyban.

A kiterjesztett metodusokrol a kdvetkez6 oldalon olvashatunk tobbet:

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb383977.aspx

14.4 Gyakorlo feladatok

1. Készitslink metddusokat a kutya osztalyhoz, amelyekkel elvégezhetjik a szokasos
teenddket: pl.: firdetés, sétaltatas, stb.

2. Készitslink osztalyt, amely egy tomb0ét tartalmaz. Az osztaly konstruktoraban
foglaljuk le a tdtmbdt (a méretét a konstruktor paramétere tartalmazza). Irjunk hozza
egy metddust, amely kiirja a témbdt a konzolra. Pl.:

MyArray ma = new MyArray(10); //10 elem( t6mb
ma.Print(); //kiirjuk

3. Készitstink egy kiterjesztett metddust, amely kiirja egy egész szamokbal (int) allé
tdmb elemeit (a szlkséges statikus osztalyokrél a kdvetkezé fejezet szdl).
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15. Statikus tagok

A hagyomanyos adattagok és metédusok objektumszinten |éteznek, azaz minden
példany sajat példannyal rendelkezik. Gyakran van azonban sziikséglnk arra, hogy
minden példany egy kézds tagot hasznaljon, pl. ha szeretnénk szamolni, hogy hany
objektumot hoztunk létre. Az 6sszes statikus tagbdl 6sszesen egy darab létezik.

A statikus tagok jelentésége a C# tisztan objektum orientaltsagaban rejlik, ugyanis
nem definialhatunk globalis mindenki szamara egyforman elérheté tagokat. Ezt
valtjak ki a statikus adattagok és metédusok. Igy megkildnbéztetiink példany
(instance) és statikus tagokat.

15.1 Statikus adattagok

Statikus adattagot (és metddust Id. kévetkezd fejezet) a static kulcsszo segitségével
hozhatunk létre:

public Animals

{
static public int animalCounter = 0;
public Animals()
{
++animalCounter;
>
>

A példaban a statikus adattag értékét minden alkalommal megndveljik eggyel,
amikor meghivjuk a konstruktort. Vagyis a példanyok szamat taroljuk el benne. A
statikus tagokhoz az osztély nevén (és nem egy példanyan) keresztll fériink hozza:

Console.WriteLine("A peldanyok szama: {03}", Animals.animalCounter);

A statikus tagok azelétt inicializalédnak, hogy elészér hozzaférnénk, illetve mielétt a
statikus konstruktor — ha van — lefut.

15.2 Statikus metodusok

A statikus metdédusokbdl, akarcsak az adattagokbdl osztalyszinten egy darab létezik.
Statikus metddus létrehozasa a kdvetkezéképpen térténik:

public class Math

{
static public void Pi()
{
/*.*/
by
>

Ezt igy tudjuk meghivni:

Console.WriteLine("Pi erteke: {0}", Math.Pi());
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Barmely statikus taghoz az osztalyon — és nem egy példanyon — keresztll fériink
hozza. A példanyon vald hivas forditasi hibat jelent.

Statikus metodust altalaban akkor hasznalunk, ha nem egy példany éallapotanak a
megvaltoztatasa a cél, hanem egy osztalyhoz kapcsol6dé mdivelet elvégzése. A
statikus metdédusok nem férhetnek hozza a példanytagokhoz (legalabbis direkt
maddon nem).

15.3 Statikus tulajdonsagok
Ennek a fejezetnek a megértéséhez ajanlott elolvasni a Tulajdonsagok cimii részt

A statikus tulajdonsagok a C# egy viszonylag ritkan hasznalt lehetésége. Altalaban
osztalyokhoz kapcsoldédoé konstans értékek lekérdezésére hasznaljuk:

public class Math

{
static public double Pi
{
get { return 3.14; }
b
>

15.4 Statikus konstruktor

A statikus konstruktor a statikus tagok beallitdsaért felel. A statikus konstruktor
azutan fut le, hogy a program elindult, de azel6tt, hogy egy példany keletkezik.

A statikus konstruktornak nem lehet lathatosagot adni, illetve nincsenek paraméterei
sem. Mivel ez is egy statikus metddus nem férhet hozza a példanytagokhoz. Példa
statikus konstruktorra:

public class Person

{
public static string name;
static Person()
{
name = "Anonymus";
by
>

15.5 Statikus osztalyok

Egy osztalyt statikusnak jelélhetiink, ha csak és kizarolag statikus tagjai vannak. Egy
statikus osztalybol nem hozhato létre példany, nem lehet példanykonstruktora (de
statikus igen) és mindig lezart (Id. Orékl6dés). A forditd minden esetben ellendrzi
ezeknek a feltételeknek a teljesilését.

static class Math

{
static private double pi = 3.141516;
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static public double Pi() { return pi; }
static public double Cos(double x) { /*.*/ }
/*Egyéb tagok*/

>

15.6 Gyakorlo feladatok

1. Készitslk el a Math statikus osztalyt! Az osztaly tartalmazzon metédusokat a négy
alapmveletre (illetve tetszéleges matematikai miveletre). Az 6sszeadas és szorzas
metodusok a paramétereiket a params tdmboén (Id. metédusok) kapjak meg, vagyis
barmennyi taggal elvégezhetdek legyenek a miiveletek.

2. Az el6z6 feladat osztalyat felhasznalva készitstink egy egyszerl szamolégépet!
Azoknal a metdédusoknal, amelyek meghatarozatlan szamu paramétert varnak
ciklussal olvassuk be a tagokat!
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16. Tulajdonsagok

A tulajdonsagokat (vagy property —ket) a mezék kdzvetlen médositasara hasznaljuk,
anélkil, hogy megsértenénk az egységbezaras elvét. A tulajdonsagok kivilrél nézve
pontosan ugyanolyanok, mint a hagyomanyos valtozok:

using System;
class Person
{

private string name;

public Person(string name)

{
}

this.name = name;

//Ez a tulajdonsdg
public string Name

{

get { return this.name; }
set { this.name = value; }

}

class Program

{
static public void Main()

{

Person p = new Person("Istvan");
Console.WriteLine(p.Name);

by

A tulajdonsaggal lekérdeztik a ,személy” nevét. Hagyomany - de nem koételezd -
hogy a tulajdonsag neve az adattag nevének nagybetivel kezd6dé valtozata.

public string Name

{

get { return this.name; }
set { this.name = value; }

by

Els6ként megadtuk a lathatésagot, aztan a visszatérési érteket €és a nevet. A
tulajdonsag toérzse két részre az un. getter —re és setter —re oszlik. Elébbivel
lekérdezzik az adott értéket, épp ugy mint egy hagyomanyos metddus esetében
tennénk. A setter mar érdekesebb egy kicsit. Minden esetben amikor az adott
tulajdonsagnak értéket adunk egy ,lathatatlan” paraméter j6n |étre, aminek a neve
value, ez fogja tartalmazni a tulajdonsag 0j értékét. A settert igy hasznalhatjuk:

class Program

{
static public void Main()
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{
Person p = new Person("Istvan");
p.Name = "Dezso";
Console.WriteLine(p.Name); //Dezso
b

}

Lathato, hogy pontosan ugy mikddik mint egy valtozo.
Egyik esetben sem vagyunk rdkényszeritve, hogy azonnal visszadjuk/beolvassuk az
adttag értéket, tetszés szerint végezhetlink miiveleteket is rajtuk:

public string Name

{

get { return ("Mr." + this.name); }
set { this.name = value; }

}

Arra is van lehetdség, hogy csak az egyiket hasznaljuk, ekkor csak-irhatd/csak-
olvashaté tulajdonsagokrél beszélink (bar elébbi hasznalata elég ritka).

A getter/setter lathatésagat kuldbn megadhatjuk, raadasul ezeknek nem Kkell
egyeznilk sem:

public string Name

{

get { return ("Mr." + this.name); }
private set { this.name = value; }

>

Ebben az esetben a getter megtartja az alapértelmezett publikus lathatésagat, mig a
setter private elérési lesz, kivilrdl nem lehet meghivni.

A C# 3.0 rendelkezik egy nagyon érdekes Ujitassal az un. automatikus
tulajdonsagokkal. Nem kell Iétrehoznunk sem az adattagot, sem a teljes
tulajdonsagot, a fordité mindkettét legeneralja nekink:

class Person

{
b5

public string Name { get; set; }

A fordité automatikusan létrehoz egy private elérésii name nev(i adattagot és
elkésziti hozza a gettert/settert is. Van azonban egy probléma, méghozza az, hogy a
forditas pillanataban ez a véltoz6 még nem létezik. Viszont van setter, amit
hasznalhatunk és mar létezik:

class Person

{

private string Name { get; set; }

public Person(string n)

{




name

n; //Ez nem mikadik
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Name

n; //Ez viszont igen
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17. Indexelok

Az indexel6k hasonldak a tulajdonsagokhoz, azzal a kilonbséggel, hogy nem névvel,
hanem egy indexxel férlink hozz4 az adott informaciéhoz. Altaldban olyan esetekben
haszndljak, amikor az osztaly/struktira tartalmaz egy témbdt vagy valamilyen
gyUjteményt (vagy olyan objektumot, amely maga is megvalésit egy indexelét).

Egy indexelét igy implementalhatunk:

class Names

{
private ArrayList namelList;
public Names()
{
namelist = new ArrayList();
namelList.Add("Istvan");
namelList.Add("Judit");
namelist.Add("Bela");
namelist.Add("Eszter");
b
public string this [int idx]
{
get
{
if(idx < namelList.Count)
{
return namelList[idx].ToString();
b
else return null;
b
b
>

Ez gyakorlatilag egy .névtelen tulajdonsag”, a this mutatdé mutat az aktudlis
objektumra, amin az indexel6t definidltuk. Nemcsak egy indexet adhatunk meg,
hanem tetszés szerintit, illetve az index tipusa sem kététt. Pl.:

public int this [int idx1, int idx2]
{

hs

Vil




80

18. Gyakorl6 feladatok Il.

18.1 Tomb tipus

Valésitsunk meg egy témb tipust. Az osztaly tartalmazzon
metddusokat/tulajdonsagokat/indexel6ket a szokasos tOmbmdiveletek (kiiras,
rendezés, stb...) elvégzésére. Az indexel6t ugy készitsik el, hogy ellenérizze, hogy
létezd indexekre hivatkoznuk. Ha nem akkor irjon hibatizenetet a képernyére.
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19. Oroklédés

Oroklédéssel egy mar létezd tipust terjeszthetiink ki vagy bdvithetjik tetszéleges
szolgaltatassal. A C# csakis egyszeres 0roklédést engedélyez, ugyanakkor
megengedi tébb interfész impementalasat (interfészekrél hamarosan).

Készitslk el az elméleti rész példajat (Allat-Kutya-Krokodil) C# nyelven. Az
egyszerliség kedvéért hagyjuk ki az Allat és Kutya kdzti specialisabb osztalyokat:

class Animal

{

public Animal() { }
b
class Dog : Animal
{

public Dog() { }
>
class Crocodile : Animal
{

public Crocodile() { }
>

A Kutya és Krokodil osztalyok egyarant megvalositjdk az &sosztaly (egyeldre
szegényes) funkcionalitdsat. Bévitsik ki az 6sosztalyt:

class Animal

{
public Animal() { }
public void Eat()
{
Console.WriteLine("Az allat eszik...");
be
>

Ezt az 0j metédust az utddosztalyok is Orékélni fogjak, hivjuk is meg valamelyik
dsosztalyon:

Dog d = new Dog();
d.Eat();

Az eredmény az lesz, hogy kiirjuk a képernyére a megadott Uzenetet. Honnan tudja
vajon a fordito, hogy egy 6sosztalybeli metddust kell meghivnia? A referenciatipusok
(minden osztaly az) specialis modon jelennek meg a memdriaban, rendelkeznek
tbbbek kdzt egy Un. metddustablaval, ami mutatja, hogy az egyes
metodushivasoknal melyik metddust kell meghivni. Persze ezt is meg kell hatarozni
valahogy, ez nagy vonalakban ugy térténik, hogy a fordité a forditds pillanatdban
megkapja a metddus nevét és elindul ,visszafelé” az osztalyhierarchia mentén. A
fenti példaban a hivé osztdly nem rendelkezik Eat() nevii metédussal és nem is
definidlja at annak a viselkedését (err6l hamarosan), ezért az eggyel feljebbi ést kell
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megnéznink. Ez egészen a lehet6 ,legujabb” metddusdefinicioig megy és amikor
megtalalja a megfelelé implementacioét bejegyzi azt a metddustablaba.

19.1 Konstruktor

Egy leszarmazott konstruktordban meghivhatjuk az ésosztaly konstruktorat:

class BaseClass

{
protected int data;
public Base(int _data)
{
this.data = _datg;
bs
>
class DerivedClass : BaseClass
{
private int data2;
public DerivedClass(int d2) : base(d2)
{
data2 = data;
b
>

Ezt a base flggvénnyel tehetjlk meg és, ahogy a példaban is latszik a
parametereket is atadhatjuk.

19.2 Polimorfizmus

Kordbban mar beszéltiink arrdl, hogy az 6s és leszarmazottak kdzt az-egy relacié all
fent. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy minden olyan helyen, ahol egy Ostipust
hasznalunk ott hasznalhatunk leszarmazottat is (pl. egy allatkertben &llatok vannak,
de az éallatok helyére (nyilvan) behelyettesithetek egy specidlis fajt).

Példaul gond nélkll irhatom a kévetkez6t:

Animal a = new Dog();

A new operator meghivasa utdan a ugy fog viselkedni mint a Dog osztaly egy
példanya, hasznalhatja annak metodusait, adattagjait. Arra azonban figyeljink, hogy
ez visszafelé nem mikddik, a fordito hibat jelezne.

Abban az esetben ugyanis, ha a fordité engedné a visszafelé konverziét az un.
leszeletel6dés (slicing) effektus 1épne fel, azaz az adott objektum elveszitené a
specialisabb osztalyra jellemzé karakterisztikajat. A C++ nyelvben sokszor jelent
gondot ez a probléma, mivel ott egy pointeren keresztil megteheté a ,lebutitas”.
Szerencsére a C# nyelvben ezt megoldottak, igy nem kell aggédnunk miatta.
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19.3 Virtualis metodusok

A virtudlis (vagy polimorfikus) metdédusok olyan &sosztalyok olyan metodusai
amelyek viselkedését a leszarmazottak atdefinialhatjak.
Virtualis metédust a virtual kulcsszé segitségével deklaralhatunk:

class Animal

{
public Animal() { }
public virtual void Eat()
{
Console.WriteLine("Az allat eszik...");
b
>
class Dog
{
Public Dog() { }
public override void Eat()
{
Console.WriteLine("A kutya eszik...");
b
>

A leszarmazott osztalyban az override kulcsszéval mondjuk meg a forditonak, hogy
szandékosan hoztunk létre az Ososztalyéval azonos nevi metdédust és a
leszarmazott osztalyon ezt kivanjuk hasznalni mostantél. Egy override —al jelélt
metddus automatikusan virtudlis is lesz, igy az 6 leszarmazottai is atdefinialhatjak a
mikddését.

Probaljuk ki az Uj metddust:

Dog d = new Dog();
d.Eat();

A kimenet:

A kutya eszik...

Mi térténik vajon a kévetkez6 esetben:

Animal[] aniArray = new Animal[2];

aniArray [0] = new Animal();
aniArray [1] = new Dog();

aniArray [0].Eat();
aniArray [1].Eat();

Amit a fordit6 lat, az az, hogy készitettliink egy Animal tipusu elemekbdl allé témbobt
és, hogy az elemein meghivtuk az Eat() metddust. Csakhogy az Eat() egy virtualis
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metodus, raadasul van leszarmazottbeli implementacidja is, amely atdefinalja az
eredeti viselkedést, és ezt explicit jeldltik is az override kulcsszoéval. Igy a fordito el
tudja dbnteni a futasideji tipust, és ezaltal Gtemezi a metdédushivasokat. Ez az un.
késbi kdtés (late binding). A kimenet igy mar nem lehet kétséges:

Az allat eszik...
A kutya eszik...

Az utédosztaly metédusanak szignaturaja, visszatérési értéke és lathatésaga meg
kell egyezzen azzal amit at akarunk definialni.

Mar beszéltink arr6l, hogyan épul fel a metoédustabla, a fordité megkeresi a
legkorabbi implementéciét, és most mar azt is tudjuk, hogy az els6é ilyen
implementacio egy virtualis metédus lesz, azaz a keresés legkésébb az elsd virtulis
valtozatnal megall.

Tegylk fel, hogy nem ismerjik az 6sosztaly fellletét és a hagyomanyos médon
deklaraljuk az Eat() metddust (ugye nem tudjuk, hogy mar létezik). Ekkor a program
ugyan lefordul, de a forditd figyelmezet minket, hogy eltakarjuk az 6rokl6tt metddust.
Es valéban, ha meghivnank akkor az Uj metdédus futna le. Ezt a jelenséget
arnyékolasnak (shadow) nevezik.

Természetesen mi azt szeretnénk, hogy a forditas hiba nélkil menne végbe, igy
tajékoztatnunk kell a forditét, hogy szandékosan takarjuk el az eredeti
implementaciot. Ezt a new kulcsszéval tehetjuk meg:

public class Animal

{
public Animal() { }
public virtual void Eat()
{
Console.WriteLine("Az allat eszik...");
by
>

public class Dog : Animal

{
public Dog() { }
public new void Eat()
{
Console.WriteLine("A kutya eszik...");
by
>

Ezutan a Dog utddjai mar nem latjak az eredeti Eat() metddust. Viszont készithetlink
beldle virtualis metddust, amelyet az utddjai mar kedvikre hasznalhatnak.

Azaz, a new mddositdval ellatott metddus Uj sort kezd, amikor a fordito felépiti a
metddustablat, vagyis a new virtual kulcsszavakkal ellatott metédus lesz az (j
metodussorozat gydkere.
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A kovetkezb fejezet lezart osztalyaihoz hasonléan egy metédust is deklaralhatunk
lezartként, ekkor a leszarmazottak mar nem definialhatjak at a mikddését:

class Animal

{
public Animal() { }
public virtual void Eat()
{
Console.WriteLine("Egy allat eszik...");
b
>
class Dog : Animal
{
public Dog() { }
public sealed override void Eat()
{
Console.WriteLine("Egy kutya eszik...");
b
>
class Dobermann : Dog
{
public Dobermann() { }
public override void Eat() //Ez nem fog lefordulni
{
//valamit csindlunk
b
>

Nem jel6lhetlink virtudlisnak statikus, absztrakt és override —al jel6lt tagokat (az
utolsé ketté egyébként virtualis is lesz, de ezt nem kell kilén jeldlni).

19.4 Lezart osztalyok

Egy osztalyt lezarhatunk, azaz megtilthatjuk, hogy 0j osztalyt szarmaztassunk beldle:

//Ez mdr egy végleges osztdly
public sealed class Dobermann : Dog

{
by

//Ez nem fog lefordulni
public class MyDobermann : Dobermann

{
>

A strukturak (roluk késdbb) alapértelmezetten lezartak.
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19.5 Absztrakt osztalyok

Egy absztrakt osztalyt nem lehet példanyositani. A Iétrehozasanak célja az, hogy
k6z0s felliletet biztositsunk a leszarmazottainak:

abstract class Animal

{
abstract public void Eat();
>
class Dog : Animal
{
Animal() { }
public override void Eat()
{
Console.WriteLine("A kutya eszik...");
b
>

Lathatd, hogy mind az osztdly, mind a metédus absztraktként lett deklaralva,
ugyanakkor a metédus nem virtualis €s nincs definicidja.

Egy absztrakt osztaly csak a forditas kdzben absztrakt, a leforditott kddban teljesen
normalis osztélyként szerepel, virtudlis metédusokkal. A fordité feladata az, hogy
betartassa a ra vonatkozo6 szabalyokat. Ezek a szabélyok a kdvetkezdek:

- absztrakt osztalyt nem lehet példanyositani
- abszrakt metdédusnak nem lehet definicioja
- aleszarmazottaknak definialnia kell az 6roklétt absztrakt metédusokat.

Absztrakt osztaly tartalmazhat nem absztrakt metédusokat is, ezek pont ugy
viselkednek, mint a hagyomanyos nem-virtualis figgvények. Az 6roklétt absztrakt
metodusokat az override kulcsszd segitségével tudjuk definialni (hiszen virtualisak,
még ha nem is latszik).

Amennyiben egy osztalynak van legalabb egy absztrakt metédusa az osztélyt is
absztraktként kell jeldIni.

Annak ellenére, hogy egy absztrakt osztalyt nem példanyosithatunk még lehet
konstruktora, mégpedig azért, hogy beallithassuk vele az adattagokat:

abstract class Animal

{ protected int age;
public Animal(int _age)
{ this.age = _age;
;/Egyéb metédusok...

t{}:lass Dog : Animal

public Dog(int _age) : base(_age) { }
//Egyéb metédusok...
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Animal[] animArray = new Animal[2];

animArray[0] = new Dog(2);
animArray[1] = new Crocodile(100);

Ennek a kdédnak hiba nélkil kell fordulnia, hiszen ténylegesen egyszer sem
példanyositottuk az absztrakt 6sosztalyt. A fordité csak azt fogja megvizsgalni, hogy
mi van a new operator jobb oldalan, az alaposztaly nem érdekli. Természetesen a

kdvetkez6 esetben nem fordulna le:

| animArray[0] = new Animal(2);

Az absztrakt osztalyok rendelkeznek

néhany gyenge ponttal.

Ha

egy

leszarmazottjabdl szarmaztatok, akkor az Uj osztélynak nem kell megvalésitania az
absztrakt metddusokat, viszont hasznalhatja azokat:

public abstract class Animal

Dobermann d = new Dobermann();
d.Eat(); //Ez mikodik

{
public Animal() { }
public abstract void Eat();
b
public class Dog : Animal
{
public Dog() { }
public override void Eat()
{
Console.WriteLine("A kutya eszik...");
b
b
public class Dobermann : Dog
{
public Dobermann() { }
b
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20. Interfészek

Az interfészek hasonldéak az absztrakt osztalyokhoz, abban az értelemben, hogy
meghatarozzak egy soztaly viselkedését, felliletét. A nagy kilénbség a kettd kdzt az,
hogy mig elébbi eleve meghataroz egy osztélyhierarchiat, egy interfész nem kétheté
kdzvetlendl egy osztalyhoz, minddssze elSir egy mintat, amit meg kell valdsitania az
osztalynak. Egy masik elénye az interfészek haszndalatanak, hogy mig egy
osztalynak csak egy 6se lehet, addig barmennyi intefészt megvaldsithat. Ezen felll
interfészt hasznalhatunk strukturak esetében is.

Interfészt a kdvetkezéképpen deklaralunk:

public interface IAnimal

{
by

void Eat();

Az interfész nevét altalaban nagy / betlivel kezdjik. Lathatd, hogy nincs definicid,
csak deklaracio. A megvalositdé osztaly dolga lesz majd megvalositani a tagjait. Eqy
interfész a kdvetkezbket tartalmazhatja: metddusok, tulajdonsagok, indexelék és
esemeények. A tagoknak nincs kulon lathatésaguk, ehelyett minden tagra az interfész
elérhetésége vonatkozik.

A kdvetkez6 forraskdéd megmutatja, hogyan valésithatjuk meg a fenti interfészt:

public interface IAnimal

{
void Eat();
¥
public class Dog : IAnimal
{
public Dog() { }
public void Eat()
{
Console.WriteLine("A kutya eszik...");
be
>

Fontos, hogy amennyiben egy masik osztalybdl is szarmaztatunk, akkor a
felsorolasndl az 6sosztaly nevét kell elérevenni, utana jénnek az interfészek:

public interface IFacel { }
public interface IFace2 { }

class Base { }

class Derived : Base, IFacel, IFace2

{
by

Vil
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Egy interfészt szarmaztathatunk mas interfészekbdl:

public interface IAnimal

{
void Eat();
>
public interface IDog : IAnimal
{
void Vau();
>
public class Dog : IAnimal, IDog
{
public Dog() { }
public void Eat()
{
Console.WriteLine("A kutya eszik...");
b
public void Vau()
{
Console.WriteLine("Vau-vau...");
>
>

Egy adott interfészt megvaldsitdé objektumot implicit atkonvertalhatjuk az interfész
JLipusara”:

public IEnumerable

{
V|
by
class EnumClass : IEnumerable
{
/5.5
bs

IEnumerable ie = new EnumcClass(); //Ez mikadik

Az s és as operatorokkal megtudhatjuk, hogy egy adott osztaly megvaldsit —e egy
interfészt:

public interface IMyIf { }

class MyIClass : IMyIf
{

}

MyIClass mic = new MyIClass();
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if(mic is IMyIf)

Console.WriteLine("Az osztaly megvalositja az interfeszt...");

¥

IMyIf test = mic as IMyIf;
if(test '= null)

{

b

Console.WriteLine("Az osztaly megvalositja az interfeszt...");

Az is hasznalata egyértelm(, az as pedig null -t ad vissza, ha a konverzi6 sikertelen
volt.

20.1 Explicit interfészimplementacié

Ha tébb interfészt is implementalunk, az névitkbzéshez is vezethet. Ennek
kikliszObolésére explicit médon megadhatjuk a megvaldésitani kivant funkciot:

public interface IOne

{
void Method();
>
public interface ITwo
{
void Method();
>
public class MyClass : IOne, ITwo
{
IOne.Method() { }
ITwo.Method() { }
>

A két Method() szignaturaja megegyezik, igy valahogy meg kell Oket
kaldnbéztetnlink. Ekkor azonban a flggvényhivasnal is problémaba Utkézink, ezért
konverziét kell végrehajtanunk:

MyClass mc = new MyClass();
((I0ne)mc).Method();
((ITwo)mc).Method();

Egy masik lehetéség:

MyClass mc = new MyClass();
IOne iface = (I0ne)mc;
iface.Method();

Ekkor explicit konverziét hajtunk végre és a megfelel interfészen hivjuk meg a
metddust.
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20.2 Virtualis tagok

Egy interfész tagjai alapértelmezés szerint lezartak, de a megvalositasnal jeldlhetjik
Oket virtudlisnak. Ezutan az osztaly leszarmazottjai tetszés szerint médosithatjak a
definiciét, a mar ismert override kulcsszéval:

public interface IAnimal

{
b

void Eat();

public class Dog : IAnimal

{
public Dog() { }
public virtual void Eat()
{
Console.WriteLine("A kutya eszik...");
b
>
public class Dobermann : Dog
{
public Dobermann() { }
public override void Eat()
{
Console.WriteLine("A dobermann eszik...");
b
>

Egy leszarmazott Ujraimplementalhatja az adott interfészt, amennyiben nemcsak az
6snél, de az utédnal is jel6ljik a megvalésitast:

public class Dobermann : Dog, IAnimal

{
public Dobermann() { }
public new void Eat()
{
Console.WriteLine("A dobermann sokat eszik...");
by
>

Ez esetben nyilvan hasznalnuk kell a new kulcsszét annak jeldlésére, hogy eltakarjuk
az s megvalositasat.
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20.3 Gyakorlati példa 1.

Korabban mar talalkoztunk a foreach ciklussal, és mar tudjuk, hogy csak olyan
osztalyokon képes végigiteralni, amelyek megvalésitidk az IEnumerator és
IEnumerable interfészeket. Mindketté a System.Collections névtérben talalhaté.

Els6ként nézzik az IEnumerable interfészt:

public interface IEnumerable

{
by

IEnumerator GetEnumerator();

Ez a foreach —nek fogja szolgéltatni a megfeleld fellletet, ugyanis a ciklus meghivja
a metédusat, és annak vissza kell adnia az osztalyt I[Enumerator —ként (Id. implicit
konverzid). Ezért kell megvaldsitani egyuttal az IEnumerator interfészt is, ami igy néz
Ki:

public interface IEnumerator

{

bool MoveNext();

void Reset();

object Current { get; }
b2

A MoveNext() a kbvetkez6 elemre mozgatja a mutatét, ha tudja, de ha a végére ért
akkor false értékkel tér vissza. A Reset() alapértelmezésre allitja a mutatét, azaz

-1 —re. Végull a Current (read-only) tulajdonsag az aktualis pozicidban 1évé elemet
adja vissza. Ennek object tipussal kell visszatérnie, hiszen minden tipusra mikddnie
kell (Iétezik generikus valtozata is, de errél késébb).

Hasznaljuk az Animal osztalyunk egy kissé médositott valtozatat:

public class Animal

{
private string name;
public Animal(string _name)
{
this.name = _name;
by
public Name
{
get { return this.name; }
by
>

Most készitslink egy osztalyt, amelyen megvalositjuk a két interfészt, és ami
tartalmaz egy Animal objektumokbdl all6 listat:
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public class AnimalContainer : IEnumerable, IEnumerator

{

private ArraylList container = new ArrayList();
private int currPosition = -1;

public AnimalContainer()

{

container.Add(new Animal("Rex"));
container.Add(new Animal("Rin-Tin-Tin"));
container.Add(new Animal("Cheetah"));

b

Ez persze még nem az egész osztaly, felvettlink egy ArrayList —et, amiben eltaroljuk
az objektumokat, illetve deklaraltunk egy egész szamot, ami az aktualis poziciot
tarolja el és kezdéértékéll -1 —et adtunk (Id. Reset()).

A konstruktorban lathatd, hogy régtén a new —al hoztunk létre Uj objektumokat, nem
pedig kaldn tettlk ezt.

Készitstk el az IEnumerator éaltal igényelt metédusokat:

public bool MoveNext()

{
return (++position < container.Count)
>
public object Current
{
get { return container[currPosition]; }
b
public void Reset()
{
currPosition = -1;
>

Végul az IEnumerable interfészt valositjuk meg:

public IEnumerator GetEnumerator()

{
by

return (IEnumerator)this;

Ezutan hasznalhatjuk is az osztalyt:

AnimalContainer ac = new AnimalContainer();

foreach(Animal a in ac)

{
b5

Console.WriteLine(a.Name);
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20.4 Gyakorlati példa 2.

A masodik gyakorlati példankban az IComparable interfészt fogjuk megvalésitani,
amelyre gyakran van szikségink. Ez az interfész altalaban olyan
adatszerkezeteknél kévetelmény amelyek az elemeiken megvalésitanak valamilyen
rendezést. A generikus List tipusmak is van rendezd metédusa, amely ezzel a
metddusal dolgozik. Az IComparable egyetlen metédussal a CompareTo() —val
rendelkezik, amely egy object tipust kap paraméterédl:

class ComparableClass : IComparable

{
int value;
public ComparableClass(int val)
{
this.value = val;
b
public int Value
{
get { return value; }
>
public int CompareTo(object 0)
{
if(o is ComparableClass)
{
ComparableClass ¢ = (ComparableClass)o;
return value.CompareTo(c.Value);
b
else throw(new Exception("Nem megfelelo objektum..."));
b
>

Az osztalyban a beépitett tipusok CompareTo() metédusat hasznaltuk, hiszen 6k
mind megvalésitjdk ezt az interfészt. Ez a metddus -7 —et ad vissza ha a hivo fél
kisebb, 0—at, ha egyenl6 és 1 —et ha nagyobb. A hasznalata:

List<ComparableClass> list = new List<ComparableClass>();
Random r = new Random();

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

{
list. Add(new ComparableClass(r.Next(1000)));
b2
foreach(ComparableClass c in list)
{
Console.WriteLine(c.Value);
b2

Console.WriteLine("A rendezett lista:");

list.Sort();
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foreach(ComparableClass c in list)

{
>

Console.WriteLine(c.Value);

Hasonlé feladatot 1at el, de jéval rugalmasabb az [/Comparer interfész. A List
rendezésénél megadhatunk egy 6sszehasonlitd osztalyt is, amely megvaldsitja az
IComparer interfészt. Most is csak egy metodust kell elkészitenlnk, ez a Compare()
amely két object tipust var paramétereként:

class ComparableClassComparer : IComparer
{
public int Compare(object x, object y)
{
if(x is ComparableClass && y is ComparableClass)
{
ComparableClass _x = (ComparableClass)x;
ComparableClass _y = (ComparableClass)y;
return _x.CompareTo(_y);
else throw(new Exception("Nem megfelelo parameter...");
b
>

Ezutan a kdvetkez6képpen rendezhetjik a listat:

| list.Sort(new ComparableClassComparer());

Az [Comparer elénye, hogy nem kotddik szorosan az osztalyhoz (akér anélkdl is
megirhatjuk, hogy ismernénk a belsé szerkezetét), igy tdbbféle megvaldsitas is
lehetséges.
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21. Operator tulterhelés

Nyilvdn szeretnénk, hogy az altalunk készitett tipusok hasonlé funkcionalitdssal
rendelkezzenek mint a beépitett tipusok (int, string, stb...).

Vegylk pl. azt a példat, amikor egy matrix tipust valésitunk meg. J6 lenne, ha az
Osszeadas, kivonas, szorzas, stb. miveleteket Ugy tudnank végrehajtani, mint egy
egész szam esetében, nem pedig metdédushivasokkal. Szerencsére a C# ezt is
lehetévé teszi szamunkra, ugyanis engedi az operatortulterhelést, vagyis egy adott
operatort tetszés szerinti funkcidval ruhazhatunk fel az osztalyunkra vonatkoztatva.

Matrix m1 = new Matrix();
Matrix m2 = new Matrix();
//ehelyett

Matrix m3 = m1.Add(m2);

//irhatjuk ezt
Matrix m4 = m1 + m2;

A tulterhelhetd operatorok listaja:

+(unaris) | -(unaris) | ! | ~ | ++
- + - ||/
% & | [A] <<
>> == I=|>|<
>= <=

A C# nyelvben a paraméterek statikus metddusok, paramétereik az operandusok,
visszatérési értekik pedig az eredmény. Egy egyszer( példa:

class MylInt

{

int value;

public MyInt(int _value)

{
this.value = _value;
by
public int Value
{
get { return value; }
by
public static MyInt operator+(MylInt lhs, MyInt rhs)
{
return new MylInt(lhs.Value + rhs.Value);
by
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A '+ operatort mikédését fogalmaztuk at. A paraméterek (operandusok) nevei
konvencié szerint Ihs (left-hand-side) és rhs (right-hand-side), utalva a jobb és
baloldali operandusra.

Tehat ha a kévetkez6t irom:

MyInt m1 = new MyInt(10);
MyInt m2 = new MyInt(11);
MyInt sum = m1 + m2;

Mivel definialtunk az osztalyunkon egy sajat operatort igy a fordité tudni fogja, hogy
azt haszndlja és atalakitja az utolsé sort a kévetkezdre:

MyOnt sum = Mylnt.operator+(m1, m2);

A kovetkez6kben megnézink néhany operatort, vegul pedig megvalositjuk a matrix
osztalyt és operatorait.

21.1 Egyenléség operatorok

A C# nyelv megfogalmaz néhany szabalyt az operatortulterheléssel kapcsolatban.
Ezek egyike az, hogy ha tulterheljik az egyenl6ség operatort (==) akkor definialnunk
kell a nem-egyenl§ (/=) operatort is:

class MyEqual

{
int value;
public MyEqual(int _value)
{
this.value = _value;
b
public int Value
{
get { return value; }
b
static public bool operator==(MyEqual lhs, MyEqual rhs)
{
return (lhs.Value == rhs.Value);
b
static public bool operator!=(MyEqual |lhs, MyEqual rhs)
{
return !(lhs == rhs);
b
>

A nem-egyenl6é operator esetében a sajat egyenléség operatort hasznaltuk fel (a
megvalositas elve nem feltétlendl vilagos, els6ként megvizsgaljuk, hogy a két elem
egyenl6 —e, de mi a nem-egyenléségre vagyunk kivancsiak, ezért tagadjuk az
eredményt, ami pontosan ezt a valaszt adja meg).
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Ezekhez az operatorokhoz tartozik az object tipustdl 6rokélt virtualis Equals()
metddus is, ami a CLS kompatibilitast hivatott megdrizni, errél késébb még lesz sz6.
A fenti esetben ezt a metodust is illik megvaldsitani. Az Equals azonban egy kicsit
kilénbdzik, 6 egyetlen object tipusu paramétert var, ezért meg kell majd gyézédnink
arrél, hogy valdéban a sajat objektumunkkal van —e dolgunk:

public override bool Equals(object 0)

{
if(1(o is MyEqual))
return false;
bs
return this == (MyEqual)o;
>

Az is operétorral ellen6rizzik a futasideji tipust. Mivel ez egy példany tag ezért a this
—t hasznéljuk az objektum jel6lésére, amin meghivtuk a metodust.

Az Equals() mellett illik megvalositani a szintén az object —t6l O6rokiott
GetHashCode() metddust is, igy az osztaly hasznalhatd lesz gyljteményekkel és a
HashTable tipussal is. A legegyszeribb implementacié visszad egy szamot az
adattag(ok)bdl szamolva (pl.: hatvanyozas, biteltolas, stb...):

class MyHash

{
int value;
public MyHash(int _value)
{
this.value = _value;
b
public override int GetHashCode()
{
return value;
b
>

21.2 Relacios operatorok

Hasonldéan a logikai operatorokhoz a relaciés operatorokat is csak parban lehet
elkésziteni, vagyis (<, >) és (<=, >=).

Ebben az esetben az IComparable és IComparable<T> interfészek megvaldsitasa is
szikséges lehet a kllénb6zé gyljteményekkel vald egylttmikddés érdekében.
Ezekrél az el6z6, interfészekkel foglalkozé fejezet nyujt bévebb informaciot.

21.3 Konverzids operatorok

A C# a szlkebbrdl tagabbra konverzidkat implicit moédon (azaz kuléndsebb jeldlés
nélkdl), mig a tagabbrdl szikebbre kovertalast explicite (ezt jeldlnink kell) végzi.
Természetesen szeretnénk, ha a sajat tipusunk ilyesmire is képes legyen, és bizony
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erre van operator, amit tulterhelhetiink. Ezeknél az operatoroknal az implicit illetve
explicit kulcsszavakkal fogjuk jeldlni a konverzié tipusat:

class MyConversion

{

}

int value;

public MyConversion(int _value)

{

this.intValue = _value;
bs
public int Value
{

get { return value; }
bs

public static implicit operator MyConversion(int rhs)

{
¥

return new MyConversion(rhs);

public static explicit operator MyConversion(long rhs)

{
}

return new MyConversion((int)rhs);

Ezt most igy hasznalhatjuk:

int x = 10;
longy = 12;

MyConversion mcl

X; //implicit konverzio

MyConversion mc2 = (MyConversion)y; //explicit konverzié

Fontos, hogy a konverzids operatorok mindig statikusak.

21.4 Kompatibilitas mas nyelvekkel

Mivel nem minden nyelv teszi lehetévé az operatortulterhelést ezért a CLS javasolja,
hogy készitsik el a hagyomanyos valtozatot is:

class Operators

{

private int value;

public Operators(int _value)

{
this.value = _value;
by
public int Value
{

get { return value; }

3
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b

static public Operators operator+(Operators Ihs, Operators rhs)

{
}

static public Operators Add(Operators lhs, Operators rhs)
{

}

return new Operators(lhs.Value + rhs.Value);

return new Operators(lhs.Value + rhs.Value);

21.5 Gyakorlati példa

Most pedig elkészitjik a matrix tipust:

class Matrix

{

int[,] matrix;

public Matrix(int n, int m)

{
matrix = new int[n, m];
>
public int N
{
get { return matrix.GetLength(0); }
by
public int M
{
get { return matrix.GetLength(1); }
b
public int this[int idxn, int idxm]
{
get { return matrix[idxn, idxm]; }
set { matrix[idxn, idxm] = value; }
b

static public Matrix operator+(Matrix lhs, Matrix rhs)

{
if(lhs.N !'= rhs.N || |hs.M != rhs.M) return null;

Matrix result = new Matrix(lhs.N, lhs.M);

for(inti = 0;i < |lhs.N;++i)

{
for(int j = 0;j < |hs.M;++j)

result[i, j1 = Ihs[i, j1 + rhs[i, j1;
by
}

return result;
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Matrixokat ugy adunk dssze, hogy az azonos indexeken lévé értékeket 6szeadjuk:

123 145 1+12+4 345
456 + 532 = (stb...)
789 211

Az dsszeadas miveletet csakis azonos nagysagu dimenziok mellet lehet elvégezni
(3x3 —as matrixhoz nem lehet hozzaadni egy 4x4 —eset). Ezt ellenériztik is az
operator megvaldsitasanal.

Most csak az 6sszeadas miveletet valdsitottuk meg, a tébbi a kedves olvasoéra var.
Plusz feladatként indexellendrzést is lehet végezni az indexel6nél.
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22. Strukturak

A strukturak hasonléak az osztalyokhoz, viszont van néhany kilénbség:

- Egy osztély referenciatipus mig egy struktura értéktipus

- Struktdrabdl nem lehet szdrmaztatni ill. egy struktira nem szdrmazhat mas
strukturabdl (kivétel a System.Object).

- Egy struktaranak nem lehet paraméter nélkili (default) konstruktora

- Nem hasznalhatnak finalizer —t.

Minden struktura kdzvetlendl a System.ValueType tipusbdl szarmazik, amely pedig
a System.Object —bél.

Strukturat altalaban akkor hasznalunk, ha adatok egyszerl Gsszeségével kell
dolgoznunk, de nincs szikségink egy osztdly minden szolgéltatasara. Struktdrak
hasznalatanak van még egy elénye, ugyanis példanyositasnadl nem kell helyet
foglalni a halomban, igy sok objektum esetében hatékonyabb a hasznalata.

Minden struktdra alapértelmezetten rendelkezik paraméternélkili konstruktorral,
amelyet nem rejthetlink el. Ez a konstruktor a struktira minden mezéjét nullértékkel
tolti fel:

struct MyStruct
{

¥

public int x;

MyStruct ms = new MyStruct(); // x==0
Console.WriteLine(ms.x);

Nem koételez6 haszndlni a new —t, ekkor automatikusan az alapértelmezett
konstruktor hivodik meg.

MyStruct x; //ez is miikadik

Készithetink sajat konstruktort, de ekkor minden mezd értékadasarol
gondoskodnunk kell. Egy struktura mezdit nem inicializalhatjuk:

struct MyStruct

{
int x = 10; //ez hiba
int y;
public MyStruct(int _x, int _y)
{
X = _X; //hiba, y nem kap értéket
b
>

Egy struktura tartalmazhat referenciatipust, ekkor a verembe (az értéktipusok
memoriahelyére) egy referencia kerll amely a referenciatipusra hivatkozik a
halomban. Amennyire lehet kerlljik ezt a megoldast, strukturak esetén csakis
értéktipusokkal dolgozzunk.
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23. Kivételkezelés

Nyilvan vannak olyan esetek, amikor az alkalmazasunk nem ugy fog miikédni, ahogy
elképzeltik. Az ilyen ,abnormalis” mikddés kezelésére talaltak ki a kivételkezelést.
Amikor az alkalmazasunk ,rossz” allapotba kertl, akkor egy un. kivételt fog dobni,
ilyennel mar talalkoztunk a témbdknél, amikor talindexeltink:

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
int[] x = new int[2];
x[2] = 10;
Console.ReadKey();
by
b3

Itt az utolsé érvényes index az 1 lenne, igy kivételt kapunk, mégpedig egy
System.IndexOutOfRangeException —t. Ezutan a program ledll. Természetesen mi
azt szeretnénk, hogy valahogy kijavithassuk ezt a hibat, ezért el fogjuk kapni a
kivételt. Ehhez a mivelethez hdrom dologra van szikséglink: kijelélni azt a
programrészt ami dobhat kivételt, elkapni azt €s végul kezeljik a hibat:

using System;
class Program
{
static public void Main()
{
int[] x = new int[2];
try
x[2] = 10;
b2
catch(System.IndexOutOfRangeException e)
{
Console.WriteLine("A hiba: {0}", e.Message);
bs
Console.ReadKey();
b
>

A try blokk jeldli ki a lehetséges hibaforrast, a catch pedig elkapja a megfelel6 kivételt
(arra figyeljunk, hogy ezek is blokkok, azaz a blokkon belll deklaralt valtozok a
blokkon kivll nem lathatdak). A fenti programra a kévetkez6 lesz a kimenet:

| A hiba: Index was outside the bounds of the array.

Kivételt a throw utasitassal dobhatunk:
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using System;
class Program
{
static public void Main()
{
try
{
throw(new System.Exception("Exception..."));
catch(System.Exception e)
{
Console.WriteLine("A hiba: {0}", e.Message);
>
b
>

| A C++ -6l eltéréen itt példanyositanunk kell a kivételt,

A catch —nek nem koételezé megadni a kivétel tipusat, ekkor minden kivételt elkap:

try
{
throw(new System.Exception("Exception..."));
b
catch
{
Console.WriteLine("Kivétel tortént...");
>

23.1 Kivétel hierarchia

Amikor kivétel dobddik, akkor a vezérlést az els6é alkalmas catch blokk veszi at. Az
Osszes kivétel ugyanis a System.Exception osztalybdl szarmazik, igy ha ezt adjuk
meg a catch —nél, akkor az 6sszes lehetséges kivételt el fogjuk kapni vele:

catch(System.Exception €)

{
by

Console.WriteLine("A hiba: {0}", e.Message);

Egyszerre tObb catch is allhat egymas utan, de ha van olyan amelyik az 6s kivetelt
kapja el, akkor a program csak akkor fog lefordulni, ha az az utolsé helyen all, hiszen
az mindent elkapna.

catch(System.IndexOutOfRangeException e)

{
Console.WriteLine("A hiba: {0}", e.Message);

catch(System.Exception e)

{
>

Console.WriteLine("A hiba: {0}", e.Message);
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23.2 Sajat kivétel készitése

Mi magunk is csinalhatunk kivételt, a System.Exception —bd6l szarmaztatva:

public class MyException : System.Exception

{
public MyException() { }
public MyException(string message) : base(message) { }
public MyException(string message, Exception inner)
: base(message, inner) { }
>

Az utolso konstruktorrol hamarosan lesz sz6. Most igy hasznalhatjuk:

try
{

throw(new MyException("Sajat kivetel...");
b
catch(MyException €)
{

Console.WriteLine("A hiba: {0}", e.Message);
>

23.3 Kivételek tovabbadasa

Egy kivételt az elkapdsa utan ismét eldobhatunk. Ez hasznos olyan esetekben,
amikor feljegyzést akarunk késziteni illetve, ha egy specifikusabb kivételkezeldnek
akarjuk atadni a kivetelt:

try
{
>
catch(System.ArgumentException e)
{
throw; //tovdbbadjuk
throw(new System.ArgumentNullException()); //vagy egy tjat dobunk
>

Természetesen a fenti példaban csak az egyik throw szerepelhetne ,legalisan”,
ebben a formaban nem fog lefordulni.

23.4 Finally blokk

A Kkivételkezelés egy problémaja, hogy a kivétel keletkezése utdan az éppen
végrehajtott programrész futasa megszakad, igy eléfordulhat, hogy nem szabadulnak
fel id6ben az eréforrasok (megnyitott file, halézati kapcsolat, stb), illetve objektumok
olyan formaban maradnak meg a memériaban, amely hibat okozhat.
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Megoldast a finally — blokk hasznalata jelent, amely flggetlendl attél, hogy tértént —e
kivétel mindig veégrehajtodik:

int x = 10;

try

{
Console.WriteLine("X erteke a kivetel elott: {03}", x);

throw(new Exception());

¥
catch(Exception)
{
Console.WriteLine("Kivetel keletkezett...");
>
finally
{
X =11;
>

Console.WriteLine("X erteke a kivetel utan: {0}", x);

A kimenet a kovetkezd lesz:

X erteke a kivetel elott: 10
Kivetel keletkezett...
X erteke a kivetel utan: 11

,valodi” eréforrasok kezelésekor kényelmesebb a using — blokk hasznalata:

using(StreamReader reader = File.OpenText("text.txt"))

{
>

Ez pontosan megegyezik ezzel:

StreamReader reader = File.OpenText("text.txt");

try
{
>
finally

if(reader I= null)

{

((IDisposable)reader).Dispose();

>

Filekezeléssel egy késdbbi fejezet foglalkozik majd.




107

24. Generikusok

Az objektum — orientalt programozas egyik alapkéve a kédujrafelhasznalas, vagyis,
hogy egy adott kodrészletet elég altalanosra irjunk meg ahhoz, hogy minél tébbszér
felhasznalhassuk. Ennek megvalésitasara két eszkdz all rendelkezésiinkre, az egyik
az Oréklédés, a masik pedig jelen fejezet targya a generikus tipusok, metddusok.
24.1 Generikus metédusok

Vegylk a kévetkezé metddust:

static public void Swap(ref int x, ref int y)

{
int tmp = x;
X=Y;
y = tmp;

>

Ha szeretnénk, hogy ez a metédus mas tipusokkal is mikddjon, akkor bizony sokat
kell gépelniink. Kivéve, ha irunk egy generikus metodust:

static public void Swap<T>(ref T x, ref T y)

{
T tmp = x;
X =Yy
y = tmp;
>

A T betl fogja jelképezni az aktudlis tipust (lehet mas nevet is adni neki, eredetileg a
Template szdbdl j6tt), ezt generikus paraméternek hivjak. Generikus paramétere
csakis osztalynak vagy metédusnak lehet és ebbdl tdbbet is hasznalhatnak. Ezutan a
metddust a hagyomanyos uton hasznalhatjuk, a fordito felismeri, hogy melyik tipust
haszndljuk (ezt megadhatjuk mi magunk is explicite):

int x = 10;

inty =8;
Swap(ref x, ref y);
//vagy

Swap<int>(ref x, ref y);

A C# generikusai hasonlitanak a C++ sablonjaira, de annal kevésbé hatékonyabbak,
cserébe sokkal biztonsagosabb a hasznalatuk. Két fontos kilénbség van a kettd
kdzt, mig a C++ forditasi id6ben késziti el a specializalt metdédusokat/osztalyokat,
addig a C# ezt a miveletet futasi idében végzi el. A masik eltérés az els6bdl
kovetkezik, mivel a C++ forditaskor ki tudja szlirni azokat az eseteket, amelyek
hibasak, pl. 6sszeadunk két tipust a sablonmetédusban, amelyeken nincs értelmezve
O0sszeadas. A C# ezzel szemben kénytelen az ilyen problémakat megel6zni, a fordité
csakis olyan miveletek elvégzését fogja engedélyezni, amelyek mindenképpen
muUkoédni fognak. A kdévetkezé példa nem fog lefordulni:
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static public T Sum<T>(T x, T y)
{

}

return x + y;

Forditaskor csak azt tudja ellenérizni, hogy létezé tipust adtunk —e meg, igy nem
tudhatja a forditd, hogy sikeres lesz —e a végrehajtas, ezért a fenti kod az 6sszeadas
miatt (nem feltétlendl val6sitja meg minden tipus) ,rossz”.

24.2 Generikus osztalyok

Képzeljuk el, hogy azt a feladatot kaptunk, hogy készitsiink egy verem tipust, amely
barmely tipusra alkalmazhatd. Azt is képzeljik el, hogy még nem hallottunk
generikusokrol. gy a legkézenfekvébb megoldas egy object tipusu témb lesz:

class Stack

{
object[] t;
int pointer;
readonly int size;

public Stack(int capacity)

{
t = new object[capacity];
size = capacity;
pointer = 0;
b
public void Push(object _in)
{
if(pointer >= size)
{
throw(new StackOverflowException("Tele van..."));
b
t[pointer] = _in;
++pointer;
b
public object Pop()
{
--pointer;
if(pointer >= 0)
{
return t[pointer];
>
pointer = 0O;
throw(new InvalidOperationException("Ures..."));
b

b

Ezt most a kdvetkezdképpen hasznélhatjuk:
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Stack s = new Stack(10);

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

s.Push(i);
>
for(inti = 0;i < 10;4++i)
{
Console.WriteLine(Console.WriteLine(int.Parse(s.Pop()));
>

Mikddni mikddik, de se nem hatékony se nem kényelmes. A hatékonysag az
érték/referenciatipusok miatt csdkken jelentésen (Id. boxing/unboxing), a kényelem
pedig amiatt, hogy mindig figyelni kell épp milyen tipussal dolgozunk, nehogy olyan
kasztolassal éljiink ami kivételt dob.

Ezeket a problémakat kdnnyen kikliszébdlhetjik, ha genrikus osztalyt készitlink:

class Stack<T>

{
TI1t;
int pointer;
readonly int size;
public Stack(int capacity)
{
t = new T[capacity];
size = capacity;
pointer = 0;
b
public void Push(T _in)
{
if(pointer >= size)
{
throw(new StackOverflowException("Tele van..."));
by
t[pointer] = _in;
++pointer;
by
public object Pop()
{
--pointer;
if(pointer >= 0)
{
return t[pointer];
>
pointer = 0;
throw(new InvalidOperationException("Ures..."));
by
>

Ezutan akarmelyik tipuson kdnnyen hasznalhatjuk:
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Stack<int> s = new Stack<int>(10);
Stack<string> c = new Stack<string>(10);

for(inti = 0;i < 10;4++i)

{
s.Push(i);
c.Push(i.ToString());
}
for(inti = 0;i < 10;++i)
{
Console.WriteLine("{0}, {1}", s.Pop(), c.Pop());
b3

A generikus tipusok nem kovaridnsak, azaz egy generikus
kasztolhatunk olyan tipusra, amelyre normalis esetben igen:

példanyt nem

class Base

{
¥

class Derived : Base

{
>

Stack<Derived> s = new Stack<Derived>(10);
Stack<Base> b = s; //ez nem miiksdik

24.3 Generikus megszoritasok

Alapértelmezetten egy generikus paraméter barmely tipust

jelképezheti. A

deklaracional azonban  kikdthetink  megszoritasokat a paraméterre. A

megszoritdsokat a where kulcsszéval vezetjik be:

where T : alaposztaly

where T : interfész

where T : osztaly

where T : struktlra

where T : new() //alapértelmezett konstruktor
where T : U

Egy példa:

public interface IFace { }
public class BaseClass { }

class NewClass<T> where T : BaseClass, IFace, new()

{}




111

A NewClass osztaly csak akkor példanyosithatd, ha a megadott tipusa a BaseClass
osztalybol szarmazik, megvalositja az IFace interfészt és rendelkezik alapértelmezett
konstruktorral:

class GoodClass : BaseClass, IFace

{
b

NewClass<GoodClass> nc = new NewClass<GoodClass>();

public GoodClass() { }

Az osztaly és struktura megszoritas azt jelenti, hogy a paraméternek
osztalynak/strukturanak kell lennie.

24.4 Oroklédés

Generikus osztalybdl szarmaztathatunk is, ekkor vagy az &sosztaly egy specializalt
valtozatabdl szarmaztatunk, vagy a nyers generikus osztalybdl:

class Base<T>

{
b

class Derived<T> : Base<T>

{
>

//vagy

class IntDerived : Base<int>

{
by

24.5 Statikus tagok

Generikus tipusok esetében minden tipushoz kilén statikus tag tartozik:

class MyClass<T>
{

}

MyClass<int>.data = 10;
MyClass<string>.data = 20;
Console.WriteLine(MyClass<int>.data); //10
Console.WriteLine(MyClass<string>.data); //20

public static int data;
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24.6 Generikus gyiijtemények

A C# 2.0 bevezetett néhany hasznos generikus adatszerkezetet, tébbek kdzt listat és
vermet. Ezeket a tipusokat a tomboékhdz hasonldéan hasznalhatjuk. A kévetkezékben
megviszgalunk ezek kozul néhanyat. Ezek a szerkezetek a
System.Collections.Generic névtérben talalhatdak:

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

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

list.Add(i);
b
foreach(int i in list)
{
Console.WriteLine(i);
>

Az Add() metdédus a lista végéhez adja hozza a praméterként megadott elemet,
hasonléan az ArrayList —hez (tulajdonképpen a List<> az ArraylList generikus
valtozata). Hasznalhatjuk rajta az indexel® operatort is.

A SortedList kulcs — érték parokat tarol el és a kulcs alapjan rendezi is 6ket:

SortedList<string, int> slist = new SortedList<string, int>();
slist.Add("elso", 1);

slist.Add("masodik", 2);

slist.Add("harmadik", 3);

A lista elemei tulajdonképpen nem a megadott értékek, hanem a kulcs — érték
parokat reprezentalé KeyValuePair<> objektumok. A lista elemeinek eléréséhez is
hasznalhatjuk ezeket:

foreach(KeyValuePair<string, int> kv in slist)

{
by

Console.WriteLine("Kulcs: {03}, Ertek: {1}", kv.Key, kv.Value);

A lista kulcsai csakis olyan tipusok lehetnek, amelyek megvalésitjak az IComparable
interfészt, hiszen ez alapjan térténik a rendezés. Ha ez nem igaz, akkor mi magunk
is definialhatunk ilyet, részletekért Id. az Interfészek fejezetet.

A SortedList rendezetlen parja a Dictionary<>:

Dictionary<string, int> dict = new Dictionary<string, int>();
dict.Add("elso", 1);
dict.Add("masodik", 2);

foreach(KeyValuePair<string, int> kv in dict)

{
>

Console.WriteLine("Key: {0}, Value: {1}", kv.Key, kv.Value);
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24.7 Generikus interfészek

A letdbb hagyomanyos interfésznek létezik generikus valtozata is. Példaul az
IEnumerable és IEnumerator is ilyen:

class MyClass<T> : IEnumerable<T>, IEnumerator<T>

{
>

Ekkor a megvalositas teljesen ugyanugy mikédik mint a hagyomanyos esetben,
csak épp hasznalnunk kell a generikus paraméter(eke)t.

A generikus adatszerkezetek a generikus [Collection, IList és IDictionary
interfészeken alapulnak, igy ezeket megvalositva akdr mi magunk is létrehozhatunk
ilyet.
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25. Delegate -ek

A delegate —ek olyan tipusok, amelyek egy metddusra hivatkoznak. Egy delegate
deklaracidjanal megadjuk, hogy milyen szignaturaval rendelkez6 metédusokra
mutathat:

| delegate int MyDelegate(int x);

Ez a delegate olyan metédusra mutathat amelynek visszatérési értéke int tipusu és
egyetlen int paramétere van:

static public int GoodMethod(int x)
{

return (x * x);
>

A hasznélata:

MyDelegate delgt = GoodMethod;
int result = delgt(10); //result == 100

A delegate paldanyositasat a hagyomanyos uton is megtehetjik:

| MyDelegate delgt = new MyDelegate(GoodMethod);

A delegate —ek legnagyobb haszna, hogy nem kell elére megadott metodusokat
hasznalnunk, ehelyett dinamikusan adhatjuk meg az elvégzendd miiveletet:

class ArrayTransform

{
public delegate int Transformer(int _input);
int[] array;

public ArrayTransform(int length)

{
array = new int[length];
Random r = new Random();
for(int i = 0;i < length;++i)
{
array[i] = r.Next(1000);
b
public void Transform(Transformer t)
{

for(int i = 0;i < array.Length;++i)
{
array[i] = t(array[i]);
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public void Print()

{
foreach(int i in array)
{
Console.Write("{03}, ", i);
>
Console.WriteLine();
b

s

A Transform() metddus egy delegate —et kap paraméteréll, ami elvégzi a
valtoztatasokat a tdmbdn. Pl.:

class Program

{
static public int Square(int _in)
{
return (_in * _in);
bs
static public void Main()
{
ArrayTransform at = new ArrayTransform(10);
at.Print();
at.Transform(Square);
at.Print();
Console.ReadKey();
b
>

Két delegate nem egyenld, még akkor sem ha a szignaturajuk megegyezik:

delegate void DelOne();
delegate void DelTwo();

void Method() { }

DelOne dlo = Method;
DelTwo dIt = dlo; //hiba

25.1 Tobbszoros delegate -ek

Egy delegate nem csak egy metddusra hivatkozhat:

delegate void MyDelegate();

void MethodOne()
{

>

Console.Write("Method One...");
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void MethodTwo()
{

}

MyDelegate d = MethodOne;
d += MethodTwo;

dQ):

Console.Write("Method Two...");

Most d hivasakor mindkét metdédus meghivodik. Egy delegate —bdl el is vehetiink
metodust:

| d -= MethodOne();

25.2 Paraméter és visszatérési érték

Egy delegate hasznalhat generikus paramétereket is:

delegate T GenericDelegate<T>(T param);

int Square(int _in)

{
b

GenericDelegate<int> gd = Square;

return (_in * _in);

Egy delegate —nek atadott metédus paraméterei lehetnek olyan tipusok, amelyek az
eredeti paraméternél altalanosabbak:

class MyClass { }
delegate void MyDelegate(MyClass mc);

void Method(object i) { }

MyDelegate md = Method();

Ez az un. kontravarians (contravariant) viselkedés. Ennek a forditottja igaz a
visszatérési értékre, azaz az atadott metddus visszatérési értéke lehet specifikusabb
az eredetinél:

class Base { }
class Derived { }
delegate Base MyDelegate();

Derived Method() { }

MyDelegate md = Method();
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Ezt kovarians (covariant) viselkedésnek nevezzik.

25.3 Névtelen metodusok

Egy delegate —nek nem kotelez6 1étez6 metddust megadnunk, akar explicit moédon is
megadhatjuk azt:

delegate int MyDelegate(int x);

MyDelegate md = delegate(int x)
{

i

return (x * x);
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26. Események

Egy osztaly eseményeket hasznalhat, hogy értesitsen mas osztalyokat, hogy valami
tortént (felhasznal6i aktivitas, stb...). Gyakran talalkozunk majd eseményekkel a
grafikus fellletl alkalmazasokkal foglalkozé fejezetekben.

Egy esemény egy olyan metddust (vagy metddusokat) fog meghivni, amelyekre egy
delegate hivatkozik. Ezeket a metddusokat eseménykezel6knek nevezzik.

Az eseményekhez rendelt delegate —eknek konvenci6 szerint (ettél eltérhetlink, de a
Framework eseményei mind ilyenek) két paramétere van, az elsé az az objektum,
amely kivéltotta az eseményt, a masodik pedig az eseményhez kapcsol6do
informaciok. A masodik paraméter csakis olyan tipus lehet, amely az EventArgs
osztalybdl szarmazik.

A kovetkez6 példaban egy listahoz kapcsolunk eseményt, amely akkor hajtédik
végre, amikor hozzaadunk a listdhoz egy elemet:

using System;
using System.Collections.Generic;

public delegate void ChangedEventHandler(object sender, EventArgs e);
class MyListWithEvent
{

private List<int> list = null;

public event ChangedEventHandler Changed;

public MyListWithEvent()
{

}

public void Add(int value)

list = new List<int>();

list.Add(value);
OnChanged(EventArgs.Empty);
by

protected virtual void OnChanged(EventArgs €)
{
if(Changed != null)

Changed(this, e);

class ListListener

{
private MyListWithEvent list = null;

public ListListener(MyListWithEvent |)
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list = I;
list.Changed += new ChangedEventHandler(ListChanged);
b

public void Add(int value)

list.Add(value);

>
private void ListChanged(object sender, EventArgs e)
{
Console.WriteLine("A lista megvaltozott...");
>
>
class Program
{
static public void Main()
{
MyListWithEvent list = new MyListWithEvent();
ListListener llist = new ListListener(list);
Ilist.Add(10);
Console.ReadKey();
b
>

Az események segitségével megvalodsithatjuk (és a .Net meg is valésitja) az
Observer (Figyel6) tervezési mintat, ennek lényege nagy vonalakban, hogy un.
kliensek feliratkozhatnak a kiszolgéalora, illetve annak egyes eseményeire. Amikor a
kiszolgaldn térténik valami, amely megvéltoztatjia az allapotat, akkor értesiti a
klienseit, akik az érkez6 informaciokat felhasznaljak a sajat adataik modositasara.

Tervezési mintakrol a kdvetkez6 oldalon olvashatunk tébbet:

http://www.dofactory.com/Patterns/Patterns.aspx#list

26.1 Gyakorlé feladatok

1. Készitstk el a hémérd osztalyt! Tartalmazzon egy eseményt, amely egy bizonyos
hémérséklet alatt vagy folétt riaszt (ezt pl. egy ciklussal tesztelhetjik,
véletlenszamokat megadva az aktualis hémeérsékletnek).

2. Készitsiink tézsdeszimulatort! Hozzunk létre kliens osztalyokat is, amelyek a
t6zsdét jelképezd osztaly egy adott eseményére irattkozhatnak fel (vagyis bizonyos
részvények arfolyamat figyelik).
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27. Lambda kifejezések

A C# 3.0 bevezeti a lambda kifejezéseket. Egy lambda kifejezés gyakorlatilag
megfelel egy névtelen metddusnak.

Minden lambda kifejezés tartalmazza az un. lambda operatort (=>), ennek jelentése
nagyjabol annyi, hogy ,legyen”. Az operator bal oldalan a bemend valtozdok, jobb
oldalan a kifejezés All.

Mivel névtelen metdédus ezért egy lambda kifejezés allhat egy delegate
értékadasaban:

delegate int MyDelegate(int _in);
MyDelegate d = x => (x * x);

Console.WriteLine(d(2)); //4

Vagyis x legyen x*x, azaz a bemend paraméter neégyzetét adjuk vissza.
Természetesen nem csak egy bemené paramétert hasznalhatunk:

delegate bool MyDelegate(int x, int y);
MyDelegate d = (X, y) => X > v;
Console.WriteLine(d(10, 5)); //True

Ebben a példaban megvizsgaltuk, hogy az elsé paraméter nagyobb —e mint a
masodik.

A lambda kifejezések els6sorban a LINQ miatt keriiltek a nyelvbe, errél egy késdbbi
fejezetben olvashatunk.

A kdvetkez6kben a lambda kifejezések felhasznalasi teruleteit nézzik meg.

27.1 Generikus kifejezések

Generikus kifejezéseknek (tulajdonképpen ezek generikus delegate —ek) is
megadhatunk lambda kifejezéseket amelyek nem igénylik egy el6zbleg definialt
delegate jelenlétét, ezzel 6nallé lambda kifejezéseket hozva létre (ugyanakkor a
generikus kifejezések kaphatnak névtelen metddusokat is). Kétféle generikus
kifejezés létezik a Func amely adhat visszatérési értéket és az Action, amely nem
(void). Els6ként a Func —ot vizsgéljuk meg:

Func<int, int> square = x => x * x;
square(3); //9

A generikus paraméterek koz6tt utolsé helyen mindig a visszatérési érték all, elétte
pedig a bemené paraméterek kapnak helyet. Itt is hasznalhatunk tébb (maximum
négy bemend) paramétert is:

Func<int, int, bool> BiggerOrlLesser = (x, y) => X > y;
Console.WriteLine(BiggerOrLesser(10, 5)); //True
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Amikor Func —ot hasznalunk minden esetben kell visszatérési értéknek lennie.
Létezik olyan valtozata is, amely csak a visszatérési érték tipusat kapja meg
generikus paraméterként:

Func<bool> RetTrue = () => true;

A Func pérja az Action amely maximum négy bemené paramétert kaphat, és nem
lehet visszatérési értéke:

Action<int> IntPrint = x => Console.WriteLine(x);

27.2 Kifejezésfak

Generikus kifejezések segitségével felépithetliink kifejezésfakat, amelyek olyan
formaban taroljak a kifejezésben szereplé adatokat és miiveleteket, hogy futasi
idében a CLR ki tudja azt értékelni. Egy kifejezésfa egy generikus kifejezést kap
generikus paraméterként:

using System;
using System.Linqg.Expressions;

class Program

{
static public void Main()
{
Expression<Func<int, int, bool>> BiggerOrLesserExpression =
(X, y) =>x>y;
Console.WriteLine(BiggerOrLesserExpression.Compile().Invoke(10, 5));
Console.ReadKey();
b
>

A programban el&szér IL kodra kell forditani (Compile()), csak azutan hivhatjuk meg.
Kifejezésfakrol még olvashatunk a LINQ —rél sz6l6 fejezetekben.

27.3 Lambda kifejezések valtozoinak hatokoére

Egy lambda kifejezésben hivatkozhatunk annak a metodusnak a paramétereire és
lokalis valtozoira amelyben definialtuk. A kilsé valtozok akkor értékeléddnek ki amikor
a delegate ténylegesen meghivodik, nem pedig a deklaralaskor, vagyis az adott
valtoz6 legutols6 értékadasa szamit majd. A felhasznalt valtozokat inicializalni kell
mielétt hasznalnank egy lambda kifejezésben. A lambda kifejezés fenntart maganak
egy masolatot a lokalis valtozébdl/paraméterbdl, még akkor is, ha az idékdzben kifut
a sajat hatokoérébdl:

using System;
delegate int MyDelegate(int x);

class LambdaTest

{
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public MyDelegate dj;

public void Test()

{
int localvar = 11;
d=x=>
{
return (localVar * x);
}i
localVar = 100; //ez lesz a delegate -ben
b
>
class Program
{
static public void Main()
{
LambdaTest It = new LambdaTest();
It.Test();
//localVar mar kifutott a hatékaorébél, de a lambddnak még megvan
Console.WriteLine(lt.d(10)); //1000
Console.ReadKey();
>
>

A lokalis valtozék és paraméterek médosithatéak egy lambda kifejezésben.

A lambda kifejezésben létrehozott valtozék ugyanidgy viselkednek, mint a
hagyomanyos lokalis valtozék, a delegate minden hivasakor Uj példany jén létre
bel6lUk.

27.4 Eseménykezelok

Roévid eseménykezel6k megirasahoz kivaldéan alkalmasak a lambda kifejezések.
Vegylk példaul azt az esetet, amikor egy gomb Click eseményét kivanjuk kezelni
(err6l a Windows Forms —r6l sz6l6 fejezetekben olvashat az olvaso):

EventHandler<EventArgs> ClickHandler = null;
ClickHandler = (sender, e) =>

{

}i
button1.Click += ClickHandler;

//itt csindlunk valamit

Vegylk észre, hogy a kifejezés a tipus megadasa nélkil is tudja kezelni a
pramétereket.

Ebben az esetben egyetlen dologra kell figyelni, mégpedig arra, hogy az
esemeénykezeld nem az alkalmazés fészalaban fog lefutni.
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28. Attributumok

Mar talalkoztunk nyelvbe épitett modositokkal, mint amilyen a static vagy a virtual.
Ezek altalaban be vannak betonozva az adott nyelvbe, mi magunk nem készithetlink
Ujakat — kivéve, ha a .NET Framework —el dolgozunk.

Az alapértelmezett telepités is rengeteg elére definialt attribGtumot szolgaltat, ezek a
megfelel6 fejezetekben bemutatasra kerlilnek majd.

Egy attribatum a forditas soran beépll a Metadata informacidkba, amelyeket a futtaté
kérnyezet (a CLR) felhasznal majd az objektumok krealasa soran.

Egy tesztelés soran altalanosan hasznalt attribdtum a Conditional, amely egy elérditd
(Id. kbvetkezd fejezet) altal definialt szimbdlumhoz kéti programrészek végrehajtasat.
A Conditional a System.Diagnostics névtérben rejtézik:

#define DEBUG_ON

using System;
using System.Diagnostics;

class DebugClass

{
[Conditional("DEBUG_ON")]
static public void DebugMessage(string message)
{
Console.WriteLine("Debug message: {0}", message);
b
>
class Program
{
static public void Main()
{
DebugClass.DebugMessage("Main started...");
Console.ReadKey();
b
>

Egy attributumot mindig szdOgletes zarojelek kdzt adunk meg. Ha nem lenne
definidlva az adott szimbdlum a metédus nem futna le.

Konvenci6 szerint minden attribUtum neve a névbél és az utana irt ,attribute” szébadl
all, igy a Conditional eredeti neve is ConditionalAttribute, de ezt elhagyhatjuk, mivel a
fordité feloldja majd.

Ahogy az mar elhangzott, mi magunk is készithetlink attributumokat:

[System.AttributeUsage(System.AttributeTargets.Class)]
public class VersionAttribute : System.Attribute

{

private double version;

public VersionAttribute() : this(1.0) { }
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public VersionAttribute(double _version)

{
bs
public double Version
{
get { return version; }
set { version = value; }
>

b

Az attributumosztaly maga is kapott egy attributumot, amellyel azt jelezziik, hogy hol
haszndalhajuk azt, ebben az esetben csakis referenciatipusokon.

Ezutan (példaul) a kdvetkezéképpen hasznalhatjuk:

[VersionAttribute(Version = 1.0)]
class MyVersionedClass

{
by

Az attributumok értékeihez pedig igy fériink hozza:

System.Attribute[] attr =
System.Attribute.GetCustomAttributes(typeof(MyVersionedClass));

foreach(System.Attribute a in attr)

{
if(a is VersionAttribute)
{
Console.WriteLine("The version of the class: {0}", a.Version);
b
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29. Az elo6fordito

Az el6forditd a tényleges forditas el6tt végzi el a dolgat, pl. a forditd szamara
értelmezhetévé alakitja a forraskédot.

A C és C++ nyelvekhez hasonléan a C# is tamogatja az el6forditonak szant
utasitasokat, ezt a lehet6séget leggyakrabban feltételes végrehajtasra hasznaljuk:

#define DEBUG_ON

#if DEBUG_ON
Console.WriteLine("Debug symbol exist...");
#endif

Az els6 sorban utasitjuk a forditét, hogy az un. szimbdolumtablazatba tarolja el a
,DEBUG_ON” szimbdlumot, ezutan pedig ellenérizzik, hogy definialva van —e ez a
szimbdlum. Ha igen, akkor az adott kédrészlet lefordul, egyébként nem.

Osszetett feltételt is készithetlink:

//ha mindkét szimbélum definidlva van
#if SYMBOL_1 && SYMBOL_2

#endif

Szimbdlum eltavolitdsara az undef utasitast haszndljuk:

#define SYMBOL

#if SYMBOL
Console.WriteLine("SYMBOL is defined...");
#endif

#undef SYMBOL
#define OTHER

//ha nincs definidlva

#if 1ISYMBOL

Console.WriteLine("SYMBOL is not defined...");
#elif OTHER //vagy ha egy mdsik szimbélumot definidltunk
Console.WriteLine("OTHER is defined...");

#else

Console.WriteLine("No symbol defined...");

#endif

Az elif az else-if roviditése, az else pedig mar ismerés kell legyen.

A Visual Studio —ban hasznélhaté egy kakukktojas, ami nem igazan el6forditd
utasitas, ez pedig a region-endregion, amellyel egy kodrészletet jellink ki, amit egy
osztalydefinici6hoz hasonldan kinyithatunk-becsukhatunk:

#region LOTOFCODE

#endregion
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30. Unsafe kod

A C# lehetévé teszi a memoria direkt elérését mutatdékon keresztll, igaz ritkan fordul
elé olyan probléma amikor ezt ki kell hasznalnunk (pl.: amikor egyitt kell mikédnink
az operacios rendszerrel, vagy meg kell valésitanunk egy bonyolult és idéigényes
algoritmust).

Ahhoz, hogy hasznalhassunk mutatokat (pointereket) az adott metddust, osztalyt,
adattagot vagy blokkot az unsafe kulcsszéval kell jeléInink:

class UnSafeClass

{
public unsafe void UnSafeMethod()
{
b
public void MethodWithUnSafeBlock()
{
unsafe
{
b
>
>

irjuk meg a ,Hello Pointer!” programot nevéhez hiien mutaték hasznalataval (A
C/C++ programozék szamara ismerés lesz):

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
unsafe
{
string message = "Hello Pointer!";
string* messagePointer = &message;
Console.WriteLine(messagePointer);
Console.ReadKey();
>
b
>

Elsékeént létrehoztunk egy valtozo6t az lizenettel, ezutédn pedig deklaraltunk egy string
objektumra mutaté mutatét (minden tipushoz létezik a hozza tartoz6 mutatétipus) és
értékul adtuk neki az eredeti objektumunk meméariabeli cimét, ezt a ,cime
operatorral” (&) és a ,*” operatorral végeztik el, utébbi az adott memaoriacim értékét
adja visza.
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esetén jobb klikk a projecten, Properties és ott allitsuk be.

csc /unsafe test.cs

A programot prancssorbdl az /unsafe kapcsoléval fordithatjuk le, Visual Studio

A megfelel6 explicit konverzidval a memoériacimet is lekérhetjik:

| Console.WriteLine((int)messagePointer);

Unsafe kdd esetén az osztalytagokat is masként érjik el:

class Test
{
public string message = "TestClass";
>
unsafe
{
Test t = new Test();
Test* tp = &t;
Console.WriteLine(tp->message);
>

30.1 Fix objektumok

Normalis esetben a szemétgylijté a memoria téredezettségmentesitése érdekében

mozgatja az objektumokat a memariaban. Egy pointer azonban mindig egy fix helyre
mutat, hiszen a mutatott objektumnak a cimét kértik le, ez pedig nem fog frisstini, ez
pedig néhany esetben gondot okozhat (pl. amikor hoszabb ideig van a memaoriaban a

mutatott adat, pl. valamilyen eréforras). Ha szeretnénk, hogy az objektumok a

helylkén maradjanak a fixed kulcsszot kell hasznalnunk:

unsafe

fixed(Test t = new Test())

{
Test* tp = &t;
Console.WriteLine(tp->message);
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31. Tobbszalu alkalmazasok

Egy Windows alapu operaciés rendszerben minden ,*.exe” inditdsakor egy un.
process jon létre, amely teljes mértékben elkllénll az dsszes tébbitél. Egy process —
t az azonositéja (PID — Process ID) alapjan kilénbdztetlink meg a tébbitél.

Minden egyes process rendelkezik egy un. f6 szallal (primary— vagy main thread),
amely a belépési pontja a programnak (Id. Main).

Azokat az alkalmazasokat, amelyek csak a f6 szallal rendelkeznek thread-safe
alkalmazasoknak nevezzlk, mivel csak egy szl fér hozza az dsszes er6forrdshoz.
Ugyanakkor ezek az alkalmazdsok hajlamosak ,elaludni”, ha egy komplexebb
feladatot hajtanak végre, hiszen a f6 szal ekkor nem tud figyelni a felhasznal6
interakciojara.

Az ilyen helyzetek elkertlésére a Windows (és a .NET) lehet6vé teszi masodlagos
szélak (un. worker thread) hozzdadasét a f6 szalhoz.

Az egyes szalak (a process —ekhez hasonléan) 6énalléan mikddnek a folyamaton
belll és ,versenyeznek” az eréforrasok hasznalataért (concurrent access).

Jé példa lehet a szalkezelés bemutatasara egy szévegszerkeszté hasznélata: amig
kinyomtatunk egy dokumentumot (egy mellékszallal) az alkalmazéas f6 szala tovabbra
is figyeli a felnasznal6tol érkezd utasitasokat.

A tdbbszalu programozas legnagyobb kihivasa a szalak és feladataik
megszervezése, az eréforrasok elosztasa.

Fontos megérteniink, hogy val6jaban a tdbszalisag a szamitégép altal nyujtott
ilbzié, hiszen a processzor egyszerre csak egy feladatot tud végrehajtani (bar
terjednek a tébbmagos rendszerek, de gondoljunk bele, hogy amikor hozza sem
nyulunk a szamitégéphez is 6tven — szaz szal fut), igy el kell osztania az egyes
feladatok kozt a processzorid6t (ezt a a szdlak prioritdsa alapjan teszi) ez az un.
idéosztasos (time slicing) rendszer. Amikor egy szal ideje lejar a futasi adatait
eltarolja az un. Thread Local Storage —ben (ebbél minden szalnak van egy) és atadja
a helyet egy masik szalnak, amely — ha szikséges — betélti a sajat adatait a TLS -bél
és elvégzi a feladatat.

A .NET szamos osztalyt és metédust bocsajt rendelkezéslinkre, amelyekkel az
egyes process —eket felligyelhetjik, ezek a System.Diagnostics névtérben vannak.
Irjunk egy programot amely kiirja az 6sszes futd folyamatot és azonositéjukat:

using System;
using System.Diagnostics;
class Program

{

static public void Main()

{
//lekérjiik az 6sszes futé folyamatot
Process[] processes = Process.GetProcesses(".");
foreach(Process p in processes)
{

Console.WriteLine("PID: {0}, Name: {1}", p.Id, p.ProcessName);

>
Console.ReadKey();

b
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Amennyiben tudjuk a process azonositojat, akkor hasznalhatjuk a
Process.GetProcessByld(azonositd) metddust is.

A kdvetkez6 programunk az ¢sszes futd process minden szalat és azoknak adatait
fogja kilistazni:

using System;
using System.Diagnostics;

class Program

{
static public void Main()
{
Process[] processes = Process.GetProcesses(".");
foreach(Process p in processes)
{
Console.WriteLine("The process {0}'s threads:", p.ProcessName);
ProcessThreadCollection ptc = p.Threads;
foreach(ProcessThread pt in ptc)
{
Console.WriteLine
(
"This thread ({0}), start at {1} and its current state is {2}",
pt.Id, pt.StartTime, pt.ThreadState
)
b2
b2
Console.ReadKey();
b
>

Elég valészinii, hogy a program futasakor kivételt kapunk, hiszen a szélak listdjaba
olyan szal is bekerilhet amely a kiirdskor mar befejezte futasat (ez szinte mindig az
Idle process (a rendszer Uresjarati...) esetében fordul el6, a meggondolas hazi
feladat, akarcsak a program kivételbiztossa tétele).

A fenti osztalyok segitségével remekil bele lehet latni a rendszer ,lelkébe”, az MSDN
—en megtalaljuk a fenti osztalyok tovabbi metddusait, tulajdonsagait amelyek az
Lutazashoz” szikségesek.

A kovetkez6 programunk a process —ek iranyitasat szemlélteti, inditsuk el az Internet
Explorert, varjunk 6t masodpercet és allitsuk le:

using System;
using System.Diagnostics;
using System.Threading;

class Program

{
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static public void Main()

{
Process ie = Process.Start("IExplore.exe");
Thread.Sleep(5000); //A f8szdl pihentetése, ezredmdsodpercben
ie.Kill();

b

}

Egyuttal felhasznaltuk az els6 igazi szalkezeléshez tartozé metddusunkat is, a
Thread.Sleep() —et (Id. a kommentet), a Thread osztdly a System.Threading
névtérben talalhato.

31.1 Application Domain -ek

Egy .NET program nem direkt médon process —ként fut, hanem be van agyazva egy
un. application domain —be a processen belll (egy process tébb AD -t is
tartalmazhat egymastol teljesen elszeparalva).

Ezzel a megoldassal egyrészt eléseqitik a platformfiggetlenséget, hiszen igy csak az
Application Domaint kell portolni egy masik platformra, a benne futdé folymatoknak
nem Kkell ismernilk az operaciés rendszert, masrészt biztositia a programok
stabilitdsat ugyanis ha egy alkalmazéds 6sszeomlik egy AD —ben, a tébbi még
tokéletesen mikddik majd.

Amikor elinditunk egy .NET programot els6ként az alapértelmelmezett AD (default
application domain) jon létre, ezutdn — ha szlkséges — a CLR tovabbi AD —ket hoz
létre.

A kdvetkez6 program kiirja az aktudlis AD nevét:

using System;

class Program

{
static public void Main()
{
AppDomain currAD = AppDomain.CurrentDomain;
Console.WriteLine(currAD.FriendlyName);
Console.ReadKey();
by
b2

A képernydn megijelenik az alkalmazas neve, hiszen 6 az alapértelmezett AD és
egyelére nincs is tébb.

Hozzunk létre egy masodik AppDomaint:

using System;
class Program

{
static public void Main()

{
AppDomain secondAD = AppDomain.CreateDomain("SecondAD");
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Console.WriteLine(secondAD.FriendlyName);
AppDomain.UnLoad(secondAD); //megsziintet ik
Console.ReadKey();

>

31.2 Szalak

Elérkeztink a fejezet eredeti targyahoz, mar eleget tudunk ahhoz, hogy megértsik a
tobbszalu alkalmazasok elvét. Elsé programunkban lekérjik az adott programrész
szalanak az azonositéjat:

using System;
using System.Threading;

class Program
{

static public void Main()

{
Console.WriteLine("Hello from thread {0}",

Thread.CurrentThread.ManagedThreadId);
Console.ReadKey();

¥

}

A kimenet minden esetben a kdvetkez6 lesz:

Hello from thread 1

Azaz az elsé, a ,f6” szalban vagyunk.

A program utasitdsainak végrehajtasa szerint megkllénbdztetliink szinkron- és
aszinkron mikédést. A fenti program szinkron médon mikédik, az utasitasait
egymas utan hatja végre, ha esetleg egy hosszas algoritmusba Utkdzik akkor csak
akkor Iép a kdvetkezd utasitasra ha azt befejezte,

Az aszinkron végrehajtas ennek épp az ellentéte az egyes feladatokat el tudjuk
kildeni egy masik szélba a f6 szal pedig fut tovabb, amig a mellékszal(ak) vissza
nem térnek.

31.3 Aszinkron delegate -ek

A kovetkez6kben delegate —ek segitségével fogunk aszinkron programot irni, igy
tisztdban kell lennink a delegate —ek mibenlétével ezért ha valami nem vilagos
inkabb olvassunk vissza.

Minden egyes delegate rendelkezik azzal a képességgel, hogy aszinkron mdédon
hivjuk meg, ez a Begininvoke() és EndlInvoke() metddusokkal valosul meg.

Vegylk a kévetkez6 delegate —et:

| delegate int MyDelegate(int x);
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Ez val6jaban igy néz ki:

public sealed class MyDelegate : System.MulticastDelegate

{
//..metédusok...
public IAsyncResult BeginInvoke(int x, AsyncCallback cb, object state);
public int EndInvoke(IAsyncResult result);

>

Egyelére ne foglalkozzunk az ismeretlen dolgokkal, nézzik meg azt amit ismertink. A
Begininvoke —kal fogjuk meghivni a delegate —et, ennek elsé paramétere
megegyezik a delegate paraméterével (vagy paramétereivel).

Az Endinvoke fogja majd az eredményt szolgaltatni, ennek visszatérési értéke
megegyezik a delegate —éval.

Az lasyncResult amit a Begininvoke visszatérit segit elérni az eredményt és az
EndInvoke is ezt kapja majd paraméteredl.

A Begininvoke mésik két paraméterével most nem foglalkozunk, készitsiink egy
egyszer( delegate —et és hivjuk meg aszinkron:

using System;
using System.Threading;

class Program
public delegate int MyDelegate(int x);
static int Square(int x)
{
Console.WriteLine("Hello from thread {0}",
Thread.CurrentThread.ManagedThreadId);
return (x * x);
b
static public void Main()
MyDelegate d = Square;
Console.WriteLine("Hello from thread {0}",
Thread.CurrentThread.ManagedThreadld);
IAsyncResult iar = d.BeginInvoke(12, null, null);
Console.WriteLine("BlaBla...");
int result = d.EndInvoke(iar);

Console.WriteLine(result);

Console.ReadKey();
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A kimenet a kdvetkez6 lesz:

Hello from thread 1
BlaBla...

Hello from thread 3
144

Lathato, hogy egy Uj szl jott 1étre. Amit fontos megértenliink, hogy a Begininvoke
azonnal megkezdi a feladata végrehajtaséat, de az eredményhez csak az Endinvoke
hivasakor jutunk hozza, tehat kilsé szemléléként ugy latjuk, hogy csak akkor fut le a
metodus. A hattérben futdé szdl Uzenete is latszblag csak az eredmény
kiertékelésénél jelenik meg, az igazsag azonban az, hogy a Main tGzenete el6bb ért a
processzorhoz, ezt hamarosan latni fogjuk.

Toébbszalu program irasanal 6ssze kell tudnunk hangolni a szalak munkavégzeéseét,
pl. ha az egyik szélban kiszamolt eredményre van sziksége egy masik, késdbb
indult szalnak. Az ilyen eseteket szinronizalasnak nevezzik.

Szinkronizaljuk az eredeti programunkat, vagyis varjuk meg amig a delegate befejezi
a futasat (természetesen a szinkronizalas ennél jéval bonyolultabb, errdl a
kovetkez6 fejezetekben olvashatunk):

IAsyncResult iar = d.BeginInvoke(12, null, null);

while(liar.IsCompleted)

{

Console.WriteLine("BlaBla...");
Thread.Sleep(1000);

¥

int result = d.EndInvoke(iar);

Console.WriteLine(result);

Ezt a feladatot az IAsyncResult interfész IsCompleted tulajdonsagaval oldottuk meg.
A kimenet:

Hello from thread 1
BlaBla...

Hello from thread 3
BlaBla...

BlaBla...

BlaBla...

BlaBla...

144

Itt mar tisztan latszik, hogy az aszinkron metddus futdsa azonnal elkezdddétt, igaz a
Main itt is megel&zte.

Valljuk be elég maceras mindig meghivogatni az Endinvoke —ot, felmeriilhet a
kérdés, hogy nem lehetne valahogy automatizalni az egészet. Nos, épp ezt a gondot
oldja meg a Begininvoke harmadik AsyncCallback tipusu paramétere. Ez egy
delegate amely egy olyan metddusra mutathat, amelynek visszatéresi értéke void,
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valamint egy darab /AsyncResult tipusu paraméterrel rendelkezik. Ez a metodus
azonnal le fog futni, ha a mellékszal elvégezte a feladatat:

using System;
using System.Threading;
using System.Runtime.Remoting.Messaging;

class Program

{
public delegate int MyDelegate(int x);

static int Square(int x)
{
Console.WriteLine("Hello from thread {0}",

Thread.CurrentThread.ManagedThreadld);
return (x * x);

b
static void AsyncMethodComplete(IAsyncResult iar)
{ Console.WriteLine("Async thread complete...");
AsyncResult result = (AsyncResult)iar;
MyDelegate d = (MyDelegate)result.AsyncDelegate;
; Console.WriteLine("Result: {0}", d.EndInvoke(iar));

static public void Main()

{
MyDelegate d = Square;
Console.WriteLine("Hello from thread {0}",
Thread.CurrentThread.ManagedThreadld);

IAsyncResult iar = d.Beginlnvoke(12, new
AsyncCallback(AsyncMethodComplete), null);

Console.WriteLine("BlaBla...");

Console.ReadKey();

b

A kimenet a kdvetkez6 lesz:

Hello from thread 1
BlaBla...

Hello from thread 3
Async thread complete...
Result: 144

Egyetlen dolog van hatra mégpedig a Beginlnvoke utolsé paraméterének
megismerése. Ez egy object tipusu valtozo, azaz barmilyen objektumot atadhatunk.
Ezt a paramétert hasznaljuk, ha valamilyen plusz informaciét akarunk tovabbitani:
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IAsyncResult iar = d.BeginInvoke(12, new AsyncCallback(AsyncMethodComplete), "This
is @ message");

//és

static void AsyncMethodComplete(IAsyncResult iar)

{
Console.WriteLine("Async thread complete...");
AsyncResult result = (AsyncResult)iar;
MyDelegate d = (MyDelegate)result.AsyncDelegate;
Console.WriteLine("State: {0}", iar.AsyncState);
Console.WriteLine("Result: {0}", d.EndInvoke(iar));

>

31.4 Szalak létrehozasa

Ahhoz, hogy masodlagos szalakat hozzunk létre nem feltétlentl kell delegate —eket
hasznalnunk, mi magunk is elkészithetjik. Vegyik a kévetkezd programot:

using System;
using System.Threading;

class TestClass

{
public void PrintThreadInfo()
{
Console.WriteLine("I'm in thread: {0}", Thread.CurrentThread.Name);
b
>
class Program
{
static public void Main()
{
Thread first = Thread.CurrentThread;
tmp.Name = "FirstThread";
TestClass tc = new TestClass();
tc.PrintThreadInfo();
Console.ReadKey();
b
>

Els6ként elneveztik az elsédleges szalat, hogy késébb azonositani tudjuk, melyik-
melyik. Most készitslink egy masik objektumot, de ezuttal kildjuk el a hattérbe:

Thread first = Thread.CurrentThread;
tmp.Name = "FirstThread";

TestClass tc = new TestClass();
tc.PrintThreadInfo();
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TestClass ct = new TestClass();

Thread backgroundThread = new Thread(new ThreadStart(ct.PrintThreadInfo));
backgroundThread.Name = "SecondThread";
backgroundThread.Start();

A kimenet pedig ez lesz:

I'm in thread: FirstThread
I'm in thread: SecondThread

Ez eddig szép és j6, de mi van akkor, ha a meghivott metdédusnak paraméterei is
vannak? llyenkor a ThreadStart parametrizalt valtozatat hasznalhatjuk, ami igen
eredeti mdédon a ParameterizedThreadStart névre hallgat. A ThreadStart —hoz
hasonléan ez is egy delegate, szintén void visszatérési tipusa lesz, a paramétere
pedig object tipusu lehet:

//az Gj metédus
public void ParameterizedThreadInfo(object parameter)

{
if(parameter is string)
{
Console.WriteLine("Parameter: {03}", (string)parameter);
by
>

Most mar hivhatjuk:

Thread backgroundThread = new
Thread(newParameterizedThreadStart(ct.ParameterizedThreadInfo));

backgroundThread.Name = "SecondThread";
//itt adjuk meg a paramétert
backgroundThread.Start("This is a parameter");

31.5 Foreground és background szalak

A NET két kilénbdz6 szaltipust kilonbdztet meg: amelyek elbtérben és amelyek a
hattérben futnak. A ketté kdzti kildnbség a kévetkez6: a CLR addig nem allitja le az
alkalmazast, amig egy el6térbeli szal is dolgozik, ugyanez a hattérbeli szalakra nem
vonatkozik.

Logikus (lenne) a feltételezés, hogy az elsédleges és masodlagos szalak fogalma
megegyezik jelen fejezetlink targyaival. Az igazsag viszont az, hogy ez az allitas
nem igaz, ugyanis alapértelmezés szerint minden szél (a létrehozas modjatol és
idejétdl fuggetlendl) el6térben fut. Természetesen van arra is lehetéség, hogy a
hattérbe kildjik 6ket:

Thread backgroundThread = new Thread(new ThreadStart(SomeUndeclaredMethod));
backGroundThread.IsBackground = true;
backgroundThread.Start();

31.6 Szinkronizacio
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A szdélak szinkronizacidjanak egy primitivebb formajat mar lattuk a delegate —ek
esetében, most egy kicsit komolyabban kdzelitlink a témahoz.
Négyféleképpen szinkronizalhatjuk a szalainkat, ezek k6zll az elsé a blokkolas.
Ennek mar ismerjik egy médijat, ez a Thread.Sleep metédus:

using System;
using System.Threading;

class Program

{
static public void Main()
{
Console.WriteLine("Start...");
Thread.Sleep(5000);
Console.WriteLine("Stop...");
Console.ReadKey();
by
b2

Ez a statikus metdodus a paramétereként ezredmasodpercben megadott ideig
varakoztatja azt a szalat, amelyben meghivtak.

Amikor egy szdlat leblokkolunk az azonnal ,elereszti” a processzort és addig inaktiv
marad, amig a blokkolas feltételének a kérnyezet eleget nem tesz, vagy a folyamat
valamilyen moédon megszakad.

Egy viszonylag ritkan hasznalt metédusa a Thread osztdlynak a SpinWait. Ez
hasonl6éan mikddik mint a Sleep, de benne marad a processzorban, csak éppen
nem csinal semmit, folyamatosan Ures utasitdsokat hajt végre. Latsz6lag nem sok
értelme van egy ilyen metédus hasznéalatanak, de olyankor hasznos, amikor csak
nagyon révid (néhany ezredmasodperc) id6t kell varni, mondjuk egy eréforrasra,
ekkor nagy kéltség lenne cserélgetni a szalakat, mint azt a Sleep teszi.

A Join metédus addig varakoztatja a hivé szélat, amig az a szal amin meghivtdk nem
végezte el a feladatét:

using System;
using System.Threading;

class Program

{
static public void Main()
{
Thread t = new Thread( delegate(){ Thread.Sleep(3000); });
t.Start();
t.Join();
Console.WriteLine("The End");
Console.ReadKey();
by
>

A Join —nak megadhatunk egy ,timeout” paramétert (ezredméasodpercben), amely id6
lejarta utan — ha a szal nem végzett feladataval — hamis értékkel tér vissza. A
kdvetkezd példa ezt mutatja meg:
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using System;
using System.Threading;

class Program

{
static public void Main()

{
Thread t = new Thread( delegate()

{
Thread.Sleep(3000);

Console.WriteLine("Hello from Thread");

3);
t.Start();
if(t.Join(1000) == false)

Console.WriteLine("Timed out...");
t.Abort(); //megszakitjuk a szdl futdsdt

bs
Console.ReadKey();

by

A példaban a szal Uzenete mar nem fog képernyére kerllni, még elbtte
megszakitjuk.

A kovetkez6 szinkronizacios modszer a lezaras (locking). Ez azt jelenti, hogy
er6forrdsokhoz, illetve a program bizonyos részeihez egyszerre csak egy szalnak
engediink hozzaférést. Ha egy szal hozza akar férni az adott dologhoz, amelyet egy
masik szal mar hasznal, akkor automatikusan blokkolodik és vardlistara kertil,
ahonnan érkezési sorrendben lehet hozzajutni az eréforrashoz (ha az el6z6 szal mar
végzett).

Nézziik a kovetkezd példat:

static int x, y;

static public Divide()

{
if(x = 0) Console.WriteLine(y / x);

x =0;

>

Tegytk fel, hogy megérkezik egy szal, eljut odaig, hogy kiirja az eredményt és épp
ekkor érkezik egy masik szal is. Megvizsgalja a feltételt, rendben taldlja és tovabblép.
Ebben a pillanatban azonban az els6ként érkezett szal lenullazza a véltozét és
amikor a masodik szal osztani akar, akkor kap egy szép kis kivételt.

A miiveletet lezarhatjuk a kdvetkezé maodon:

static int x, y;
static object locker = new object();

static public Divide()
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lock(locker)
{

if(x 1= 0) Console.WriteLine(y / x);
x = 0;

b

A lock kijeldl egy blokkot, amelyhez egyszerre csak egy szal fér hozza. Ahhoz
azonban, hogy ezt megtehessik ki jelélniink egy un. tokent, amelyet lezarhat. A
tokennek minden esetben referenciatipusnak kell lennie. Természetesen nem csak
statikus metédusokbdl all a vilag, egy ,normalis” metdédust is lezarhatunk, de ilyen
esetekben az egész objektumra kell vonatkoztatni a zarolast, hogy ne valtozzon meg
az allapota egy masik szal keze nyoman:

class LockedClass

{ public void LockedMethod()
lock(this)
{
/*BlaBla*/
>
b
>

A lock —hoz hasonldéan mikddik a Mutex is, a legnagyobb kllénbség az a kett6 kozt,
hogy utobbi processz szinten zarol, azaz a szamitogépen futé 6sszes folyamat eldl
elzarja a hasznalat lehet6ségét. Az eréforras/metddus/stb. hasznalata elétt meg kell
hivhunk a WaitOne metddust, a hasznélat utan pedig el kell engedniink az eréforrast
a ReleaseMutex metddussal (ha ezt nem tesszik meg a kédbdl, akkor az alkalmazas
futasanak végén a CLR automatikusan megteszi helyettiink). A kdvetkezé példaban
létrehozunk tébb szalat és versenyeztetjik 6ket egy metddus hasznalatéért:

using System;
using System.Threading;

class Program

{

private static Mutex m = new Mutex();

static void ResourceMethod()

{
m.WaitOne();
Console.WriteLine("Thread {0} use this resource...",
Thread.CurrentThread.Name);

Thread.Sleep(1000);
Console.WriteLine("Thread {0} release this resource",
Thread.CurrentThread.Name);

m.ReleaseMutex();
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static void ThreadProc()

{
for(inti = 0;i < 10;++i)
{
ResourceMethod();
>
b
static public void Main()
{
Thread[] threads = new Thread[10];
for(int i = 0;i <threads.Length;++i)
{
threads[i] = new Thread(new ThreadStart(ThreadProc));
threads[i].Name = i.ToString();
threads[i].Start();
>
Console.ReadKey();
b

b

A Semaphore hasonlit a lock —ra és a Mutex —re, azzal a kilénbséggel, hogy
megadhatunk egy szamot, amely meghatarozza, hogy egy eréforrashoz maximum
hany szal férhet hozza egy idében. A kdvetkezd program az el6z6 atirata, egy idében
maximum harom szal férhet hozza a metdédushoz:

using System;
using System.Threading;

class Program

{

private static Semaphore s = new Semaphore(3, 3);

static void ResourceMethod()

{
s.WaitOne();

Console.WriteLine("Thread {0} use this resource...",
Thread.CurrentThread.Name);

Thread.Sleep(500);

Console.WriteLine("Thread {0} release this resource",
Thread.CurrentThread.Name);

s.Release();

}

static void ThreadProc()

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

by

ResourceMethod();
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b
static public void Main()
{
Thread[] threads = new Thread[10];

for(int i = 0;i <threads.Length;++i)

{
threads[i] = new Thread(new ThreadStart(ThreadProc));
threads[i].Name = i.ToString();
threads[i].Start();

b2

Console.ReadKey();
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32. Reflection

A programozastechnikdban a ,reflection” fogalmat olyan programozasi technikara
alkalmazzuk, ahol a program (futds kézben) képes megvaltoztatni sajat struktarajat
és viselkedését. Az erre a paradigmara épilé programozast reflektiv
programozasnak nevezzik.

Ebben a fejezetben csak egy rovid példat talalhat a kedves olvasd, a Reflection
témakore oriasi €s a mindennapi programozasi feladatok végzése kézben viszonylag
ritkan szorulunk a hasznalatara (ugyanakkor bizonyos esetekben nagy
hatékonysaggal jarhat a hasznalata).

Vegylk a kévetkez6 példat:

using System;
class Test { }

class Program

{
static public void Main()
{
Test t = new Test();
Type tp = t.GetType();
Console.WriteLine(tp);
Console.ReadKey();
>
>

Futasidében lekértlk az objektum tipusat ( a GetType metddust minden osztaly
Orokli az object —t6l), persze a reflektiv programozas ennél tdébbrdl szol, 1épjink elére
egyet:

using System;
using System.Reflection;

class Test
{
public void Method()
{
Console.WriteLine("Hello Reflection!");
by

¥

class Program

{
static public void Main()

{
Type tp = Assembly.GetCallingAssembly().GetType("Test");
tp.InvokeMember("Method", BindingFlags.InvokeMethod, null,
Activator.Createlnstance(tp), null);
Console.ReadKey();
by
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Ebben az esetben az objektum Iétrehozdsa és a metdédusa meghivasa teljes
mértékben futasi idében térténik. Megjegyzendd, hogy forditasi idében semmilyen
ellenérzés sem torténik a példanyositandd osztalyra nézve, igy ha elgépeltink
valamit az bizony kivételt fog dobni futaskor (System.ArgumentNullException).

Az InvokeMember elsé paramétere annak a
konstruktornak/metédusnak/tulajdonsagnak/... a neve amelyet meghivunk. A
masodik paraméterrel jelezzik, hogy mit €s hogyan fogunk hivni (a fenti példaban
egy metddust). Kdvetkez6 a sorban a binder paraméter, ezzel beallithatjuk, hogy az
oroklétt/talterhelt tagokat hogyan hivjuk meg. Ezutdn maga a tipus amin a hivast
elvegezzlk, vegul a hivas paraméterei (ha vannak)).
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33. Allomanykezelés

Ebben a fejezetben megtanulunk file —okat irni/olvasni és a kényvtarstruktira
allapotanak lekérdezését illetve médositasat.

33.1 Olvasas/iras file —bol/file —ba

A .NET szamos osztalyt biztosit szamunkra, amelyekkel file —okat udunk kezelni,
ebben a fejezetben a leggyakrabban hasznaltakkal ismerkediink meg.

Kezdjik egy file megnyitasaval és tartalméanak a képernyére irasaval. Legyen pl. a
szbveges file tartalma a kévetkezé:

alma
korte
dio
csakany
konyv
penz

A program pedig:

using System;
using System.lO;

class Program

{
static public void Main()

{

FileStream fs = new FileStream("Text.txt", FileMode.Open);
StreamReader rs = new StreamReader(fs);

string s = rs.ReadLine();
while(s !'= null)

{

Console.WriteLine(s);
s = rs.ReadLine();

}

rs.Close();
fs.Close();

Console.ReadKey();

b5

Az IO osztalyok a System.lO névtérben vannak.

A C# an. stream —eket, adatfolyamokat hasznal az 10 miveletek végzéséhez. Az
els6 sorban megnyitottunk egy ilyen folyamot és azt is megmondtuk, hogy mit
akarunk csindlni vele.

A FileStream konstruktoranak elsé paramétere a file neve. Ha nem adunk meg teljes
elérési utat, akkor automatikusan a sajat kényvtaraban fogja keresni a program. Ha
klls6é konyvtarbol szeretnénk megnyitni az allomanyt, akkor azt a kévetkezéképpen
tehetjik meg:
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FileStream fs = new FileStream("C:\\Egymasikkonyvtar\\Masikkonyvtar\\text.txt",
FileMode.Open);

Azért hasznalunk dupla backslash —t (\), mert az egy un. escape karakter, magaban
nem lehetne hasznalni (persze ez nem azt jelenti, hogy minden ilyen karaktert
kettézve kellene irni, minden ilyen esetben a backslash —t kell hasznalnunk).

Egy masik lehetdség, hogy az ,at” jelet (@) hasznaljuk az elérési Ut elétt, ekkor nincs
szilkség dupla karakterekre, mivel minden karaktert normalis karakterként fog
értelmezni:

FileStream fs = new FileStream (@€ \Egymasikkonyvtar\Masikkonyvtar \text . txt!,
FileMode.Open);

A FileMode enum —nak a kovetkez6 értékei lehetnek:

Create Létrehoz egy Uj file —t, ha mar létezik a
tartalmat kitorli

CreateNew Ugyanaz mint az el6z6, de ha mar létezik
a file, akkor kivételt dob.

Open Megnyit egy file —t, ha nem létezik
kivételt dob.

OpenOrCreate Ugyanaz mint az el6z6, de ha nem
létezik akkor létrehozza a file —t.

Append Megnyit egy file —t és automatikusan a
végére pozicional. Ha nem létezik
|étrehozza.

Truncate Megnyit egy |étez6 file —t és torli a
tartalmat. Ebben a médban a file
tartalmat nem lehet olvasni (egyébként
kivételt dob).

A FileStream konstruktoranak tovabbi két paramétere is lehet amelyek érdekesek
szamunkra (tulajdonképpen 15 féle konstruktora van), mindketté enum tipusu. Az
els6 a FileAccess, amellyel bedllitjuk, hogy pontosan mit akarunk csinalni az
allomannyal:

Read Olvasésra nyitja meg.
Write Irasra nyitja meg.
ReadWrite Olvasasra és irasra nyitja meg

A fenti példat igy is irhattuk volna:

FileStream fs = new FileStream("text.txt", FileMode.Open, FileAccess.Read);

Véqul a FileShare —rel azt allitjuk be, ahogy mas folyamatok férnek hozza a file —hoz:
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None Mas folyamat nem férhet hozza a file —
hoz, amig azt be nem zarjuk.

Read Mas folyamat olvashatja a file .

Write Mas folyamat irhatja a file —t.

ReadWrite Mas folyamat irhatja és olvashatja is a
file —t.

Delete Mas folyamat térélhet a file —bol (de nem
magat a file —t).

Inheritable A gyermek processzek is hozzaférhetnek
a file —hoz.

Most irjunk is a file —ba. Erre a feladatra a StreamReader helyett a StreamWriter
osztalyt fogjuk hasznalni:

using System;
using System.IO;

class Program

{

static public void Main()

{
FileStream fs = new FileStream("Text.txt", FileMode.Open, FileAccess.Write,
FileShare.None);
StreamWriter sw = new StreamWriter(fs);

Random r = new Random();
for(inti = 0;i < 10;++i)
{

sw.Write(r.Next().ToString());

sw.Write("\n");
>

sw.Close();
fs.Close();

Console.WriteLine("Operation success!");

Console.ReadKey();

by

Hazi feladat kovetkezik: modositsuk a programot, hogy ne dobja el az eredeti
tartalmat a file —nak, és az iras utan azonnal irjuk ki a képernydre az 0j tartalmat.

Binaris file —ok kezeléséhez a BinaryReader/ BinaryWriter osztalyokat hasznalhatjuk:

using System;
using System.IO;

class Program

{
static public void Main()

{

BinaryWriter bw = new BinaryWriter(File.Create("file.bin"));
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for(inti = 0;i < 100;++i)

{

bw.Write(i);
b
bw.Close();

BinaryReader br = new BinaryReader(File.Open("file.bin", FileMode.Open));

while(br.PeekChar() 1= -1)

{

Console.WriteLine(br.ReadInt32());
>
br.Close();

Console.ReadKey();

b

Készitettink egy binaris file —t, és kiirtuk belé a szamokat egytdl szazig. Ezutan
megnyitottuk a mar létez6 file —t és elkezdjik kiovasni a tartalmat. A PeekChar()
metddus a soron kdvetkezd karaktert (byte —ot) adja vissza, illetve -1 —et, ha elértik
a file végét. A folyambeli aktualis poziciét nem valtoztatja meg.

A cikluson belll van a triikkés rész. A ReadValami metédus a megfeleld tipusu
adatot adja vissza, de vigyazni kell vele, mert ha nem megfeleld méreti a
beolvasand6 adat, akkor hibazni fog. A fenti példaban, ha a ReadString metddust
hasznaltuk volna akkor kivétel (EndOfStreamException) keletkezik, mivel a ketté nem
ugyanakkor mennyiségl adatot olvas be. Az integer —eket beolvas6é metddus nyilvna
mikédni fog, hiszen tudjuk, hogy szamokat irtunk ki.

33.2 Kényvtarstruktura kezelése

A file —o kkezelése mellett a .NET a kdnyvtarstruktira kezelését is széleskdriien
tamogatja. A System.IO névtér ebbdl a szempontbdl két részre oszlik: informacios-
eés operacidés eszkdzokre. Elébbiek (ahogyan a nevik is sugallja) informaciét
szolgéaltatnak, mig az utdbbiak (t6bbséglikben statikus metédusok) bizonyos
muveleteket (Uj kdnyvtér létrehozasa, torlése, stb.) végeznek a filerendszeren.

Elsé példankban irjuk ki mondjuk a C meghajté gydkerének kdnyvtarait:

using System;
using System.IO;

class Program

{
static public void Main()
{
foreach(string s in Directory.GetDirectories("C:\\"))
{
Console.WriteLine(s);
>

Console.ReadKey();
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by

Természetesen nem csak a kdnyvtarakra, de a file —okra is kivancsiak lehetink. A
programunk modositott valtozata némi plusz informaciéval egyltt ezeket is kiirja
neklnk:

using System;
using System.lO;

class Program

{
static public void PrintFileSystemInfo(FileSystemInfo fsi)

if((fsi.Attributes & FileAttributes.Directory) = 0)
{

DirectoryInfo di = fsi as DirectoryInfo;
Console.WriteLine("Directory {0}, created at {1}", di.FullName,
di.CreationTime);

>

else

{

FileInfo fi = fsi as FileInfo;
Console.WriteLine("File {0} created at {1}", fi.FullName,
fi.CreationTime);

¥
be
static public void Main()
{ foreach(string s in Directory.GetDirectories("C:\\"))
PrintFileSystemInfo(new DirectoryInfo(s));
¥
foreach(string s in Directory.GetFiles("C:\\"))
{ PrintFileSystemInfo(new FileInfo(s));
; éonsole.ReadKey();

>

Els6ként a mappakon, majd a file —okon megylnk végig. Ugyanazzal a metdédussal
irjuk ki az informaciokat kihasznalva azt, hogy Directoryinfo és a Filelnfo is egy k6z0s
Ostél a FileSysteminfo —bo6l szarmazik (mindketté konstruktora a vizsgalt alany
elérési utjat varja paraméterként), igy a metédusban csak meg kell vizsgalni, hogy
éppen melyikkel van dolgunk és atkonvertalni a megfeleld tipusra. A vizsgalatnal egy
Loitenkénti és” mlveletet hajtottunk végre, hogy ez miért és hogyan mikodik, annak
meggondolasa az olvasé feladata.

Eddig csak informacidkat kértink le, most megtanuljuk modositani is a
kdnyvtarstruktarat:
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using System;
using System.IO;

class Program

{

static public void Main()

{

}

string dirPath = "C:\\test";
string filePath = dirPath + "\\file.txt";

//ha nem létezik a kanyvtdr
if(Directory.Exists(dirPath) == false)
{

//akkor megcsindljuk
Directory.CreateDirectory(dirPath);
>

FileInfo fi = new FileInfo(filePath);

//ha nem |étezik a file
if(fi.Exists == false)

{
//akkor elkészitjiik és irunk bele
StreamWriter sw = fi.CreateText();
sw.WriteLine("Dio");
sw.WriteLine("Alma");
sw.Close();

be

Console.ReadKey();

A Filelnfo Create Text metdédusa egy StreamWriter objektumot ad vissza, amellyel

irhatunk egy szdveges file —ba.

33.3 In — memory stream —ek

A .NET a MemoryStream osztalyt biztositia szamunkra, amellyel memoriabel
adatfolyamokat irhatunk/olvashatunk. Mire is jok ezek a folyamok? Gyakran van
szukségunk arra, hogy 6sszegyijtsink nagy mennyiségl adatot, amelyeket majd a
folyamat végén ki akarunk irni a merevlemezre. Nyilvan egy tdmb vagy egy lista nem
nyujtia a megfelel6 szolgaltatasokat, el6bbi rugalmatlan, utdbbi memoriaigényes,
ezért a legegyszerlbb, ha kdzvetlenil a memdriaban taroljuk el az adatokat. A
MemoryStream osztaly jelentésen megkénnyiti a dolgunkat, mivel lehetéséget ad

kbzvetlendl file —ba irni a tartalmat. A kévetkez6 program erre mutat példat:

using System;
using System.lO;

class Program

{

static public void Main()

{
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b

MemoryStream mstream = new MemoryStream();
StreamWriter sw = new StreamWriter(mstream);

for(inti = 0;i < 1000;4++i)

{

sw.WriteLine(i);
b
sw.Flush();

FileStream fs = File.Create("inmem.txt");
mstream.WriteTo(fs);

sw.Close();
fs.Close();
mstream.Close();

Console.ReadKey();

A MemoryStream —re rééllitottunk” egy StreamWriter —t. Miutdn minden adatot a
memoériaba irtunk a Flush() metédussal, amely egyuttal kilriti a StreamWriter —t is.
Ezutan létrehoztunk egy file -t és a MemoryStream Write To metddusaval kiirtuk belé
azadatokat.
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34. Grafikus fellilet(i alkalmazasok fejlesztése

Az eddigi fejezetekben konzolalkalmazasokat készitettiink, igy arra tudtunk
koncentralni amire kell, vagy is a nyelv elemeinek megértésére. Azonban a C# (és a
.NET) igazi erejét olyan alkalmazasok készitésével sajatithatjuk el amelyek sokkal
jobban kihasznaljak a platform képességeit.

A jegyzet hatralévé részében megismerkedink a Windows Forms és a Windows
Presentation Foundation alapelemeivel, megtanulunk adatokat és adatbazisokat
kezelni a .NET 2.0 és a 3.5 (LINQ, Entity Framework) eszkbzeivel.

Els6ként a Windows Forms —ot vesszik gércsé ala (lévén 6 inkabb kap helyet a
felséoktatasban mint fiatalabb tarsa), utana pedig a WPF kévetkezik.

A kovetkez6 két alfejezet egy-egy egyszerl grafikus fellletld alkalmazas készitését
mutatja be a két technolégia segitségével, a kbvetkez6 fejezetekben ez a
parhuzamossag mar nem fog helyet kapni.

34.1 Windows Forms - Bevezeto

A Windows Forms a .NET els6é grafikus interfész API (Application Programming
Interface) —janak neve. A WF az eredeti Windows APl metodusati hivja meg
menedzselt kbrnyezetben.

Készitsik hat el els6 ablakos programunkat. Most még parancssorbdl fogunk
forditani és a Visual Studio beépitett tervez6jét sem fogjuk hasznalni, ezért ez az
egyszer( program is bonyolultnak fog tlinni elsére, de a késbébbiekben mar jobb lesz
a helyzet. A feladat a kdvetkezd: az ablakban (hivjuk mostantél formnak) legyen egy
gomb és rakattintva jelenjen meg egy MessageBox valamilyen (izenettel:

using System;
using System.Windows.Forms;

class FirstWindow : Form
{

private Button button;

public FirstWindow()

{
this.Text = "FirstWindow"
this.Size = new System.Drawing.Size(200, 200);
this.button = new Button();
this.button.Text = "Click Me!";
this.button.Size = new System.Drawing.Size(100, 30);
this.button.Location = new System.Drawing.Point(50, 100);
this.button.Click += new EventHandler(Button_Click);
this.Controls.Add(button);

by

protected void Button_Click(object sender, EventArgs €)

{
MessageBox.Show("Hello WinForms!");

by

public static void Main()
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Application.Run(new FirstWindow());

}

A programot a kdvetkezéképpen fordithatjuk le:

csc /target:winexe file.cs

A kapcsol6 nélkil is lefordul, de a futdskor egy konzolablak is megjelenik.
Az eredmény ez lesz:

FirstWindow = B X

Click Me!

Ha pedig rakattintunk a gombra:

Hello WinFarms!

J6jjon a magyarazat: a FirstWindow lesz az ablakunk osztalya, ezt a
System.Windows.Forms.Form osztalybdl szarmaztattuk. Az ablakon lesz egy gomb
(System.Windows.Forms.Button), 6t elneveztik button —nak. A form konstruktoraban
beallitjuk az ablak cimsorat és méretét, ezutan példanyositjuk a gombot, beallitjuk a
szbvegét (Text), a méretét (Size), az ablakon bellli helyzetét (Location), majd a
kattintds (Click) eseményéhez hozzarendeltik az eseménykezelét, amely majd a
MessageBox —ot fogja megjeleniteni a képernyén.

Végul hozzaadtuk a gombot a formhoz ( a this szdcska végig az osztalyra azaz a
formra mutat).

Az eseménykezeld metddusok visszatéresi tipusa mindig void és két paraméterik
van, az elsé az eseményt kivalté objektum (most a gomb), ez mindig object tipusu, a
masodik pedig egy az esemény informacioit tarold valtozé. Ez utdbbinak tébb
specializalt valtozata van (pl.: kdlén a billentylzet és egér Aaltal kivaltott
eseményekhez), de ha nincs kiléndsebb szikséglink ezekre az adatokra nyugodtan
hasznaljuk az 8sosztalyt (EventArgs).
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A sender paraméter segitségével felhasznalhatjuk a kildé objektum adatait, mondjuk
irjuk ki a kildé nevét is. Ehhez el6szér nevet kell adnunk a gombnak, irjuk a
konstruktorba:

this.button.Name = "FirstButton";

Az eseménykezel6ben tipuskonverziot kell végrehajtanunk, hogy elérjik a gomb
tulajdonsagait:

protected void Button_Click(object sender, EventArgs e)

{

Button mp = (Button)sender;
MessageBox.Show("Hello WinForms! Sender: " + mp.Name);

s

Most ez lesz a kimenet:

Hello WinFarms! Sender; FirstButton

A Main flggvény lesz a program belépési pontja, itt jelenitjtlk meg a formot,
mégpedig az Application osztdly Run metodusaval amely paramétereként egy
példanyt kap a form -bdl. Ez a metddus elindit egy programot az aktualis
programszalban és iranyitja a form és WinAPI kézti kommunikaciét.

34.2 Windows Presentation Foundation - Bevezeto

A WPF (kédneve Avalon) a .NET 3.0 verziéjdban megjelent grafikus alrendszer. A
WinForms —t6l eltéréen a WPF a WinAPI helyett kbézvetlenil a DirectX —xel
kommunikal az un. Media Integration Layer —en (MIL) keresztiil, amely egy nativ
kényvtar. A WPF és a MIL koézti menedzselt réteget (amelyet a .NET képes
hasznalni) PresentationCore —nak hivjak, ez egyrészt hidat képez a .NET és a MIL
kdzt, masrészt definidlla a WPF mikddését. Az i -re a pontot a
PresentationFramework teszi fel, ami az animaciokat, adatkétéseket, stb. definialja.
A WPF a grafikus felllet, az animacidk, az adatkbétések (stb...) létrehozasahoz
bevezeti az un. XAML (eXtensive Application Markup Language) nyelvet, amely az
XML —en alapul. Az XAML segitségével deklarativ uton (vagyis hagyomanyos
programozas nélkll) allithatjuk be az egyes komponenesek kinézetét, viselkedését.
Egyuttal azt is lehetévé teszi, hogy specifikus programozdi készség nélkul lehessen
definidlni a fellletet, vagyis egy designer is elkészitheti azt.

Ugyanakkor nem az XAML az egyetlen Utja a WPF programozédsanak, hiszen
forraskddbdl is gond nélkll l1étrehozhatunk vezérléket a mar ismert Gton (és persze
az XAML is hagyoméanyos CLR kédra fordul le).

Azt sem art tudni, hogy az XAML —t bar a WPF vezeti be, mégsem kotédik hozza
szorosan, gyakorlatilag barmely kérnyezet atveheti azt.
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Készitsik el els6 WPF programunkat, ehhez mar szilkség van a Visual Studio —ra
(lehetéleg 2008 legyen, akar Express is). File meni, New -> Project, a Windows
fllnél valasszuk ki a WPF Application sablont, adjunk nevet a projectnek, elérési utat
és OK. A kdvetkezét kell latnunk:

WPfDemo - Microsoft Visual Studio

File Edit View Project Build Debug Data Tools Test Window Help

A-iE-oHa ¥ G &- b Debug = Any CPU ~ | (@ processdata - | Oy H-e
Eabe|=E=20 2859,
}'; Window1.xaml| yindow 1. xaml.cs
; 100%|
§ | _; Solution "WPfDema' {1 project)
| & = [ wpfDemo
LE ' [#- [Zd] Properties
& I
= [+~ [i3] References
5 ||| -
3 - @ App.xaml
m
5 - e Window 1.xaml
]
L
| System.Windows. Controls.Grid
o a I
s Name: |
=l | = amI 7
= == E = Clear
GDeson =t “"EIxaML oE® E‘--
B <Window C1 "WP£Demo.Windowl" - fCD"ECﬁDH} J_‘J
~
e 42 RS F /20 jad ContextMenu
= Cursor J
- Effect s
<G:;d>~| =
FlowDirection LeftToRight
</Gridy Focusable -
</Window> ForceCursor r
Bd
Ed i |2 Grid Issharedsizesca.. |
Grid Window/Grid | Height Auto ,LJ
gj‘jErral List| 42 Find Symbol Results| =] Output|
Ready Ln5 Col 11 chi1 INS

Lathatjuk az ablakot (illetve még nem, mivel nincs rajta semmi), alatta pedig ott a
hozz4 tartoz6 XAML kdéd. A feladat ugyanaz lesz, mint amit a Winforms —nal
csimaltunk, tehat elészor szikséglink van egy gombra. Most még mindent kézzel
irunk be, navigaljunk a két Grid tag k6zé és készitsik el. Az IntelliSense segitségével
kdnnyU dolgunk lesz:

<Window x:Class="WPfDemo.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="300" Width="300">
<Grid>
<Button x:Name="firstWPFButton"
Width="100" Height="30"
Content="Click Me!" Click="firstWPFButton_Click" />
</Grid>
</Window>

A Click eseményhez tartozd kezel6t kérésre létrehozza nekink. A gombnak a
tervezé nézetben is meg kell jelennie:
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Click me!

Most valtsunk at a Windows1.xaml.cs file —ra, itt mar benne kell legyen az
esemeénykezeld (ha kértik, hogy készitse el):

private void firstWPFButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

by

A MessageBox megjelenitése pontosan ugy zajlik, mint amit mar lattunk, ennek a
résznek a megirasa az olvasoé feladata. Futtatni az F5 gomb megnyomasaval tudjuk
a kész programot.
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35. Windows Forms

Az el6z8 részben mar elkészitettik els6 WF alkalmazasunkat, ebben a fejezetben
pedig mélyebbre assuk magunkat a témaban. Ebben a részben megtanulunk banni a
Visual Studio -val, megismerkediink a leggyakrabban hasznalt vezérlékkel,
készitlink sajat vezérl6t, végul pedig egy dsszetett alkalmazast fogunk elkésziteni.

A Windows Forms fejlesztéshez a leggyakrabban a System.Windows.Forms névteret
fogjuk hasznalni. A legtébb osztdly amit felhasznalunk majd, a névtér Controls
osztalyabdl szarmazik, igy rengeteg olyan tulajdonsag/esemény/stb... lehet, amelyet
,KOzbsen hasznalnak”.

A koévetkezdkben mar szikség lesz a Visual Studio —ra (2008 vagy 2005 ( ebben
nem hasznalhaté a C# 3.0), Expressek is). File mend, New -> Project, itt a Visual C#
fInél valasszuk ki a Windows Forms Application sablont:

New Project il
Project types: Templates: {MET Framewark 3.5 £ [ El
- Visual C# Visual Studio installed templates
Windows
Smart Device @IWPF Application [ WPF Browser Application
- Office _:_._-ECDnsole Application EEmpty Project

Database d’E'\-’u'indD'f\'s Service &# WPF Custom Contral Library

Reporting ¥ WPF User Control Library & Windows Forms Control Library

Silverlight

Test My Templates

WCF

Warkflow =il Search Online Templates. ..

- Other Languages
[+)- Other Project Types
- Test Projects

A project for creating an application with a Windows Forms user interface (.MET Framework 3.5)

Mame; WindowsFormsApplication1
Location: (EH ] |*
Solution Name: WindowsFormsApplication1 Create directory for solution

[ OK ] ’ Cancel l

Adjunk nevet a projectnek, elérési utat, majd kattintsunk az OK gombra (a VS 2008
ezutan biztonsagi okokbdl felajanlja — alapértelmezés szerint, hogy csak ,megnézni”
nyissuk meg a projektet, ekkor valasszuk a ,Load Project Normally” lehet6séget).
Ezutan a designer fog megjelenni, rajta az ablakkal:



JegyzetTest - Microsoft Visual Studio

File Edit View Project Build Debug Data Format Tools Test Window Help

H-E-sda B Debug - Any CPU - | [# processdata - | s ;

/F‘orml.cs [Design]|

‘_; Solution 'JegyzetTest' (1 project)
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B2 |2}
Padding 0;0;0; 0 |Ead]
RightTolLeft No
RightToleftlayout False
ShowlIcon True
ShowlIrTaskbar True
Size 300; 300
SizeGripStyle Auto
StartPosition '.*a'lndn'.\'sDEfaultincatﬂ
Tag -
Text Form1 ||
Text

The text associated with the contral.

| ) Error List| g2 Find Symbol Resuits| =] Cutput

Ready

A jobb félsé sarokban a Solution Explorer talalhatd, itt vannak a project file —jai.
Alatta pedig egy sokkal érdekesebb dolog: a Properties ablak. Itt az adott vezérld
tulajdonsagai vannak (ezek a valésagban is tulajdonsagok). Az ablak felsé sordaban a
vezérld neve (Formi) és tipusa (System.Windows.Forms.Form) van. Nézzik a
legfontosabb tulajdonsagokat, ezek a legtébb vezérlé esetében hasznalhatéak:

- Name: ez lesz a vezérl6 neve, a programban ezzel az azonositéval
hivatkozunk majd ra.

- Enabled: azt jeldli, hogy a vezérl6 aktiv —e.

- Location: a vezérl6 helyezete az 6t tartalmazé vezérlében, a bal f6lsé sarok
koordinatai: (0;0).

- Opacity: atlatszésag, minél kisebb az érték annal atlatszébb a vezérl6.

- Size: a vezérld mérete.

- Text: a vezérld felirata.

Egy Form esetében a Location értékei csak akkor érvényesek, ha a StartPosition
tulajdonsagot Manual —ra allitjuk.

Most nézzlink egy kicsit a dolgok mélyére. Kattintsunk a jobb egérgombbal a
designerre és valasszuk ki a View Code —ot. Ekkor elénk tarul az an. code-behind
file. Ez nalam a kévetkez6képpen néz ki (VS 2008):

using System;

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

using System.Drawing;
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using System.Ling;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;

namespace JegyzetTest
{
public partial class Form1 : Form
{
public Form1()
{
InitializeComponent();
b
b
>

Két dolgot kell észrevennlnk: az elsé, hogy az osztaly a Form osztalybdl szarmazik,
a masodik pedig az, hogy ez egy parcidlis osztaly, hogy ez miért van, azért nézzik
meg a konstruktort. Ez egy InitializeComponent nevi metédust hiv meg, a
definiciojat azonban itt nem latjuk. Ezt a metodust a Visual Studio automatikusan
generalja, a feladata pedig az, hogy bedllitsa a vezértlbk kezdeti tulajdonsagait.
Nézzik meg, ehhez jobb klikk a metddushivason és véalasszuk ki a Go To Definition-
t. Ha megnézzlk a forrdskodot akkor lathatd, hogy ez a parcidlis osztalyunk masik
fele, az InitializeComponent valahogy igy kell kinézzen:

private void InitializeComponent()
{
this.SuspendLayout();
//
// Forml
//
this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF(6F, 13F);
this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font;
this.ClientSize = new System.Drawing.Size(292, 266);
this.Name = "Form1";
this.StartPosition = System.Windows.Forms.FormStartPosition.Manual;
this.Text = "Form1";
this.ResumelLayout(false);

by

Amit fontos megjegyeznink, az az, hogy ezt a metddust ne nagyon piszkaljuk
(minden ami itt beallitasra keril beédllithatd a Properties ablakban), ezt a Visual
Studio forditaskor minden esetben Ujragenerdlja, az esetleges altalunk eszkdzolt
mobdositasok elvesznek.

Most mar készen allunk, hogy elkészitsik a masodik WF programunkat. Térjlnk
vissza a tervez6 nézethez. A jobb oldalon talalhatdé a Toolbox, amely a
felhasznalhatz6 vezérléket tartalmazza (alapértelmezés szerint ott kell lennie, ha
nincs, akkor a View menibdél valasszuk ki). Nyissuk ki az All Windows Forms feliratd
fllecskét (ha még nincs nyitva), ezutan huzzunk a formra egy TextBox —ot és egy
Buttont. Elébbit nevezzik el (a Properties ablakban) MessageTextBox —nak, utébbit
pedig OkButton —nak. A gomb felirata legyen: ,OK”. Végul a form feliratat is allitsuk
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at, mondjuk WinFormsTest —re. Most valahogy igy kell kinézzen (a formot
atméreteztem):

WinFormsTest

A feladat a kdévetkez6: rakattintunk a gombra, ekkor valamilyen Gzenet jelenjen meg
a Textbox —ban. Ehhez a feldathoz a gomb mar ismert Click eseményét fogjuk
hasznalni. Az ehhez tartozé eseménykezelét haromféleképpen tudjuk 1étrehozni, elsé
és legegyszeriibb médszer, hogy megirjuk, ezutan tervezé nézetben valasszuk ki a
gombot és a Properties ablakban kattintsunk a kis villamjelre, keressiik meg a Click
eseményt és irjuk be a kezel6 nevét. A masodik modszer, hogy szintén a villamjelnél
duplan kattintunk az eseméyn nevére, ekkor a VS lérehozza a metoédust. A legutdlséd
lehetséglnk pedig az, hogy tervezé nézetben duplan kattintunk egy vezérlén, ekkor
az adott vezérl6 alapértelmezett eseményéhez (ez a gomb esetében a Click) 1étrejon
a kezel6. Akarhogy is, a kezelé metédusba irjuk a kdvetkez6t:

private void OkButton_Click(object sender, EventArgs €)
{

by

MessageTextBox.Text = "Ez egy lUzenet";

A Text tulajdonsag egy string —et var (vagy ad vissza, létezik setter is), amely a
TextBox szbvegeét fogja beallitani.
A program futtatdsdhoz nyomjuk le az F5 gombot, ezutan igy fog mikédni:

WinFormsTest | % WinFormsTest

Ez eqy Uzenst
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36. Windows Forms — Vezérlok

Vezérlék alatt azokat az elemeket értjik, amelyekbdl egy grafikus alkalmazas felépul.
Minden egyes vezérlbnek vannak egyedi tulajdonsagai, eseményei, amelyek
alkalmassa teszik 6ket egy adott feladatra. A kdvetkez6kben megnéziink néhany
vezerlét.

Nehany vezérl6 nem kap 6ndllo fejezetet, mivel csak egy masik vezérlével egyditt
jatszik szerepet.

36.1 Form

Ez az osztdly fogja képezni a felhaszndldi felllet alapjat. A Form osztdly a
ContainerClass osztalybol szarmazik, igy tartalmazhat mas vezérléket is. Egy Form
lehet modélis ablak is, azaz olyan parbeszédablak amely megkédveteli a
felhasznal6tél, hogy hasznalja, miel6tt visszatér az eredeti ablakhoz (ilyen pl. a
MessageBox is). Ezt a hatast a ShowDialog metddussal tudjuk elérni. Helyezziink
egy formra egy gombot, és a Click eseményében jelenitsink meg egy modalis
ablakot:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

Form modalForm = new Form();
modalForm.ShowDialog();

by

Alapértelmezetten egy form cimsoraban megjelennek a talcara helyezéshez, illetve a
telies méretre nagyitasnak a gombjai. Ezeket a MinimizeBox illetve a MaximizeBox
tulajdonsagokkal tudjuk tetszés szerint ~megjeleniteni/elrejteni. Az ablak
méretezésének letiltasat a FormBorderStyle tulajdonsag valamelyik Fixed el6taggal
rendeljezd értékével tudjuk jelezni.

A Form alapértelmezett eseménye a Load, amely akkor fut le miel6tt a Form el6szor
megjelenik.

Miel6tt és miutan a Form és gyermekei megjelennek szamos esemény fut le. Ezeket
Osszefoglalé néven a Form életciklusdanak nevezzik. Ennek az allomasai a
kdvetkezbek:

- HandleCreated: egy kezel6 jon létre a formhoz, ez gyakorlatiag egy
hivatkozas

- Load: a form megjelenése el6tt fut le, ez az a hely ahol a legcélszerlbb a form
altal hasznalt eréforrasok lefoglaldsa, illetve az adattagok kezdeti beallitasa.

- Shown esemény: az elsé alkalommal, amikor a form megjelenik fut le.

- Activated esemény: a form és vezérl6i megjelennek és a formrakerul a fokusz
(vagyis 6 van az el6étérben.

- Closing: akkor fut le, amikor bezarjuk az ablakot.

- Closed: miutan bezartuk az ablakot fut le.

- Deactivated: az ablakon nincs rajta a fokusz.

- HandleDestroyes: az ablakhoz tartozé kezelé megsemmistil.
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Készitslink egy programot ezeknek a folyamatoknak a szemléltetésére! A Formunk
egyik adattagja legyen egy Form, a f6-Formra pedig huzzunk egy gombot.

public partial class Form1 : Form

{

Form form = null;

public Form1()
{

InitializeComponent();

¥
>

A Click eseményéhez pedig irjuk ezt:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)

{
this.form = new Form();
form.HandleCreated += new EventHandler(form_HandleCreated);
form.Load += new EventHandler(form_Load);
form.Activated += new EventHandler(form_Activated);
form.Shown += new EventHandler(form_Shown);
form.Show();

>

Az egyes eseményeket moddositsuk Ugy, hogy lassuk mi toérténik (pl. egy
MessageBox —ban egy Uzenet, vagy a f6 — formon egy ListBox, stb...).

Az eseménykezel6k hozzaadasanal a += operator utan nyomjunk dupla TAB —ot,
ekkor automaikusan kiegésziti a sort és létrehozza a kezel6t is.

Egy Form —hoz kétféleképpen adhatunk hozza vezérlét (tulajdonképpen a kettd egy
€s ugyanaz), vagy a tervez6t hasznaljuk és egyszerlien rahlzzuk, vagy pedig futas
kbézben dinamikusan. Utébbihoz tudni kell, hogy minden ContainerClass leszarmazott
rendelkezik egy Controls nevl tulajdonsaggal, amely egy ControlCollection tipusu
objektumot ad vissza. A ControlCollection megvalésitia az [Collection és
IEnumerable interfészeket is, vagyis tdmbként kezelhetd, valamint foreach ciklussal
is hasznalhat6. Ehhez tudjuk majd hozzaadni a vezérldket:

Button b = new Button();
b.Size = new Size(100, 30);
b.Location = new Point(10, 10);
b.Text = "Gomb";
this.Controls.Add(b);

Itt a this egy formra vonatkozik. A Controls tulajdonsag hasznalhaté foreach
ciklussal.

36.2 Button
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A gombot mar ismerjik, elsédlegesen arra hasznaljuk, hogy elinditsunk valamilyen
folyamatot (pl. adatok elklldése, beolvasasa, stb.). Alapértelmezett eseménye a
kattintas.

36.3 Label

Szbveget jelenitink meg vele, amelyet a felhasznalo nem modosithat. A
leggyakrabban iranymutatasra haszndljuk. Ertéket a Text tulajdonsagan keresztil
adhatunk neki, a példankban ezt a form konstrukoraban tesszik meg:

public partial class Form1 : Form

{
public Form1()

{

InitializeComponent();

labell.Text = "Ez egy Label...";
b
>

Es az eredmény:

WinFormsTest

Ez egy Label...

A Label egy specializalt valtozata a LinkLabel, amely hasonléan mikoédik mint egy
weboldalon talalhaté hivatkozds. Ennek alapértelmezett eseménye a LinkClicked,
ekkor kell atiranyitanunk a felhasznal6ét a megfeleld oldalra. A LinkLabel szbvegét
szintén a Text tulajdonsaggal tudjuk beallitani:

private void linkLabell_LinkClicked(object sender, LinkLabelLinkClickedEventArgs e)
{

>

System.Diagnostics.Process.Start("http://www.microsoft.com");

A Form pedig igy néz ki:

WinFormsTest r._”E‘E

Click me!

36.4 TextBox

Szintén egy szbveges vezérld, de ez mar képes fogadni a felhasznalétél érkezé
adatokat. Készitstink egy programot, amely felhaszndlja az eddig megismert harom
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vezeérlét. Kérjik be a felhasznald kereszt- és vezetéknevét kilén TextBox —ban, majd
egy harmadikba irjuk ki a teljes nevet, amikor lenyomunk egy gombot. Huzzunk a
formra harom TextBox -ot, harom Label —t és egy Button —t. A TextBox —ok nevei
legyenek pl. LastNameText, FirstNameText és FullNameText, a gombot pedig
nevezzik OKButton —nak. Most valahogy igy kellene kinéznie a formnak:

WinFormsTest

Yezetéknéy:

Keresztnév

Atelies név:

Kezeljik a gomb kattintds eseményét:

private void OKButton_Click(object sender, EventArgs e)
{

if (LastNameText.Text == "" || FirstNameText.Text == "")

{
MessageBox.Show("Kérem toltse ki az 6sszes mez6t!");

}

else

FullNameText.Text = LastNameText.Text + " " + FirstNameText.Text;

}
by

Egy kis hibakezelést is belevittiink a dologba. Most mar miikédnie kell a programnak,
méghozza igy:

WinFormsTest

Vezeteknév:  Reiter

Keresztneév lstvan

oK

Atelies nev: | Rgiter stvan
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A TextBox MultiLine tulajdonsagat igazra allitva tébb sorba is irhatunk. Egy masik
érdekes tulajdonsag a PasswordChar, amelynek megadva a kivant karaktert ezutan
minden beirt karakter helyett a megadott karaktert jeleniti meg, azaz ugy viselkedik,
mint egy jelszémezé:

Multiine False

PasswordChar g

= — ->

A TextBox alapértelmezett eseménye a TextChanged, ez akkor valtédik ki, amikor a
TextBox tartalma megvaltozik. Készitsliink egy programot ennek szemléltetésére!
Legyen a formunkon két TextBox, ha az elsében irunk valamit, az jelenjen meg a
masikban. Legyen a két TextBox neve FirstTextBox és SecondTextBox. Generaljunk
a FirstTextBox —hoz egy TextChanged eseménykezel6t:

private void FirstTextBox_TextChanged(object sender, EventArgs e)

{
>

SecondTextBox.Text = FirstTextBox.Text;

36.5 ListBox

A ListBox egy olyan vezeérld, amelyben adatokat tarolunk, jellemzéen egy lista
stilusdban. Egy ListBox —ot kétféleképpen télthetiink fel adatokkal, kezdjik az
egyszerlbbel. A Properties ablakban keressik meg az Items tulajdonségot,
kattintsunk a pontocskakra és irjuk be az adatokat, egy sorba egyet:

String Collection Editor

Enter the strings in the collection (one per ling):

Istvan
Judit
Béla
Viktoria
Zoltan
Diéniel|

[ oK. ] [ Cancel

Ha futtatjuk a programot, akkor az eredmény a kdvetkezd lesz:
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lstvan
Béla
Yiktdria
Zoltéan
Dianiel

Ennek a médszernek a hatranya az, hogy elére tudnunk kell, hogy milyen adatokat
akarunk. A dinamikus feltéltéshez bevezetjik az adatkdtések (databinding) fogalmat.
Ez tulajdonképpen annyit tesz, hogy néhany (adatokat tarold) vezérlének
megadhatunk adatforrasokat (egy témb, egy lekérdezés eredménye, stb...),
amelyekbdl felt6lti magat.

Irjuk at a fenti programot, hogy adatkétést hasznaljon. A ListBoxot a Form Load
esemeényeében fogjuk feltdlteni, tehat el6szér generaljuk le azt, majd irjuk:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{

string[] t = new string[]

"Istvan", "Judit", "Béla", "Viktéria", "Daniel"

}i

listBox1.DataSource = t;

}

Mi van azonban akkor, ha nem stringeket, hanem egy sajat osztdly példanyait
akarom megjeleniteni:

class MyString
{

public string data;

public MyString(string s)
{

data = s;

¥

public string Data

{
get { return data; }

}

>

Ha egy ilyen elemekbdl all6 tdmbét kotiink a ListBox —ra, akkor vajon mi térténik?

| private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
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MyString[] t = new MyString[]
{

new MyString("Istvan"),

new MyString("Judit"),

new MyString("Béla"),

new MyString("Viktoria"),

new MyString("Daniel")
}i

listBox1.DataSource = t;

b

Hat ez:

WinFormsTest r? 'E E

Jegyzet Test. Form 1+ My String
Jeqyzet Test Form 1+MyString
Jegyzet Test. Form 1+MyString
Jegyzet Test. Form 1+MyString

A ListBox a rakotott elemeinek a ToString() metddus altal nyert adatat jeleniti meg,
mi viszont nem terheltUk tul ezt a metddust, ezért az eredeti véltozat hivdédik meg,
ami pont a fent lathatd csufsagot adja vissza. A megoldas tehat az, hogy elkészitjik
a metodust a sajat osztalyunkhoz is:

class MyString

{
public string data;

public MyString(string s)
{

}

public override string ToString()

{

}
>

data = s;

return data;

Most mar kifogastalanul kell mikddnie.

A ListBox alapértelmezett eseménye a SelectedindexChanged, amelyet az valt ki, ha
megvaltozik a kivalasztott elem. Médositsuk a programot, hogy a kivalasztott elemre
kattintva jelenjen meg egy MessageBox a megfelel6 szbveggel:
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private void listBox1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs €e)

{
ListBox |b = (ListBox)sender;

MessageBox.Show("A kivalasztott elem: " + Ib.SelectedItem.ToString());
>

A kildé objektumon explicit tipuskonverziot hajtottunk végre, hogy hozzaférjink az
eredeti adatokhoz. Fontos tudni, hogy ilyenkor nem jon létre Uj objektum, csak egy
mar létez6re mutaté referencia.

A ListBox elemeihez az Items tulajdonsagon keresztiil is hozzaférhetlink, ez egy
gyljteményt ad vissza, vagyis hasznalhatjuk az indexelé operator, illetve az Add
metédust. Az Items gyljtemény megcalbsitia az /IEnumerable és |Enumerator
interfészeket igy foreach ciklust is hasznalhatunk.

Hazi feladat kdvetkezik: huzzunk a formra egy masik ListBox -ot és a form Load
eseménykezeldjében toltsik fel ezt a vezérl6t is a masik lista elemeivel. A
hasznaland6 eszkdzok: ltems tulajdonsag, foreach ciklus.

A ListBox SelectionMode tulajdonsagat megvaltoztatva tébb elemet is kijeldlhetlink
egyszerre. A SelectionMode egy enum tipus, értékei lehetnek None (nem lehet
kivalasztani egy elemet sem), MultiSimple (a Ctrl billentyld nyomva tartasaval lehet
tobb elemet kivalasztani) illetve MultiExtended (az egér nyomva tartdsa mellett lehet
LKijeldIni” az elemeket).

A Sorted tulajdonsag bedllitasaval a ListBox elemei ABC sorrendbe rendezédnek.

A ListBox BeginUpdate és EndUpdate metddusai segitségével anélkiil télthetjik fel a
Isitat futasidében, hogy minden egyes alkalommal Ujrarajzolnd azt:

listBox1.BeginUpdate();

for(inti = 0;i < 100;++i)
{

}

listBox1.EndUpdate();

listBox1.Items.Add(i.ToString());

Ez a metédus a hasonldo vezérl6knél (CheckedListBox, ComboBox, ...) is
hasznalhato.

36.6 CheckBox

A CheckBox vezérl6 a valasztas lehet6séget kindlja fel. Bizonyara mindenki
talalkozott mar olyan beléptetérendszerrel, amely felajanlja, hogy legkdzelebb
felismer minket és azonnal beléptet. Nos, azt a valasztast egy CheckBox —xal
implementaltak (természetesen ilyen mas kérnyezetekben is van).

A CheckBox alapértelmezett eseménye a CheckedChanged, ezt a
bejeldlés/visszavonas valtja ki. Készitsink egy egyszerl programot, amellyel egy
lampat szimulalunk. A felhasznaldi fellilet nagyon egyszeri lesz:
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[ KI/BE KI/BE

Aldmpa le van kapcsolva A lampa fel van kapcsolva

Az eseménykezel6 pedig a kdvetkezb:

private void checkBox1_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{

if (checkBox1.Checked)
labell.Text = "A |lampa fel van kapcsolva";

else labell.Text = "A |[ampa le van kapcsolva";

}

36.7 CheckedListBox

Ez a vezérl6 a ListBox és a CheckBox hazassagabdl sziletett, az elemeit egy — egy
CheckBox —xal lehet kijeldlni. Ennél a vezérlénél nem hasznélhatunk adatkétést,
egyszerre tobb elemet az ltems tulajdonsdganak AddRange metddusaval tudunk
atadni neki (illetve egy elemet az Add metddussal):

private void Form1_lLoad(object sender, EventArgs €)

{
string[] t = new string[]
{
¥

checkedListBox1.Items.AddRange(t);

"Istvan", "Judit", "Béla", "Viktéria", "Daniel"

WinFormsTest = B'X

O lstvan
[ Judit

[] Béa

[ Viktéria

[] Déniel

Alapértelmezetten dupla kattintdssal tudunk megjeldlni egy elemet, ezt a
CheckOnClick tulajdonsag True értékre allitdsaval szimpla kattintasra valtoztathatjuk.
A kivalasztott elemekhez a Checkedltems tulajdonsagon keresztll férhetlink hozza,
ez egy gyljteményt ad vissza, amelyen haszndalhatjuk pl. a foreach ciklus.




169

Készitstink egy programot, amely tartalmaz egy CheckedListBox —ot, egy gombot és
egy ListBox —ot. A gomb megnyomasakor a kivalasztott elemek jelenjenek meg a
ListBox —ban. A gomb Click eseményében fogjuk megoldani:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{

foreach (object s in checkedListBox1.CheckedItems)

listBox1.Items.Add(s);

by
)3
WinFormsTest
Istvan Istvan
Judit Judit
I:l Béla Cianiel
[] Viktéra I .

Hasonldan a ListBox —hoz, a CheckedListBox alapértelmezett eseménye is a
SelectedIndexChanged.

36.8 RadioButton

A RadioButton hasonlé funkcionalitast kinal, mint a CheckBox, a kilénbség annyi,
hogy minden RadioButton egy adott tarolon belll (pl. egy form) egy csoportot alkot,
k6zUlUk pedig egy id6ben csak egyet lehet kivalasztani.

Vegylk el6 a jol bevalt lampakapcsold programunkat és alakitsuk at, hogy hasznalja
ezt a vezérlét. A RadioButton alapértelmezett eseménye a CheckedChanged, ezért
erre fogunk radlni. A két RadioButton hasznalja ugyanazt az eseményt (mindkett6é
kijeldl, utana Properties ablak villamjel és ott allitsuk be):

private void radioButton2_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{

RadioButton rb = (RadioButton)sender;

if (rb.Name == "radioButton1")

{

labell.Text = "A lampa fel van kapcsolva";

by

else labell.Text = "A |[ampa le van kapcsolva";
>

A form Load eseményeében is allitsuk be a Label kezdeti szévegét.

A RadioButton —nak tervezési idében megadhatjuk, hogy be legyen —e jelélve, ehhez
a Checked tulajdonségot kell megvaltoztatni (itt is érvényes az egy idében egy lehet
bejeldlve szabaly).

A ldmpakapcsolgat6 program:
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O BE ® BE
@K Ok
Aldmpa le van kapcsolva A ldmpa fel van kapcsolva

A megjelenését atallithatjuk gombszeriivé az Appearance tulajdonsaggal:

WinFormsTest T'EE

A ldmpa fel van kapcsolva

Nyilvan egy formon belll eléfordulhatnak kilénalld RadioButton csoportok, ekkor,
hogy ne zavarjak egymast el kell kiloniteni ket valahogy. Erre a célra két vezerl6t
hasznalhatunk, a Panel -t és a GroupBox —ot. A kettd kbézt a kllénbségek a
kdvetkez8k: a Panel scrollozhatd, nincs felirata sem alland6 kerete, a GroupBox
pedig nem scrollozhaté van felirata és kerete is.

Alakitsuk at a progrmunkat, hogy ket kilén lampa legyen rajta, az egyik csoport egy
Panel —ban legyen a masik egy GroupBox —ban. A négy RadioButton ugyanazt az
eseménykezelét fogja haszndlni, igy meg kell tudnunk kilénbdztetni, hogy melyik
csapat kulldte a jelzést. Nincs nehéz dolgunk, mivel minden vezeérld rendelkezik egy
Parent nevl tulajdonsaggal, amely az 6t tartalmazé vezérlét adja vissza. Egy
egyszer( tipuskonverziéval fogjuk eldénteni a kérdést:

private void radioButton2_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{

RadioButton rb = (RadioButton)sender;

Panel p = rb.Parent as Panel;

if (p == null)

{

if (rb.Name == "radioButton3")
label2.Text = "A lampa fel van kapcsolva";

else label2.Text = "A lampa le van kapcsolva";

b
else
{
if (rb.Name == "radioButton1")
labell.Text = "A lampa fel van kapcsolva";
else labell.Text = "A lampa le van kapcsolva";
b

by
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Kihasznaltuk azt, hogy az as operator nullértéket ad vissza, ha a konverzié sikertelen
volt, igy biztosan tudjuk, hogy melyik csapattol érkezett a jelzés.

Ugyanakkor meg kell jegyeznink, hogy a széveg modositdsa nem igazan elegans,
ezért az olvasé feladata lesz, hogy egy szebb megoldast talaljon.

A program most mar szépen fut:

WinFormsTest
O BE LampaGroupBox
@ Ki (® BE
O Kl

Alampa le van kapcsolva
A lampa fel van kapcsolva

A Panel —nek alapértelmezetten nincs kérvonala, de ezt bedllithatjuk a BorderStyle
tulajdonsaggal.

36.9 ComboBox

A ComboBox a TextBox és a ListBox keresztezésébdl jétt 1étre, a beirt szbéveg
alapjan kivalaszthatunk egy elemet egy elére megadott listdbdl. A ComboBox —xal
hasznalhatunk adatkétést is. Készitstink egy programot, amely egy ComboBox —bdél
és egy gombbdl all, a gombot megnyomva megjelenik egy MessageBox, amely a
kivalasztott elemet jeleniti meg.

WinFormsT... =B X WinFormsT... =B %

A ComboBox —ot a mar ismert médon t6ltéttik fel a form Load eseményében.

A FindString és FindExactString metddusokkal a ComboBox elemei koz6tt
kereshetlink. El6bbi a legelsd olyan elem indexét adja vissza, amely a
paramétereként megadott stringgel kezdédik, utdébbi pedig pontos egyezést keres.
Készitslink egy alkalmazast ennek szemléltetésére! Huzzunk a fomra egy TextBoxot,
ez fogja tartalmazni a keresendd szdveget, illetve két RadioButton —t, amelyek a
hasznaland6 metodusokat jelélik. A gomb funkcionalitdsa most megvaltozik, a
keresést fogja elinditani:
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A keresendd string: {*) FindString Béla 1>
b O FindStringExact oK |

WinFormsTest
A keresendd string: () FindString Judit 1#|
judit {*) FindStringExact 0K ]

A Click esemény kodja pedig ez lesz:

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{

comboBox1.SelectedIndex =

radioButton1.Checked == true
?

comboBox1.FindString(textBox1.Text)

comboBox1.FindStringExact(textBox1.Text);
>

Ezek a metddusok a tdébbi hasonl6 vezeérldvel (ListBox, stb...) is hasznalhatoak.
36.10 TreeView

A TreeView vezérl6 adatok hierarchikus megjelenitésére szolgal (pl. egy filerendszer
elemei). A fa egyes elemei TreeNode tipusuak.

WinFor... 21/

Parent(
Parent1
ParentZ
Parent3
Parentd

L_

[=)- Parents

E

- E-E- -

A vezérlét a form Load eseményében t6ltéttik fel adatokkal:
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private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
treeViewl.BeginUpdate();

for (inti=0;i<10; ++i)
{
treeViewl.Nodes.Add("Parent" + i.ToString());
for (intj = 0;j < 3; ++4j)
{
treeViewl.Nodes[i].Nodes.Add(j.ToString());
by
by

treeViewl.EndUpdate();
>

A TreeView alapértelmezett eseménye az AfterSelect, ez akkor fut le, ha valamelyik
Node —ot kivalasztjuk. Az eseménykezeld a kdvetkezéképpen néz ki:

private void treeViewl_AfterSelect(object sender, TreeViewEventArgs €)

{
by

A TreeViewEventArgs a kivalasztas modjarol ad tajékoztatast. Készitstink egy
programot, amely ezekrél az eseményekrdl ad informaciét. Hizzunk a formra egy
ListBoxot, ebben fogjuk az eseményeket megjeleniteni. Ezutan az eseménykezeld
kodja:

private void treeViewl_AfterSelect(object sender, TreeViewEventArgs €)

{

switch (e.Action)
{
case TreeViewAction.ByKeyboard:
listBox1.Items.Add("Az esemény kivaltdja a billenytlzet");
break;
case TreeViewAction.ByMouse:
listBox1.Items.Add("Az esemény kivaltdja az egér");
break;
default:
break;

¥
>

A program pedig:
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WinFormsTest
= Parentl) |~  Események:
0
1 Az esemény kivaltdja az eqér
Ll Az ezemény kivalidja az egér
2 T Az esemény kivaltdja a billerytdzet
[=- Parent1 Az esemény kivalidja a billerytdzet
1] L Az esemény kivaltdja a billerytdzet
Az esemény kivaltdja a bilerytlzet
Az esemény kivaltdja a bilerytlzet
2 Az ezemény kivaltdja a billerytdzet
- Parent2 Az esemény kivaltdja az egdr
0
1 E]

Ez az eseménykezel§ azonban csak a Node kivélasztaséat figyeli, de mi esetleg
szeretnénk a kinyit/becsuk eseményre is feliratkozni, ezek az AfterExpand és
AfterCollapse esemeények:

private void treeViewl_AfterCollapse(object sender, TreeViewEventArgs €)

{
>

listBox1.Iltems.Add("Node (" + e.Node.Text + ") bezarult");

private void treeViewl_AfterExpand(object sender, TreeViewEventArgs e)

{
listBox1.Items.Add("Node (" + e.Node.Text + ") kinyilt");

>
WinFormsTest
= Parertd 1~ Ezemények:
0
1 Mode (Parent0) kimyitt
Az esemény (Mode kijelalés) kivalidja az eger
2 = Az esemény (Mode kijelolés) kivalidja a billerytlzet
Parent1 Az esemeény (Mode kijelolés) kivaltidja a billerytlzet
=8 Parent? Az esemeény (Mode kijelolés) kivaltidja a billerytlzet
-D | | Mode (Parent 1) kimyitt
Mode (Parert 1) bezarult
1 Az esemény (Mode kijelolés) kivalidja a billerytlzet
2 Maode (ParentZ) kiryilt
Farent3
.. Parsmtd Iil

A CheckBoxes tulajdonsag bejeldlésével minden egyes Node —hoz egy CheckBox is
megjelenik. A bejeldlést az AfterCheck eseménnyel tudjuk kezelni:

private void treeViewl_AfterCheck(object sender, TreeViewEventArgs e)

listBox1.Items.Add("Node (" + e.Node.Text + ") bejeldlve");
>
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Farertl Események:
¥
E:E:l Node (Parent() beisldive
_ Mode (Parent1) bejeldlve
[]o Node (Parent2) kinyitt
|:| Az esemény (Mode kijelalés) kivalidja az eger
]2

[]Parent3
[] Parent4 L
[]Parents
[]Parents
. 1 Parart7 lil

>

Egy Node szul6jére a Parent tulajdonsagéaval tudunk hivatkozni. A TreeView Nodes
tulajdonsaga egy TreeNodeCollection tipusu gydjteményt ad vissza, amely
megvalositja az IEnumerable és IEnumerator interfészeket, azaz végigiteralhaté egy
foreach ciklussal.

Hazi feladat 1.: gombnyomdsra listazzuk ki (egy masik ListBox —ban, TextBox —ban,
akarhol) a bejel6lt Node —ok nevét és szlljét (a gybkérelemek Parent tulajdonsaga
null -t ad vissza, mivel nekik nincs szuldjiuk). A bejeldlést a Node Checked
tulajdonsagaval ellendrizhetjik.

Hazi feladat 2.: egy Node bejelélése nem jar egyltt a gyermekei bejelélésével.
Készitstink programot, amely ezt megoldja (tipp: a TreeView —on meghivott Nodes[x]
tulajdonsag az x —edik gyokérelemet fogja visszaadni, ennek pedig van Nodes
tulajdonsaga, tipp2: akar az egész lerendezheté két egymasba agyazott foreach
ciklussal (kulcsszé: TreeNodeCollection)).

36.11 DomainUpDown

A DomainUpDown egy stringérték megjelenitésére szolgal, amelyet egy listabol
valaszthatunk ki.

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
domainUpDown1.Items.Add("Els6");
domainUpDown1.Items.Add("Masodik");
domainUpDown1l.Items.Add("Harmadik");

b5

A Text tulajdonsagot nem art kitisztitani, vagy tetszés szerint bedllitani, ellenkezé
esetben inditdsndl a domainUpDown1 felirat jelenik meg.

WinFormsTest ' B X

A Wrap tulajdonsag igaz értékre allitdsaval ha elértlk a lista végét akkor a kdvetkezd
elemnél automatikusan a lista elejére ugrik.
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36.12 NumericUpDown

Hasonlé mint az el6zd vezérld, de ezuttal szamokat jelenitink meg. A Minimum és
Maximum tulajdonsagokkal a legkisebb és legnagyobb lehetséges értéket adjuk
meg, mig az Increment tulajdonsag a Iépték méretét adja meg.

WinFormsTest

[
=
LiLd

Alapértelmezett eseménye a ValueChanged, amely akkor indul el, amikor
megvaltozik a mutatott érték:

private void numericUpDown1l_ValueChanged(object sender, EventArgs e)

{
by

MessageBox.Show(((NumericUpDown)sender).Value.ToString());

Ebben az esetben a tipuskonverziohoz nem hoztunk létre Uj azonositét, a megfelelé
zarljelezéssel is elérhetbek a vezérls adatai.

36.13 ProgressBar

A ProgressBar vezérl6t altalaban egy folyamat allapotanak jelélésére hasznaljuk:

WinFormsTest
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A Minimum és Maximum tulajdonsagai a felvehet6 értékek intervallumat jeldlik ki,
ezek alapértelmezetten 0 és 100. A Style tulajdonsaggal a vezérld kinézete (blokkos,
egy novekvd téglalap illetve egyetlen mozgé blokk) allithato be.

A fenti program elszamol szazig é€s ezt a folyamatot egy ProgressBar —on jelzi. A
gomb Click eseményében inditjuk el a folyamatot:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
for (inti =0; i< 100; ++i)
{
progressBarl.PerformStep();
System.Threading.Thread.Sleep(100);

¥

MessageBox.Show("100%");
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Minden |épésnél pihentetjik kicsit a f6szalat, hogy latvanyosabb legyen az eredmény
és a folyamat végét egy MessageBox —xal jelezzik. A ProgressBar |éptetését a
PerformStep metédussal végeztik el, amely a Step tulajdonsag értéke szerint |épteti
az aktualis értéket (a Step alapértelmezetten 1 —re van allitva). Az értéket kézzel is
allithatjuk a Value tulajdonsaggal:

progressBarl.Value += 10;

Természetesen ekkor is el6re/vissza lép a vezérl6.

36.14 TrackBar

Ezzel a vezérlbvel a felhasznald ki tud valasztani egy értéket egy intervallumbadl. A
Minimum és Maximum tulajdonsagokkal az alsé és felsd hatart lehet allitani, a
TickFrequency a vezérld beosztasat médositja, a Large- illetve SmallChange pedig
azt az értéket, amikor az egérrel vagy a billentylizettek médositjuk az aktuadlis
értéket:

mEe
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A programban a TrackBar alapértelmezett eseményére (iltiink ra, ez a Scroll, amely
akkor aktivalodik, amikor megvaltozik a vezérld értéke (vagyis elmozdul a mutato):

private void trackBarl_Scroll(object sender, EventArgs e)

label2.Text = ((TrackBar)sender).Value.ToString();
>

Az Orientation tulajdonsaggal beallithatjuk, hogy a vezérld vizszintesen (Horizontal)
vagy fuggblegesen (Vertical) jelenjen meg.

36.15 PictureBox

Ez a vezérl6 — ahogyan azt a neve is mutatja — képek megjelenitésére illetve grafikus
feladatokra val6. Az Image tulajdonsagat kivalasztva egy ablak jelenik meg és két
lehetdséget kindl nekiink. Ha a képet egy resource allomany tartalmazza, akkor a
kép belefordul a futtathatd allomanyba (vagy osztalykényvtarba), csakis a programon
belll érhetjik el. Alapértelmezetten nincs kép hozzarendelve a programhoz, ezt az
Import gombra kattintva tehetjlk meg. A forditas utdn a Solution Explorerben
megjeleni egy Resources.resx nevi tag, ez fogja tartalmazni az eréforrasokat (most
a képet). Ennek a file —nak is vannak bedllitasi, valasszuk ki és nyissuk meg a
Properties ablakot. Most be tudjuk &llitani, hogy hogyan kezelje az eréforrasokat
(beagyazva, atmasolva a sajat kdnyvtarba, stb...).

A masik lehet6seg, hogy a Local Resource —t valasztjuk, ekkor a kép csak siman
belefordul a kimenetbe.
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Természetesen arra is van lehetéség, hogy a forraskdédbdl allitsuk be a képet, ekkor
a kép elérési utjat kell megadnunk (ha a futtathaté allomannyal egy helyen van, akkor
csak a nevét):

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
Image img = new Bitmap("Naplemente.jpg");
pictureBox1l.Image = img;

>

Az Image egy absztrakt osztaly, a Bitmap pedig egy leszarmazottja. Utdbbi szamos
konstruktorral (12 —vel) rendelkezik, a fent bemutatott a legegyszertbb.
A PictureBox Image tulajdonsaga pedig egy /mage leszarmazottat var.

36.16 RichTextBox

A RichTextBox szbéveg bevitelére és manipulalasara alkalmas, de joval rugalmasabb
és tobb szolgéltatast nyujt, mint a TextBox. Emellett kapacitasaban is tulmutat rajta.
Szbveget rendelhetiink hozzd a Text tulajdonsagan keresztll, egyszerl szdveges
filebol vagy RTF (Rich Text File) formatumu szévegbdl:

[l
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Hello

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
b5

richTextBox1.Text = "Hello";

Egy masik modja a széveggel valo feltéltésnek az AppendText metodus:
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private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
>

richTextBox1.AppendText("Ez a hozzaflizott széveg");

Ekkor a paraméterként atadott karaktersorozat a vezérlé tartalmanak végéhez
fiz6dik hozza (gyakorlatilag a Text += ,,szoveg” rdviditett formaja).

RTF vagy szbveges allomanyt olvashatunk be a LoadFile metédusaval:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
>

richTextBox1.LoadFile("test.rtf");

il WinFormsTest
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A LoadFile parja a SaveFile, amellyel RTF —be menthetjlk a vezérld aktualis
tartalmat (a példaban egy gombhoz rendeltiik a mentést):

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)

{
b5

richTextBox1.SaveFile("savedfile.rtf");

A RichTextBox rengeteg metodust éllit rendelkezéslinkre a szdveg formazasahoz.
Ehhez el6szor ki kell jeldlni a széveget, ezt vagy kézzel tesszik meg, vagy a Find
metddussal. Huzzunk a formra harom CheckBox —ot, ezekkel fogjuk beallitani, hogy
felkbveér, délt vagy aldhuzott legyen a széveg. A harom vezérl6 hasznalja ugyanazt
az esemenyt:

private void checkBox3_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
FontStyle style = FontStyle.Regular;
switch(((CheckBox)sender).Name)
{
case "checkBox1":
style = FontStyle.Bold;
break;
case "checkBox2":
style = FontStyle.Italic;
break;
case "checkBox3":
style = FontStyle.Underline;
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break;
default:
break;
b
richTextBox1.SelectionFont = new Font(richTextBox1.Font, style);

}
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Hasonl6an kell kezelni a SelectionColor, SelectedIndent, stb. tulajdonsagokat is.

A Find metodussal megkereshetiink és kijeldlhetlink egy adott karaktersorozatot.
Huzzunk egy gombot és egy TextBox —ot a formra, a gomb Click eseményéhez
pedig irjuk a kovetkezét:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)

{
int idx = richTextBox1.Find(textBox1.Text);

richTextBox1.Focus();

b

Vissza kell adnunk a fokuszt a vezérlének, killénben nem latszana az eredmény:
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Kijel6Ini a Select metddussal is tudunk, mindéssze meg kell adnunk a kezd8indexet
és a hosszt:

| richTextBox1.Select(0, 10);

Ekkor a szdveg elejétdl kezdve (nulladik index) tiz karakter hosszan jeldljik ki a
vezérl6 tartalmat.

Ha a vezérl6 tartalmaz egy internetes hivatkozast, akkor azt automatikusan felismeri
és megjeldli:
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Ahhoz azonban, hogy a link mikédjoén is kezelnlnk kell a RichTextBox LinkClicked
esemenyeét:

private void richTextBox1_LinkClicked(object sender, LinkClickedEventArgs €)
{

System.Diagnostics.Process.Start(e.LinkText);

b

A LinkClickedEventArgs a hivatkozasr6l tartalmaz informaciokat, LinkText
tulajdonsaga a cimet adja vissza.

Hasonldan a TextBox —hoz a RichTextBox alapértelmezett eseménye is a
TextChanged.

36.17 DateTimePicker

Ez a vezérl6 lehetévé teszi a felhasznalé szamara, hogy kivalasszon egy adott
datumot:
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Szamos tulajdonsag al Irendelkezéslinkre, amelyekkel megvaltoztathatjuk a vezérlé
megjelenitését, pl. a CalendarForeColor, CalendarFont, stb...

A MinDate és MaxDate tulajdonsagaival beallithatjuk, hogy milyen intervallumban
valaszthat a felhaszndlé.

Alapértelmezett eseménye a ValueChanged, amely a kivalasztott datum
megvaltozasakor aktivizalédik. Irjunk egy programot, amely egy MessageBox —ban
megjeleniti a kivalasztott datumot:

| private void dateTimePickerl_ValueChanged(object sender, EventArgs e)
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{
>

MessageBox.Show(dateTimePickerl.Value.ToShortDateString());

2008.09. 25,

A Value tulajdonsdg egy DateTime tipusu értéket ad vissza. A fenti példaban a
ToShortDateString metédust hasznaltuk, ez csak a napra lebontott datumot adja
vissza (vagyis év-hdnap-nap), amennyiben masodpercre pontos értéket akarunk
hasznaljuk a sima ToString metédust.

A DateTimePicker tulajdonképpen két vezérldébdl all, egy TextBox leszarmazottbol
illetve a datum kivalasztasahoz egy MonthCalendar —b6l, ez utdbbi 6nalléan is

felhasznalhato:
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A FirstDayOfWeek tulajodnsagaval a hetek kezdénapjat adhatjuk meg, ez egyes
orszagokban eltérd lehet, alapértelmezetten az operaciés rendszer nyelve alapjan
kap kezdéértéket.

Kijel6lhetiink napokat, amelyek a tObbitdl kiemelkednek, ezt a BodledDates,
AnnuallyBoldedDates illetve MonthlyBoldedDates tulajdonsagokkal érhetjuk el,
mindegyikik egy DateTime tipusu tdmbét var:

private void Form1_lLoad(object sender, EventArgs €)

{
monthCalendarl.BoldedDates = new DateTime[]
{
new DateTime(2008, 9, 2)
}i
monthCalendarl.AnnuallyBoldedDates = new DateTime[]
{

new DateTime(2008, 9, 6),
new DateTime(2008, 9, 1),
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new DateTime(2008, 9, 23)
b
b3

Az eredmény pedig ez lesz:

1

g 5 10 11 12 13 14
15 16 17 128 15 20 2
22 23 24 25 3 7 2%
25

30

[ IMa: 2008.09.07.

Két fontos eseménye van, az elsé a DateChanged, amely akkor aktivizalodik, amikor
kivalasztunk az egérrel egy datumot:

private void monthCalendarl_DateChanged(object sender, DateRangeEventArgs e)

{
MessageBox.Show(e.End.ToShortDateString());

by

A DataRangeEventArgs End illetve Start tulajdonsagai a felhasznal6 altal utolsokent
és el6szor kivalasztott datumokat adjak vissza. Természetesen ebben az esetben
csak egy id6épontot tudunk visszaadni, a masodik paramétert igazab6l a masik
DateSelected eseményben tudjuk felhaszndlni (és ez a vezérl6 alapértelmezett
tulajdonsaga is). Az egérrel Kijelélhetliink tobb datumot és ekkor mar fel tudjuk
hasznalni az End és Start tulajdonsagokat:

private void monthCalendarl_DateSelected(object sender, DateRangeEventArgs e)
{

MessageBox.Show(e.Start.ToShortDateString() + " " + e.End.ToShortDateString());
>

36.18 MenuStrip

Ezzel a vezérlével a legtdbb programban megszokott menisort tudunk Iétrehozni:
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Kétféleképpen tudjuk feltélteni a menlpontokat, a legegyszeriibb a Visual Studio
tervezé nézetét hasznalni, ekkor csak szimplan be kell irni a széveget. A masik
lehetéség, hogy kédbdl hozzuk Iétre, ez a kdvetkez&képpen néz ki:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
for (inti =0;i < 3; ++i)
{
ToolStripMenultem item = new ToolStripMenultem("Menu" + i.ToString());
item.DropDownlItems.Add("Menu" + i.ToString() + ".1");
menuStripl.Items.Add(item);
b
>

Lathat6, hogy a MenuStrip minden egyes menlpontja egy ToolStripltem tipusu
objektum. A MenuStrip Items és a ToolStripMenultem DropDownltems tulajdonsaga
is egy ToolStripltemCollection tipusu listat ad vissza, amelynek tagjai mind
ToolStripMenultem tipusuak. A fenti kod kétféle médjat mutatja be a meniihéz valo
hozzaadasnak: vagy a hagyomanyos uton Iétrehozzuk az objektumot és hozzaadjuk,
vagy helyben az Add metdédus paramétereként megadott string értékkel. Utobbi
esetben automatikusan meghivodik a ToolStripMenultem konstruktora.

A meni megvan, most kellene valami funkcionalitast is hozzaadnunk, ezt két médon
tudjuk megoldani. Kezelhetjik a MenuStrip alapértelmezett eseményét, az ItemClick
—edet, amely értelemszerlien akkor sdl el, amikor rékattintunk valamelyik
menuUpontra. Azt is tudnunk kell ekkor, hogy melyik mentpont volt a ,blinds”. Nézzik
meg az eseményt:

private void menuStripl_ItemClicked(object sender, ToolStripItemClickedEventArgs e)

{
>

A ToolStripEventArgs Clickedltem tulajdonsaga visszaadja azt a ToolStripMenultem
objektumot, amelyre kattintottuk. Viszont van egy probléma, méghozza az, hogy ez a
MenuStrip eseménye, nem pedig a gyermek objektumoké. A legfelsébb szintl
elemekre kivaltodik, de az almenukre nem. llyenkor a ToolStripMenultem
ItemClicked eseményét (ez bizony ugyanaz, vajon miért?) fogjuk hasznélni. Mielbtt
tovabbmegylnk gondolkodjunk egy Kicsit: tegylk fel, hogy a MenuStrip eseményét
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hasznaljuk, és el kell donteni, hogy az egyes menupontok kivalasztasakor mit
tegylnk. Irhatunk mondjuk valami ilyesmit:

private void menuStripl_ItemClicked(object sender, ToolStripItemClickedEventArgs e)
{
switch (e.ClickedItem.Name)
{
case "elso":
//itt csindlunk valamit
break;
case "masodik":
//itt is csindlunk valamit
break;
/*.*/
default:
break;
}i
>

Ez a megoldas nem valami szép. Atlathatatlan és nehezen médosithatd. Olyan
esetekben azonban j0, amikor a menul csak egyszintd.

Bonyolultabb helyzetben viszont sokkal egyszeriibb az egyes menipontok
ItemClicked eseményét haszndlni, ehhez az adott meniponton kattintsunk duplén:

private void menu2ToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs €)

{
b

Itt mar nem jar a specialis eseményargumentum, mivel ilyen esetekben nem érdekel
minket, hogy ki klldte a parancsot, csak az utasitas a lényeg.

Amennyiben a mentpontot kédbdl hoztuk 1étre, akkor rogtén meg is adhatjuk neki az
eseménykezelgjét:

ToolStripMenultem item = new ToolStripMenultem("Menu", null, new
EventHandler(Click_EventHandler));

A konstruktor masodik paramétere a menitponthoz rendelt kép lenne, de ezt most
nem adtuk meg.
Médositsuk az eseménykezelét, hogy egy MessageBox —ban jelenitse meg a
menlpont nevét:

private void menullToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs €)

{
MessageBox.Show(((ToolStripMenultem)sender).Text);

b5

A menipontok CheckOnlick tulajdonsaganak igazra éllitasaval beallithatjuk, hogy
kattintasra véltoztassa az A&llapotat (ez olyankor jén jol, amikor egy kétallasu
tulajdonsagot akarunk implementalni):
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A Checked tulajdonsag visszadja, hogy a menipont be van —e jelélve, vagy sem:

private void menullToolStripMenultem_Click(object sender, EventArgs €)

{
>

MessageBox.Show(((ToolStripMenultem)sender).Checked.ToString());

36.19 Altalanos parbeszédablakok

A NET —ben lehetdségiink van elére megirt dialégusablakok hasznalatara, mint pl.
amivel megnyithatunk egy szdéveges file —t. Ezeket az elbre legyartott elemeket a
Visual Studio tervezdnézetében a ToolBox ablak Dialogs flle alatt talaljuk, 6sszesen
hat darab van (a PrintDialog a Printing ful alatt lakik).

R
= Dialogs

& Pointer

%] ColorDialog

j FolderBrowserDialog
A7 FontDialog

fl OpenFileDialog

*~| SaveFileDialog

&

Els6ként a legegyszerlbbet a ColorDialog —ot fogjuk megvizsgalni. Egy ilyen
dialégusablakot kétféleképpen hasznalhatunk fel. Vagy a tervezénézetben rahuzzuk
a formra (ekkor alul megjelenik egy kilén savban), vagy a kodbdl hozzuk létre, ha
szikség van ra. Az elébbi esetben egy (alapértelmezetten) private elérési
ColorDialog tipusu adattag jon létre, azaz a form teljes élettartama alatt ugyanazt az
ablakot hasznaljuk. Ez olyankor jén jél, ha gyakran van sziikségiink az adott ablakra.
Az ellenkez6 esetben, amikor csak ritkan hasznaljuk a dialégust elegansabb, ha
lokalis valtozoként hozzuk Iétre.

J6jjén egy gyakorlati példa: huzzunk a formra egy gombot és egy PictureBox —ot,
illetve egy ColorDialog —ot. A gomb Click eseményét fogjuk hasznalni:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)

{
if (colorDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)

{
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pictureBox1.BackColor = colorDialog1.Color;

>
>

A ShowDialog metédus egy DialogResult tipusu felsorolt értéket ad vissza, attol
flggbéen, hogy a felhasznald6 mit valasztott (az IntelliSense mutatia a tdbbi
lehet&séget is, kisérletezzlink). A fenti példaban, ha az eredmény OK, akkor tudjuk,
hogy a felhasznal6 valasztott valamilyen szint, ezt pedig lekérdezhetjik a Color
tulajdonsaggal.
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Ha az ablakot tisztan kddbol akarjuk Iétrehozni, akkor a Click esemény igy néz ki:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{

ColorDialog colorDialogl = new ColorDialog();

if (colorDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
{

pictureBox1.BackColor = colorDialog1.Color;

}
by
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Ekkor viszont minden egyes alkalommal 0j objektum jén |étre, mivel a lokalis valtozék
hatokére a metédus vegén lejér.

Kévetkez6 a sorban az OpenFileDialog, ez — mint azt a neve is mutatja — arra valé,
hogy file —okat nyissunk meg. HUzzunk egy formra egy RichTextBox —ot illetve egy
gombot, ez utdbbit arra hasznaljuk, hogy megnyissunk egy széveges allomanyt, amit
majd a RichTextBox —ban megjelenitink.

Az OpenfFileDialog —nak rengeteg érdekes tulajdonsaga van, most azonban csak a
Filter —t vizsgaljuk. Ezzel megadhatjuk, hogy milyen tipusu file —okat akarunk
megnyitni, pl.: Text files/*.txt.

A Filter tulajdonsag kédbdl is megadhaté:

openFileDialogl.Filter = "Text files|*.txt|";

Akar tébbféle szlr6t is megadhatunk:

openFileDialogl.Filter = "Text files|*.txt|All Files|*.*";

A programunkban gomb Click eseménye:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

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

{
richTextBox1.LoadFile(openFileDialogl.FileName,

RichTextBoxStreamType.PlainText);
b
>

Ebben az esetben a LoadFile metédusban meg kell adnunk, hogy milyen tipusu file —
t akarunk a RichTextBox —ba beolvasni, mivel az alapértelmezetten RTF
formatumuakat olvas. A dialégus FileName tulajdonsaga a file elérési Gtjat adja
vissza.
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Az OpenfFile metddus megnyit egy stream —et csakis olvasasra a kivalasztott file —ra:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)

{

openFileDialogl.Filter = "Text files|*.txt|All Files|*.*";
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)

{
richTextBox1.LoadFile(openFileDialog1l.0OpenFile(),
RichTextBoxStreamType.PlainText);
by
b3

Itt kihasznaltuk a RichTextBox azon tulajdonsagat, hogy stream —bél is képes
olvasni.
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Természetesen a Filter tulajdonsagot elegansabb és ésszerlibb a konstruktorban
vagy a form Load eseményében beallitani, a fenti megoldas az érthetéség miatt
sziletett.

Az OpenFileDialog parja a SaveFileDialog, amely file —ok elmentésére szolgal. Az
el6z6 peldat fogjuk hasznalni, de most a gomb lenyomasakor elmentjik a
RichTextBox tartalmat:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
if (saveFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)

richTextBox1.SaveFile(saveFileDialogl.0OpenFile(),
RichTextBoxStreamType.PlainText);

}
b

Az OpenFile metédus egy irhatd/olvashatdé stream —et nyit meg, amelybe a
RichTextBox SaveFile metdduséaval irjuk ki az adatokat.

Kbvetkez6 a sorban a FontDialog, amely bet(tipus beallitdsara hasznalandé. A példa
ugyanaz lesz itt is, de gombnyomasra el6jéon az ablak és megvaltoztatjuk a
RichTextBox bet(tipusat:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
if (fontDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)

richTextBox1.Font = fontDialogl.Font;

}
b

A PrintDialog —gal kinyomtathatunk egy dokumentumot, még mindig a példanknal
maradva a RichTextBox tartalmat. Ehhez szlikségink lesz egy PrintDocument tipusu
objektumra, amely a nyomtatandé adatokrdl tartalmaz megfeleld formatumu
informécidkat. Ezt az objektumot akar a ToolBox —bdl is a formra huzhatjuk, ez lesz a
legegyszerlibb.

Miel6tt tovdbbmegylnk érdemes a teszteléshez beszerezni valamilyen PDF
nyomtatét, pl. az ingyenes PDF995 —6t.

A tényleges nyomtatast a PrintDocument fogja végezni, a PrintDialog a beallitdsok
miatt kell. Most is gombnyomasra fogjuk elinditani a folyamatot:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
if (printDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
{
printDocumentl.Print();
b
>
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Amikor meghivjuk a Print metodust kivaltédik a PrintDocument PrintPage eseménye,
ahol a tényleges nyomtatast fogjuk megcsinalni:

private void printDocumentl_PrintPage(object sender,
System.Drawing.Printing.PrintPageEventArgs e)
{

Font font = new Font("Arial", 10);

float maxLine = e.MarginBounds.Height / font.GetHeight(e.Graphics);

inti =0;
while (i < maxLine && i < richTextBox1.Lines.Length)
{

float y = i * font.GetHeight(e.Graphics) + e.MarginBounds.Top;
e.Graphics.DrawString(richTextBox1.Lines[i], font, Brushes.Black,
e.MarginBounds.Left, y, new StringFormat());
++i;
>

e.HasMorePages = i < richTextBox1.Lines.Length;

}

Az esemény paramétere a nyomtatasrdl tartalmaz informacidkat, pl margd, de ezt
fogjuk hasznalni a tényleges nyomtatashoz is.

Elséként létrehoztunk egy Font tipusu objektumot, ez a bet(tipust fogja jelenteni.
Ezutan kiszamoljuk, hogy a bedllitott betltipus és méret mellett hany sor fér el egy
oldalra, vagyis elosztjuk a lap magassagat a betllk magassagaval. Most egy while
ciklust inditunk, amely vagy addig megy amig teleirja alapot, vagy az adatforras
végeig. Itt kihasznaltuk, hogy a RichTextBox Lines tulajdonsaga az egyes sorokat
adja vissza egy stringtdbmb formajaban. A ciklusban kiszamoljuk, hogy hol kezdédik
az adott sor (vagyis az y koordinatat): megszorozzuk a betlik magassagat az aktualis
sor szamaval, ezt az értéket pedig hozzaadjuk a lap tetejének értékéhez. A
kbvetkezd 1épésben az esemény paraméterét hasznaljuk, annak is a DrawString
metddusat, ennek elsé paramétere a nyomtatandd sor, a masodik a betitipus, a
harmadik a betlk szine, a negyedik és 6tddik a kezdés x illetve y koordinataja, végul
pedig a formatumstring, amelyet Gresen hagytunk.

Az esemény legvégén bedllitjuk a HasMorePages logikai (bool tipusu) tulajdonségot,
vagyis azt, hogy van —e még nyomtatandd szdéveg. Ha van, akkor az esemény
automatikusan Ujrakezdédik (pontosabban folytatodik).

Az elére megqirt parbeszédablakok kodzil az utolsé a FolderBrowserDialog, amelynek
segitségével kivalaszthatunk a kdényvtarstrukturabdl egy mappat. Készitsiin kegy
programot, amely gombnyomasra megjelenit egy FolderBrowserDialog —ot, és
miutan a felhasznal6 kivalasztott egy mappat egy TextBox —ban jelenitsik meg a
mappa elérési utjat. A gomb Click eseménye kbévetkezb lesz:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

if (folderBrowserDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
{

textBox1.Text = folderBrowserDialogl.SelectedPath;

}
b




192

36.20 TabControl

Ezzel a vezérl6vel tébb parhuzamosan létezd részre oszthatjuk a formot, amely
részekbdl egyszerre csak egy latszik:

cali= e

WinFormsTest X E WinFormsTest

Az egyes lapok TabPage tipusuak, amelyek lekérhetéek a TabControl TabPages
tulajdonsagaval, amely egy TabPageCollection tipusu listaval tér vissza (ez
felhasznalhaté egy foreach ciklusban, a lista egyes elemei nyilvan TabPage
tipusuak).

A TabControl —nak nincs alapértelmezett eseménye, ehelyett az adott lap Click
eseményeét kezeljik, ha duplan kattintunk a vezérlére (ezt minden lapnal kilén kell
megtennink).

36.21 ContextMenuStrip

Biztosan mindenki ismeri a jobb egérgombra eléugré helyi menit, ez a vezérld
pontosan errdl szdl. Barmelyik vezérlbhéz hozzdkdthetjik, ha beallitjuk a
ContextMenu tulajdonsagat. A ContextMenuStrip tulajdonképpen a mar ismert
MenuStrip ,mobilizalt” valtozata, minden amit ott tanultunk itt is hasznosithato.

36.22 Gyakorlo feladatok

1. Készitstink programot, amely a ,Misszionarius - kannibal” problémat modellezi.
Egy folyé egyik partjan 3 kannibal és 3 misszionarius all. A cél az, hogy egy
csénakban mindenkit atjuttasunk a tulpartra. A csénak kétszemélyes és semelyik
parton nem lehet tdébb kannibal, mint misszionarius, egyébként a kannibalok
megeszik 6ket. A két partot jelezheti mondjuk két ListBox.

2. Készitslink egyszerli szbévegszerkesztét a RichTextBox és a menivezérldk
segitségével. Lehessen menteni, betdlteni és formazni is.
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37.Windows Forms — Komponensek

A komponensek olyan osztalyok, amelyek kdzvetlenll nem latszanak a formon, de
specidlisan arra tervezték 6ket, hogy Windows Forms kérnyezetben miikédjenek a
legjobban. Ebben a fejezetben néhany fontosabb komponenssel ismerkediink meg.

37.1 Timer

A Timer egy olyan komponens, amely lehetévé teszi, hogy bizonyos id6kézénkent
végrehajtsunk egy utasitast. Készitsiink egy programot, amely automatikusan
mozgat egy vezérlét (mondjuk egy gombot) egy formon. A ToolBox —bdl huzzunk egy
Timer —t a formra (a Component fil alatt talalhatd), és egy tetszéleges vezérlét is (a
példdban gomb lesz). A Timer tulajdonsagai kézt taldljuk az Interval —t, amely az
eseménylnk gyakoridsagt fogja jelélni ezredmasodpercben (tehat ha az Interval
1000, akkor masodpercenként fog aktivalédni az esemény).
Az aktivalt esemény pedig a Timer alapértelmezett eseménye a Tick lesz. A
programunkban a Tick kddja ez lesz:

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs €)
{
if (buttonl.Location.X + buttonl1.Width + 10 < this.Width)
{
buttonl.Location = new Point(buttonl.Location.X + 10, buttonl.Location.Y);
b
else
{
timerl.Stop();
b
>

A gombot addig mozgatjuk balra, amig eléri a form szélét, ha pedig odaért akkor
megallitijuk a Timer —t. Valahol azonban el is kell inditanunk, erre pedig a legjobb
hely a gomb Click eseménye:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
timerl.Start();

b

A Timer nincs felkészitve tébbszalu végrehajtasra, ha erre vagyunk, akkor hasznaljuk
a System. Timers névtér Timer osztalyat.

37.2 ErrorProvider

Ezzel a komponenssel egy hibalzenetet kéthetiink egyes vezérl6khdz, ez -
alapértelmezetten — egy ikonnal jelenik meg:
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Felhaszndlonéy: | judit ‘_&

Jelsza:

A vezérléhéz koétést az ErrorProvider SetError metddusaval tudjuk megtenni, elsé
paramétere a vezérlé amihez kétlink, a masodik pedig a hibatizenet.

A fenti program egy - nagyon — egyszer( ,beléptetérendszer”. Huzzuk ra a formra a
megfelelé6 vezérl6ket és egy ErrorProvider —t is (ez alul fog megjelenni). A
felnasznaloneveket és jelszavakat egy Dictionary gyljteményben fogjuk eltarolni:

private Dictionary<string, string> users = new Dictionary<string, string>();

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{

users.Add("Istvan", "istvan");

users.Add("Judit", "judit");

users.Add("Ahmed", "ahmed");

s

Gombnyomasra fogjuk ellendrizni a megadott adatok helyességét:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
if (users.ContainsKey(textBox1.Text))

if (users[textBox1l.Text] == textBox2.Text)
{

}

else

{

by
}

else

{

errorProviderl.SetError(this.textBox1, "Nem létez6 felhasznald!");

}
>

MessageBox.Show("Helyes felhasznalénév és jelszd!");

errorProviderl.SetError(this.textBox2, "Rossz jelszo!");

37.3 BackGroundWorker

Ezzel a komponenssel egy bizonyos feladatot egy hattérben futé szélban
végezhetlnk el. Ez olyankor hasznos, ha a feladat idéigényes (pl. egy file letdltése)
és nem engedhetjlk meg, hogy addig a form ne tudja fogadni a felhasznald
utasitasait. Az utasitds végrehatédsdhoz létre kell hoznunk a komponens DoWork
esemeényeének a kezeldjéet. Ez az esemény a BackGroundWorker RunWorkerAsync
metddusdnak meghivasakor valtodik ki (ennek tulterhelt valtozata paramétert is
kaphat). A folyamat A&llapotat lekérdezhetjik a ProgressChanged esemény
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kezelésével, illetve a feladat teljesitését a RunWorkerCompleted esemény kezeli le.
Ahhoz, hogy hasznalhassuk a ProgressChanged eseményt a komponens
WorkerReportsProgress tulajdonsagat igaz értékre kell allitanunk.

A BackGroundWorker nem tamogatja a szalak kozoétti kommunikaciot, igy a
felhasznaloi fellilet nem médosithatd a DoWork eseménybdl, ellenkezé esetben
InvalidOperationException tipusu kivételt kapunk. Ugyanigy nem lehetséges
Application Domain-ek kdz6tti kommunikaciét sem vegrehajtani.

A példaprogramban egy file letdltését fogjuk szimulélni. HOzzunk a formra egy
ProgressBar —t, egy gombot és egy Label —t. A kész program igy néz ki:

WinFormsTest mEsR WinFormsTest

A letdltést” gombnyomasra inditjuk:

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
backgroundWorkerl.RunWorkerAsync();

s

A DoWork eseménykezel6 ez lesz:

private void backgroundWorkerl_DoWork(object sender, DoWorkEventArgs e)

{
for (inti =0; i< 100; ++i)

System.Threading.Thread.Sleep(200);
backgroundWorkerl.ReportProgress(i + 1);
by
>

A ReportProgress metddus fogja kivaltani a ProgressChanged eseményt. Ez a
metddus paramétereként a folyamat allapotat kapja szazalékos értékben (a
ciklusvaltozé értékéhez azért adtunk egyet, hogy a valds értéket mutassa, hiszen
nullarél indul). Ennek a metédusnak van egy tulterhelt valtozata is, amely masodik
paramétereként egy object tipusu valtoz6t var, amely tetszbleges adatot
tartalmazhat. Ezt a ProgressChangedEventArgs UserState tulajdonsagaval
kérdezhetjik le.

Végul a ProgressChanged és a RunWorkerCompleted esemény:

private void backgroundWorkerl_ProgressChanged(object sender,
ProgressChangedEventArgs e)
{

++progressBarl.Value;

labell.Text = "A folyamat allapota: " + e.ProgressPercentage.ToString() + "%";
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B

private void backgroundWorkerl_RunWorkerCompleted(object sender,
RunWorkerCompletedEventArgs €)
{

hs

MessageBox.Show("A let6ltés kész!");

37.4 Process

Helyi és tavoli folyamatok vezérlésére ad lehet6séget ez a komponens. A
tébbszalusagroél sz6lé fejezetben mar talakoztunk vele.

37.5 ImagelList

Ennek a komponesnek a segitségével tébb képet tudunk kezelni, hasonléan mint egy
gyljteménnyel. A komponensnek elére megadhatjuk az elemeit, ekkor azok
soelefordulnak” a futtathatd allomanyba. A komponensben bedllithatjuk, a képek
méreteit €s szinmélységét is.

Egy ImageList —et pl. felhasznélhatunk egy TreeView vezérl6hdz, megadva az egyes
Node —okhoz rendelt ikont. HUzzunk a formra egy ImageList komponenenst és egy
TreeView vezérl6t. Az ImagelList ,tetején” megjelenik egy kis nyilacska, erre kattintva
beallithatjuk a képek formatumat és itt adhatjuk hozza éket:

Image Bit Depth | DepthaBit [»
== = —
" Choose images

o Find Symbuol Resu

A TreeView ImagelList tulajdonsaganal allithatjuk be a hasznalandé komponenst.
Adjunk néhany elemet a vezérléhoz, ezutdn az eredmeény:

BEES

b WinFormsTest -

- fHelo

Természetesen nem csak egy képet rendelhetiink az 6sszes Node —hoz, hanem az
Imagelndex tulajdonsagon keresztll egyesével is beallithatjuk azt:

| treeViewl.Nodes[0].Imagelndex = 0O;




197

37.6 Gyakorlé feladatok

1. Készitslink ,reflexjatékot”, a Timer komponens segitségével! A formon egy vezérlé
(mondjuk egy PictureBox, de teljesen mindegy) adott idékézdnként valtoztatjia a
helyét, a jatékos feladata pedig, hogy rakattintson. A felhasznal6 allithassa be, hogy
milyen gyorsan mozogjon a vezérld, de ne engedjik, hogy ez tul lassu legyen.

2. Készitsiink ,tekndsversenyt’! Az allatokat szimbolizalé vezérlék egyenes vonalban
mozogjanak e€s a Timer minden Tick —jénél dontsuk el, hogy mi térténik: ha a teknés
épp faradt (ezt is mérjik), akkor az adott kérbdl kimarad, ha nem, akkor sorsoljunk
neki egy véletlenszamot. Ez a szam fogja jelezni, hogy hany mezét Iéphet elbre.
Nehezitésképpen a jaték elején lehessen fogadni a gyéztesre, illetve beilleszthetbek
egyéb események is a jatékmenetbe (pl. csapda).

3. Készitstink ,irodaszimulatort”! A jatkos a fondk, aki elkildi az alkalmazottait
kOlonb6z6 feladatok elvegzésére. Az alkalmazottak BackgroundWorker —ek
legyenek, és jelezzik, ha elvégezték a dolgukat. Nehezitésképpen akar egy
egyszerli gazdasagi jatékot is csinalhatunk.
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38. Windows Forms - Uj vezérldk létrehozasa

Ha sajat vezérld létrehozasan torjik a fejinket két ut all eléttink. Vagy egy mar
létez6t bévitink ki szarmaztatassal, vagy teljesen Ujat hozunk Ilétre, egy un.
UserControl —t. Egy harmadik lehet6ség, hogy kézvetlenll a Control osztalybdl
szarmaztatunk, amely minden mas vezérlé 8se. Ezt a metddust ez a jegyzet nem
részletezi.

Felmerllhet a kérdés, hogy melyik mddszert mikor hasznaljuk? Ha van olyan
vezérld, amely rendelkezik a szikséges képességek nagy részével, akkor a legjobb
lesz, kibovitjik azt a szikséges metddusokkal, tulajdonsagokkal.

Ha viszont olyan vezérlét szeretnénk, ami tdbb mas vezérlé tulajdonsagait olvasztja
magaba, akkor UserControl —t kell Iétrehoznunk.

38.1 Szarmaztatas

Ebben az esetben rendkivil egyszeri dolgunk lesz, ugyanis egy szimpla
szarmaztatast kell végrehajtanunk. A (nagyon egyszeril) példaprogramban a ListBox
vezerlét fogjuk kibdviteni oly moédon, hogy lekérdezhessik a leghosszabb elemét.

A Solution Explorer —ben kattintsunk jobb egérgombbal a Solution —ra, tehat ne a
projectekre, hanem a legfelsé ,bejegyzésre”. Valasszuk az Add menipontot, azon
belll pedig az New Project —et. A Windows flInél vélasszuk ki a Class Library
sablont. Amikor létrejott az osztaly kattintsunk jobb gombbal az Gjonnan létrejétt
projectre és valasszuk az Add Reference menipontot, mivel hozza kell adnunk a
megfelel6 kdényvtarakat. A megjelend ablak .NET feliratu fulén keressik meg a
System.Windows.Forms assemblyt és adjuk hozza.

Most mar minden adott a fejlesztéshez. Az osztaly most igy néz ki (hozzaadtam a
szlkséges névtereket és elkezdtem irni az osztalyt is):

using System;

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

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace ExtendedListBox

public class ExtendedListBox : ListBox

{
public ExtendedListBox()
: base()
{
b
by
by

Fontos, hogy a konstruktorban ne felejtsiik el meghivni az 8sosztaly konstruktorat. A
beépitett vezérlék csakis paraméternélkili konstruktorral rendelkeznek, ezért az (j
vezerlét is ennek szellemében fogjuk megirni.
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Készitsik el a metddust:

public string MaxLengthItem()
{
string max = "";
foreach (string s in this.Items)
{
if (s.Length > max.Length)
{
max = s;
>
b
return max;

b

Ez a metddus persze csakis az elsé leghosszabb elemet adja vissza, ha tdbb
ugyanolyan hosszu is van a ListBox —ban, akkor azt nem veszi figyelembe.

A vezérl6 maris haszndalhaté allapotban van, de egyelére csakis futasi idében
adhatjuk hozza a formhoz. Természetesen lehetéség van arra, hogy ezt tervezési
idében tegylk meg, ehhez elséként forditsuk le az 0j vezérlé projectjét, a Build
menuUponttal, ekkor Iétrejon a vezérlét tartalmaz6 assembly. Ezutan navigéljunk el a
form tervezénézetéhez és kattintsunk jobb egérgombbal a projectre. Valasszuk az
Add Reference menlpontot, és kattintsunk a megjelen6 ablakban a Browser fulre.
Menjink el az 0j vezérld kbnyvtaraba, azon belll pedig a Bin mappaba. Itt a forditas
JLipusatdl” fuggbéen a Debug vagy Release mappaban talaljuk a megfelel6 dll
kiterjesztésl file —t. Adjuk hozza a projecthez. Ezutan j6 eséllyel a ToolBox —ban
megjelenik a vezérl6, ha mégsem, akkor jobb klikk a ToolBox —on Add Tab
menudpont, nevezzik el valahogy, majd szintén jobb klikk az uj filre és Choose
ltems. A .NET Framework Components ful alatt keressik meg a vezérlénket és
pipaljuk ki (beirva a nevét gyorsabban megtalaljuk).

Ezutan ugyanugy hasznalhat6 a vezérl6, mint az 6sszes tébbi, probaljuk is ki:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{

Random r = new Random();

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

{

extendedListBox1.Items.Add(r.Next().ToString());

b

>

Huzzunk egy gombot a formra, ennek a Click eseményében keressik majd meg a
leghosszabb elemet:

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
by

MessageBox.Show(extendedListBox1.MaxLengthItem());

Az eredmény:
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38.2 UserControl -ok

A UserControl példa egy ,beléptetérendszer” lesz. Adjunk egy Uj projectet a Solution
—hdz, de ezuttal valasszuk a Windows Forms Control Library sablont. Amikor Iétrejétt
a project, akkor egy Ures alapot kell Iatnunk, erre huzhatjuk ra a vezérléket:

File Edit View Project Build Debug Data Format

LE-EEE e
}i_ﬁ! UserControll.cs [Design]]"' UserControll.cs [Design]
g
8 >
b
m]
O ]

A vezérld valahogy igy nézzen ki:

P = ] [ e uCam e

[ 2 UserControll.cs [Design] if Forml.cs | Formi.cs [Design

[ [ Ry

Felhasznalangw:

Jelzzd: D

o

[m]

Ezenkivll legyen egy ErrorProvider is, ami jelzi majd a hibakat. A vezérl6 kbdjat
megnyithatjuk, ha jobb egérgombbal kattintva a View Code menilpontot valasztjuk:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Drawing;
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using System.Data;
using System.Ling;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;

namespace WindowsFormsControlLibrary2

{
public partial class UserControll : UserControl
{
public UserControl1()
{
InitializeComponent();
b
>
>

Lathato, hogy az Uj osztaly a UserControl —bél szarmazik, ezenkiv(l rendelkezik egy
a tervezéb altal generalt metédussal, akarcsak a féprogramunk. A UserControl osztaly
a ContainerControl leszarmazottja, igy rendelkezik az 6sszes olyan tulajdonsaggal,
amely ahhoz szlikséges, hogy kezelni tudja a rajta (,benne”) elhelyezett vezérldket
(tbbbek kézt a Form osztély is az 6 utddja).

A vezérl6t ugy fogjuk elkésziteni, hogy Ujrafelhasznalhaté legyen, ezért nem égetjiuk
bele a felhasznalok adatait, hanem egy tulajdonsagon keresztil adjuk meg azokat. A
kész osztaly igy néz majd ki:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Drawing;

using System.Data;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace WindowsFormsControlLibrary?2

{
public partial class UserControll : UserControl

{
public UserControl1()

{

InitializeComponent();

}

Ypublic partial class LoginControl : UserControl

{

private Dictionary<string, string> loginData = null;
public LoginControl()

{
InitializeComponent();

}

public Dictionary<string, string> LoginData
{

set { loginData = value; }
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¥

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

if (loginData.ContainsKey(textBox1.Text))

{
if (loginData[textBox1.Text] == textBox2.Text)

MessageBox.Show("Sikeres belépés!");

>

else errorProviderl.SetError(textBox2, "Rossz jelszo!");

>

else errorProviderl.SetError(textBox1, "Nem létezik a felhasznalo!");

>
b

A LoginData lesz az a tulajdonsag, amelyen keresztll megadjuk a név — jelszé
parokat.

Hazi feladat: modositsuk a programot, hogy tetszéleges metddust hivhasssunk
sikeres belépés esetén. Kulcssz6: delegate.

A tervezési idében valé tamogatast pontosan ugyanugy érhetjik el, mint a
szarmaztatott vezérl6k esetében. Probaljuk ki:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
Dictionary<string, string> logData = new Dictionary<string, string>();
logData.Add("Istvan", "istvan");
logData.Add("Judit", "judit");
logData.Add("Balazs", "balazs");
loginControll.LoginData = logData;

}

Es az eredmény:

Felhasznalanév: | lstvan

Jelsza: e Sikeres belépes!
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39. Rajzolas: GDI+

A GDI (Graphics Device Interface) a Microsoft Windows grafikus alrendszere,
amelynek szolgéltatdsait hasznalja fel az operacios rendszer a felhaszndléi fellilet
megjelenitéséhez. Hasznalatahoz nem sziikséges ismerni a hardvert, a GDI API
automatikusan ,kitalalja”, hogy hogyan kell végrehajtania az utasitasokat. A GDI+ a
GDI Windows XP —ben megijelent utddja, ez mar fejlettebb grafikus képességekkel
rendelkezik.

A NET Framework menedzselt fellletet nyujt a GDI+ haszndlatdhoz, a
System.Drawing névtér osztalyain keresztll (korabban, amikor a PrintDialog —gal
foglalkoztunk mar talalkoztunk ezekkel az osztalyokkal).

Elsé programunkban rajzoljunk ki egy kort egy formra. Ehhez szikségunk lesz egy
Graphics tipusu objektumra (Un. Device Context, ez tartalmazza a megfelel6
informacidkat az objektumrol), amely kezeli az adott vezérl6 grafikus megjelenését
(ilyet barmelyik vezérl6tdl kerhetlink). Ezt az objektumot a vezérlbn meghivott
CreateGraphics metddussal kaphatjuk meg:

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
Graphics g = this.CreateGraphics();

by

A rajzolast gombnyomasra inditjuk, a form Load eseményében nem lehet ezt
megtenni (ha mégis ,flggetlentl” akarunk rajzolni, akkor valasszuk a Paint eseményt
vagy a konstruktort).

A koért a DrawEllipse metédussal fogjuk megjeleniteni:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)
{
Graphics g = this.CreateGraphics();
g.DrawEllipse(new Pen(Brushes.Red), 0, 0, 30, 30);

}

Az els6 paraméterrel a szint allitjuk be, a masodik és harmadik pedig az alakzat
kezdbkoordinatajat, ezek nem négyzetes alakzat esetén a sikidom koéré rajzolt
legsziikebb négyzet bal fels6 sarkat jeldlik (az dbran a pirossal jelzett pont):

Az utolsé két paraméterrel a szélességet és magassagot allitiuk be. A program
eredménye:
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A Graphics objektumot biztos felszabaditasa érdekében érdemes using —gal egytt
hasznalni:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
using (Graphics g = this.CreateGraphics())

g.DrawEllipse(new Pen(Brushes.Red), 0, 0, 30, 30);
be
>

A DrawEllipse (és mas metédusok is) egy valtozata csak két paramétert var, ahol a
masodik egy Rectangle objektum, amely a fentebb méar emlitett négyzetet jelképezi.
A kort kirajzol6 sort igy is irhattuk volna:

| g.DrawEllipse(new Pen(Brushes.Red), new Rectangle(0, 0, 30, 30));

Egy alakzatot ki is szinezhetiink a megfeleld Fill* metodussal. Tegylk ezt meg a
kérinkkel:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
using (Graphics g = this.CreateGraphics())
{

g.DrawEllipse(new Pen(Brushes.Red), new Rectangle(0, 0, 30, 30));
g.FillEllipse(Brushes.Red, new Rectangle(0, 0, 30, 30));
b
>

WinFormsTest meE s
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A Fill* metédusok a kitéltendé tertiletet varjak masodik paraméterdil.
39.1 Képek kezelése
Képek beolvasasdra hasznalhatjuk a Bitmap osztalyt (amely a System.Drawing

névtérben talalhatd). Huzzunk a fomra egy PictureBox —ot a form Load eseményébe
pedig irjuk:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
Bitmap bm = new Bitmap("Naplemente.jpg");
pictureBox1l.Image = bm;

s

A Bitmap elfogad stream —et is.

A GDI+ segitségével kdzvetlendl a fomra (vagy barmely vezérlére) is kihelyezhetlink
képeket, hasznalhatjuk ehhez pl. az ImageList komponenst:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs €)

{
using (Graphics g = this.CreateGraphics())
{
imagelListl.Draw(g, new Point(0, 0), 0);
by
>

WinFormsTest =B X

| Mutasda képeket! |

A Draw metddus elsé paramétere a megfelelé6 Graphics objektum, mésodik helyen all
a kezd6koordinata végul pedig a kirajzoland6 kép indexe.

Egy masik — flggetlenebb — moddja a kdzvetlen rajzolasnak az Image osztaly
hasznalata:

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
using (Graphics g = this.CreateGraphics())

Image img = Image.FromFile("Naplemente.jpg");
g-DrawImageUnscaled(img, new Point(0, 0));
be
>

Ez a metddus a képet eredeti nagysagaban jeleniti meg, amennyiben ezt médositani
akarjuk hasznaljuk a Drawlmage metodust.
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40. Drag and Drop

A feladat a kdvetkezd: adott két ListBox, készitslink programot, amely lehetévé teszi,
hogy tetszés szerint hizzunk elemeket egyikbél a masikba.

Az elsé dolog amit meg kell tenniink (persze a ListBox —ok formra helyezése utan),
hogy a vezérlék AllowDrop tulajdonsagat igaz értékre allitjuk, ezzel engedélyezve a
fejezet cimében is szereplé metddust. Adjunk hozza néhany elemet az elsé ListBox —
hoz:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
{
listBox1.Items.Add("Istvan");
listBox1.Items.Add("Judit");
listBox1.Iltems.Add("Balazs");
listBox1.Items.Add("Viktoria");

}

A Drag and Drop miveletet akkor inditjuk el, amikor az egérgombot nyomva tartjuk
egy elem felett, vagyis a MouseDown eseményben (mindkét vezérl6 hasznalhatja
ugyanazt az esemenyt).

private void listBox2_MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)

{
this.DoDragDrop(((ListBox)sender).SelectedItem.ToString(),

DragDropEffects.Move);
>

Az mér lathato, hogy a form fogja levezérelni a vonszolast. A DoDragDrop metodus
els6 paramétere az az érték lesz, amit mozgatni akarunk, vagyis a kivalasztott elem,
a masodik paraméter pedig a milyenséget fogja meghatarozni. Ha most elinditjuk a
programot, akkorr ,megragadva” egy elemet az egérmutaté megvaltozik.

Tegylk fel, hogy jelezni akarjuk ha az éppen ,huzéasban” 1évé elemmel egy vezérld
fole erink. Ezt az adott vezérld DragEnter eseményében tehetjik meg (ez szintén
egy olyan eseménykezel6 lesz, amin a két vezérl6 osztozhat). Mondjuk szinezzik at
a hatteret. Azt se felejtsiik el, hogy vissza kell allitani az eredeti szint, ezt a
DraglLeave eseményben fogjuk megcsinalni. A két metddus:

private void listBox2_DragEnter(object sender, DragEventArgs e)

{
((ListBox)sender).BackColor = Color.Red;
>

private void listBox2_DraglLeave(object sender, EventArgs e)

{
((ListBox)sender).BackColor = Color.White;

A DragOver esemény fogja eldénteni, hogy engedélyezziik —e, hogy ledobhassuk az
elemet:

private void listBox2_DragOver(object sender, DragEventArgs e)

{
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e.Effect = DragDropEffects.Move;
>

Most mar az egérmutato is megvaltozik a ListBox —ok f6létt. Egyetlen dolog van még
hatra, méghozza a dolog Iényege, az informacié elengedése. Amikor ezt
megtesszik, akkor a DragDrop esemény lép mikddésbe:

private void listBox2_DragDrop(object sender, DragEventArgs €)

{
((ListBox)sender).ltems.Add(e.Data.GetData(DataFormats.Text).ToString());
((ListBox)sender).BackColor = Color.White;

b

A hattérszint vissza kell allitani, mert ebben az esetben a DraglLeave esemény mar
nem kévetkezik be és piros maradna.

WinFormsTest

stvan |
Judit

Balazs

Viktaria
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41. Windows Presentation Foundation

A WPF teljesen Uj alapokra helyezi a grafikus megjelenitést, mig eddig a Windows
API flggvényeit hivtiuk meg és a GDI segitségével szoftveresen rajzoltuk ki az
alkalmazasok kezeléfeliiletét, most kézvetlenill a DirectX fogja ,hardverbél” megtenni
ezt. Ez a technolégia egyuttal figgetlenit minket (elvileg) az operacids rendszertél is.
Ez a valtas az elmdult tizegynéhany év egyik legnagyobb jelentéségl fejlesztése,
mivel teljesen (j platformot kapunk. Eddig amikor Visual Basic, MFC stb.
platformokon fejlesztettlink, ugyanazt tettiik, csak éppen mindig fejlettebb
kérnyzetben. Ennek aztan meg is volt ara, hiszen a rendszer alapveté hianyossagait,
gyengeségeit egyik sem tudta kikliszébdlni.

A WPF megjelenésével minden megvaltozott, hiszen a DirectX egyetlen céllal j6tt
vilagra, mégpedig villamgyors vizualis megjelenitésre.

Természetesen a WPF sem véltia meg a vildgot, példaul a felhasznald
interaktivitdsat még mindig a Windows API kezeli, de a megjelenitést teljes
egészében a WPF veszi 4t a GDI —t4l.

Egy fontos kérdés felmerllhet, mégpedig az, hogy mi van azokkal a
szamitégépekkel, amelyek nem rendelkeznek ,erds” videdkartyaval? Nos, erre is van
megoldas, a WPF képes szoftveresen is megjeleniteni az alkalmazast,
természetesen ez kicsit lassabb lesz. A WPF arra térekszik, hogy a leheté legtébb
munkat bizza a célhardverre, de ezt nem erdlteti.

Ennek megfeleléen a videdkartya képességei alapjan haromféle besorolasa lehet
egy rendszernek:

- Rendering Tier 0.: nincs hardveres gyorsitas, DirectX 7.0 vagy alatta.

- Rendering Tier 1.: alap (részleges) hardveres gyorsitas, DirectX 7.0 vagy felette, de
9.0 alatt.

- Rendering Tier 2.: teljes koérl hardveres gyorsitas, a kartya mindent tud, amit a
WPF elvar (Pixel Shader, Vertex Shader, stb.), DirectX 9.0 vagy folétte.

Személtetésként lassuk a Rendering Tier 2. hardverigényét: DirectX 9.0 vagy folétte,
a videdkartya legalabb 120 MB memdriaval rendelkezik, emellett tamogatja a Pixel-
és Vertex Shader 2.0 —t illetve legalabb négy texturazo egységgel bir.

Tovabbi informacidkkal az MSDN megfeleld oldala szolgal:

- http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms742196.aspx

Nézzik meg ,mit kinal a megjelenités mellett a WPF:

- Animaciok

- Adatkotések

- Audio- és vided vezérlés
- Stilusok és sablonok

- Stb.
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Még két a WPF —hez két6d6 technoldgiardl is meg kell emlékeznlink, ezek az XBAP
és a Silverlight. Els6 ranézésre mindketté ugyanazt teszi: bongészébdl érhetlink el
egy felhasznaloi felliletet. A megvaldsitas azonban alapjaiban kiilénbézik: az XBAP a
WPF teljes funkcionalitasat nyujtja, hiszen ugyanazt a .NET Framework —6t
hasznalja (ugyanakkor a nagytestvérhez képest vannak korlatai, mivel egy un.
sandbox —ban fut — késdbb). Ezzel szemben a Silverlight a Flash ellenlabasaként
egy miniatir .NET FW telepitését igényli (~5MB), igy a lehet6ségek némileg
korlatozottabbak, cserében platformfliggetlen (Macintosh és Windows rendszerek ala
Silverlight néven érkezik, mig Linux alatt a Novell szolgaltatja az alternativat, amelyet
Moonlight —nak hivnak).

41.1 A WPF architectura

Legfels6bb szinten természetesen a C#/Visual Basic.NET/stb. nyelven megirt
menedzselt kdd tanyazik. Amikor egy ilyen porgramot futtatunk, akkor a kérések a
WPF API —hoz futnak be, amelyet a szamitégépen a PresentationFramework.dll,
PresentationCore.dll és a WindowsBase.dll szerelvények jelképeznek. Ezek teljes
egészében menedzselt kédon alapulnak.

Ok fogjak tovabbitani a kéréseket a Media Integration Layer —nek (MIL), amely az
O0sszekotd kapcsot jelképezi a .NET és a DirectX kozétt. Ez a milcore.dll és
WindowsCodecs.dll fileokban él (a milcore —t hasznélja a Windows Vista is a grafikus
felllet megjelenitésére). A MIL mar egy nativ fellletet biztosit és kdzvetlenul hivja a
DirectX szolgaltatasait. Végul a WPF architechtura részét képezi a Windows API is,
amelyet korabban mar emlitettiink.

41.2 A WPF osztalyhierarchia

A WPF meglehetésen tulburjanzott osztalyhierarchiaval jott a vilagra, viszont ennek
ismerete elengedhetetlen a késdbbi fejlesztéshez, ezért alljon itt egy ismertetd:

System.Object DispatcherDbject DependencyDbject Wisual

T

Shape
FramewokElement UIEl&ment

ContentControl [>

Contral

ItemsContral

Fanel

Természetesen mint minden mese ez is az Object osztéllyal kezdédik, alatta eggyel
pedig egy absztrakt osztaly a DispatcherObject tartozkodik. Ez az osztaly a
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System.Threading névtérben taldlhato és & fogja kontrolldlini a szalak kozti
kommunikaciét. Miért van erre sziikség? A WPF az an. Single-Thread Affinity (STA)
modellel dolgozik, ami azt jelenti, hogy a felhasznal6i felliletet egyetlen ,fészal”
irdnyitja (és ezért a vezérldket is csak a sajat szalukbdl lehet modositani). Igen am,
de valahogyan a tobbi szalbdl érkezé Gzeneteket is fogadni kell pl. a billenty(izet
vagy az egér megmozduldsait. Es itt jon a képbe a DispatcherObject, amelynek
szolgaltatasait meghivhatjuk mas szalbdl is.

Kévetkez6 a sorban a DependencyObject, amely az un. Dependency Property —k
lehetéségét adja hozza a csomaghoz (err6l hamarosan bdvebben). A
DependencyObject a System.Windows névtérben van.

A System.Windows.Media névtérbeli Visual absztrakt osztély felelés a tényleges
megjelenitésért és a 6 képezi a kapcsolatot a MIL —lel is.

A Visual —bol szarmazé System.Windows.UIElement tobbek kdzott az eseményekért
felelés, de 6 intézi a vezérlék elrendezését és a felhasznaldé interaktivitasanak
kezelését. is.

Az UlElement leszarmazottja a FrameworkElement, amely ténylegesen megvalésitja
azokat a szolgaltatdsokat, amiket a WPF hasznal (pl.: az UlElement felelés az
elrendezésért, de a FrameworkElement implementdlja az ehhez szlkséges
tulajdonsagokat, pl.: Margin).

A Shape és a Panel abszrakt osztalyok, elébbi a primitiv alakzatok (kér, négyszdg,
stb.) 6se, utébbi pedig azon vezérlék atyja, amelyek képesek gyermek vezérldket
kezelni (pl. StackPanel).

Most jon az érdekes rész, a Control osztaly. A Windows Forms esetében
megszokhattuk, hogy minden ami egy formon lehet, az vezérl6. A WPF vilagaban ez
nem igy van, minden elemet element —nek nevezink, néhany ezek kdzll pedig
vezerld (pl. minden vezérlé, amely fokuszba kerilhet illetve azok, amelyeket a
felhasznal6 is hasznalhat — ennek alapjan amig a Windows Forms —ban a Label
vezerld volt, itt mar nem lenne az).

Ennek az osztalynak is van két leszarmazottja, ezek kdzil a ContentControl az ami
Ujdonsag lesz: ez az osztaly azokat a vezérléket jelképezi, amelyeknek van
Jartalma” (széveg, kép, stb.).

Az ItemsControl azoknak a vezérl6knek az 6se, amelyek maguk is tébb elemet
tartalmaznak, pl. a ListBox.

41.3 XAML

Az XAML egy XML —bdl elszarmazott leirényelv, amely segitségével definialni tudjuk
a WPF elemeinek elrendezését (illetve még mas dolgokat is, de réluk a megfelelé
idében).

Az XAML hasonl6 ahhoz, amit a Windows Forms esetében mar lattunk, tehat a
felnasznaloi fellletet elvalasztjuk a tényleges forraskddtél. Van azonban egy nagy
kOldnbség, mégpedig az, hogy ezuttal valéban kilénvélasztva él a kettd, ellenben a
WF megoldasatol, ahol minden C#/VB:NET/stb. forraskodbdl allt, maximum azt nem
kézzel irtuk, hanem a fejlesztéeszkdz generalta..
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XAML -t tébbféleképpen is létrehozhatunk, az elsé modszer, amit a jegyzet is
haszndlni fog az az, hogy egyszeriien kézzel begépeliink mindent (a Visual Studio
nyujt IntelliSense tdmogatast ehhez). A masik ketté a Visual Studio tervez6 nézete
(de csak az SP1) illetve a Microsoft Expression Blend nevi program, ezek grafikus
fellletet nydjtanak a tervezéshez.

41.3.1 Forditas

Mi térténik vajon az XAML —lel, amikor leforditunk egy WPF alkalmazast? Az XAML —
t 0gy tervezték, hogy jol olvashatdé és kdnnyen megértheté legyen, ennek
megfeleléen azonban egy kicsit ,bdébeszédl”. Hogy a programok futasat felgyorsitsak
valahogyan meg kell kurtitani ezt, ezért az XAML a forditas utan BAML —Ié (Binary
Application Markup Language) alakul, ami a forras binaris reprezentacioja. A BAML
tokenizalt, ami nagy vonalakban azt jelenti, hogy a hosszu utasitasokat lerdviditi, igy
joval gyorsabban tud betéltédni a file mint a nyers XAML.

41.3.2 Logikai- és Vizualis fa

Vegylk az aldbbi egyszeri XAML kodot:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="300" Width="300">
<Grid>
<ListBox>
<ListBoxItem Content="item1" />
<ListBoxItem Content="item2" />
</ListBox>
</Grid>
</Window>

A formon létrehozunk egy ListBox —ot, amelyhez hozzaadunk két elemet. A logikai fa
a kovetkezd lesz:

ListB oxltem ListB oxdtem

A magyarazat elétt lassuk a vizudlis fa egy részletét is:
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Hasonlitsuk 0ssze a kett6t: az elsé esetben az alkalmazasnak azon elemeit Iattuk,
amelyek ténylegesen a szemunk elétt vannak, vagyis a logikai felépitést. A vizualis fa
esetében mar bejonnek a részletek is, azaz az egyes elemek kerete, szine, stb...
(természetesen a fenti abra messze nem teljes).

Fontos megjegyezni, hogy a két fa megléte nem igényli az XAML —t, akkor is
léteznek, ha mindent forraskddbdl hozunk létre.

41.3.3 Felépités

Nézzik meg meg egyszer az el6z6 kodot:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="300" Width="300">
<Grid>
<ListBox>
<ListBoxItem Content="item1" />
<ListBoxItem Content="item2" />
</ListBox>
</Grid>
</Window>

Minden XAML dokumentum tetején egy olyan elem foglal helyet, ami alkalmas erre,
egy un. top-level-element. A WPF t6bb ilyet is definial:

- Window
- Page
- Application

Minden XAML dokumentum — ahogyan az XML dokumentumok is - egyetlen
gyOkérelemet engedélyez, tehat a top-level-element lezarasa (</Window>) utan mar
nem allhat semmi.

Lepjink eggyel tovabb. Az x névtér prefixxel a project szaméra biztositunk egy
sablont, a fenti esetben a code-behind osztalyt adtuk meg. Ez egy nagyon érdekes
dolog: a code-behind osztalyt a forditd fogja generdlni, de hala a parcialis osztalyok
intézményenek mi magunk is hozzaadhatjunk forraskédot, err6l hamarosan.

Ezzel a prefixxel tébb mas helyen is fogunk talalkozni. Alapértelmezés szerint az
elemek nem rendelkeznek kulén azonositéval (ahogy azt a Windows Forms
esetében megszokhattuk). Ha szeretnénk Oket megjeldlni, akkor az x:Name
attributumot kell hasznélnunk:
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<ListBox x:Name="ListBoxWithName">
<ListBoxItem Content="item1" />
<ListBoxItem Content="item2" />
</ListBox>

Mostantél kezdve a ,hagyomanyos” forraskodbdl is ezen a néven hivatkozhatunk a
ListBox —ra. Ezenkivll néhany osztaly amely rendelkezik a RunTimeNameProperty
attributummal (példaul a FrameworkElement és igy az 6sszes leszarmazotta) birtokol
egy Name nev( tulajdonsagot, amely segitségével futasidében is bedllithatjuk az
elem nevét:

ListBoxWithName.Name = "NewName";

Ekkor XAML -bél is hasznalhatjuk ezt a tulajdonsagot, tehat ez is egy helyes
megoldas:

<ListBox Name=" ListBoxWithName " >
<ListBoxItem Content="item1" />
<ListBoxItem Content="item2" />
</ListBox>

Egy vezérl6 tulajdonsagait bedllithatjuk inline és explicit médon is. Lassunk mindkét
esetre egy példat:

<TextBlock Text="Inline definicid" />

<TextBlock>
<TextBlock.Text>
Ez pedig az explicit definicié
</TextBlock.Text>
</TextBlock>

Térjink vissza a fejléchez. Az xmins és xmins:x attribUtumok elsé ranézésre egy
weboldalra mutatnak, de valéjdban nem. Ezek névterek, az els6 a WPF
alapértelmezett névterére mutat, a masodik pedig az XAML kezeléshez sziikséges
dolgok névterére. Miért van ez igy? Els6dlegesen azért, mert egy hagyomanyos XML
dokumentum is igy épul fel, ennek oka pedig az, hogy az egyes ,gyartok” gond nélkl
hasznalhassdk a sajat elnevezésiket (a schemas.microsoft.com a Microsoft
tulajdondban all, és elég valoszinltlen, hogy mas is hasznalna).

A fordité ezekbél a ,cimekbdl” tudni fogja, hogy hol keresse a szamara szikséges
osztalyokat.

A gyoOkerelem rendelkezik még néhany attributummal is, ezeknek a céljat nem nehéz
kitalalni. Ami fontos, az az, hogy egy XAML dokumentumban minden ,element” egy
letez6 WPF osztalyra mutat, és minden attribitum az adott osztaly egy
tulajdonsagara.

Kévetkezik egy Grid objektum, amely kival6an alkalmas a vezérlék elrendezésére
(ezt majd latni fogjuk). Ezenkivil ez egy Panel leszarmazott, igy lehetnek gyermekei.
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Rendben, most nézzik meg a code-behind kodot. Alapértelmezés szerint a Visual
Studio ezt generalja:

namespace JegyzetWPF
{
/// <summary>
/// Interaction logic for Window1.xaml
/// </summary>
public partial class Window1 : Window
{
public Window1()
{
InitializeComponent();
>
b
>

Ez eléggé hasonlit arra, amit mar lattunk akkor, amikor Windows Forms —szal
dolgoztunk. Az InitializeComponent metédus azonban mas funkcionalitassal bir.
Jobb egérgombbal klikkeljink rajta és valasszuk a Go To Definition lehetéséget. Ami
el6szor feltlnhet, az az, hogy a vezérléket nem itt adja hozza, mint ahogy azt a WF
tette. Ahhoz, hogy megtudjuk hogyan jon Iétre az alkalmazas vizudlis felllete nézzik
a kovetkezd sorokat:

System.Uri resourcelLocater = new
System.Uri("/JegyzetWPF;component/window1l.xaml", System.UriKind.Relative);

#line 1 "..\..\Window1.xaml"
System.Windows.Application.LoadComponent(this, resourcelLocater);

Ezek az utasitasok betéltik majd kibontjak az eréforrasként beagyazott BAML —t,
ebbdl pedig mar fel tudja a WPF épiteni a felhasznaloi felliletet. Létrejébn minden
egyes vezérld objektuma és hozzacsatolja az eseménykezelbket is.
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42. WPF — események és tulajdonsagok

Készitslink egy egyszerl programot: egy TextBox és egy Button vezérlével. A gomb
megnyomasakor helyezziink a TextBox —ba valamilyen szdéveget. Az XAML a
kdvetkez6 lesz:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">

<Grid>

<TextBox
x:Name="MessageTextBox"
Width="100"
Height="20"
VerticalAlignment="Top" />

<Button
x:Name="MessageButton"
Width="100"
Height="30"

Content="Click Me!"
VerticalAlignment="Bottom"
Click="MessageButton_Click" />
</Grid>
</Window>

A VerticalAlignment tulajdonsag a vertikalis (figgéleges) helyzetet allitja be, vagyis a
TextBox felll lesz, a gomb pedig alul (Iétezik HorizontalAlignment is a vizszintes
beallitasokhoz). A késbbbiekben megismerkedlink hatékonyabb rendezésekkel is,
most ez is megteszi.

A gombhoz mar hozza is rendeltink egy eseménykezel6t (ezt a Visual Studio
kérésre létrehozza), mégpedig a Click eseményhez. Nézzik is meg:

private void MessageButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
MessageTextBox.Text = "Hello WPF!";

}

Gyakorlatilag nem kilénbdzik attol, amit a Windows Forms esetében mar lattunk, egy
kllénbség azonban mégis van. A masodik paraméter tipusa RoutedEventArgs lesz.
Természetesen ez is egy EventArgs leszarmazott, de utal valamire aminek sokkal
nagyobb a jelentésége: eddig megszoktuk azt, hogy az lzenetet az az objektum
klldi, amelyikkel térténik valami. A WPF megvaltoztatja ezt a helyzetet az un. routed
events bevezetésével, ami lehetévé teszi, hogy egy objektum egy eseményét - ha
az kdzvetlendl nincs kezelve — felutaztassuk” (vagy le) a vizudlis fan, amig valaki le
nem kezeli. Nézzik meg a kdvetkez6 példat. Az XAML:

<Window x:Class="JegyzetTestWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<Grid>
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<Label Name="labell" MouseDown="labell_MouseDown">
<TextBlock x:Name="innerText" Text="Hello" />
</Label>
</Grid>
</Window>

Miel6tt ratérnénk az eseménykezelésre vegylk észre, hogy a Label felépitését
tetszés szerint alakithatjuk, olyan mdédon, ahogyan azt a Windows Forms esetében
csak usercontrol —ok segitségével érhettik el. Gyakorlatilag barmilyen vezérlét
beagyazhatunk ezen a médon, egyetlen feltétel van, mégpedig az, hogy az a vezérlé
amibe beagyazunk ContentControl leszarmazott legyen.

Most nézziik az eseményeket: az UlElement osztalytol minden leszarmazottja 6rokol
egy nhagy csomO eseményt az egér és a billentylizet kezeléséhez, ilyen a
MouseDown is, amely az egérrel valo klikkelést kivanja megszemélyesiteni. Nézzik
az eseménykezel6t:

private void labell_MouseDown(object sender, MouseButtonEventArgs €)

{

MessageBox.Show("Event source: " + ((FrameworkElement)e.Source).Name);

}

Ez is nagyon egyszer, azt tudjuk, hogy minden vezérl6 egyben FrameworkElement
is és azt is, hogy annak pedig lekérdezhetjik a nevéet. A MouseButtonEventArgs egy
RoutedEventArgs leszarmazott. A Source tulajdonsag a logikai fa szerinti forrast adja
vissza, mig az OriginalSource a vizualis fat veszi alapul. Amikor rakattintunk a Label
—re, akkor felugrik egy MessageBox:

Event source: innerText

lgaz, hogy a Label esemeényét kezeltlk (volna) le, mégis a TextBlock volt a forras.
Nézzik meg egy kicsit kbzelebbrél a routed event —eket. Amikor regisztralunk egy
ilyen eseményre, az valaszt egyet a harom lehetséges stratégia kdzil:

- Direct. ez a legaltalanosabb, az esemény csakis a forrasobjektumban valtodik
ki és csakis 6 kezelheti.

- Bubbling: az esemény el6szdr a forrasobjektumban valtédik ki, majd elkezd
felfelé vandorolni a vizualis faban, amig talal egy kezelét (vagy a gydkérhez
nem ér).

- Tunneling: az esemény a gyOkérelemben kezd és lefelé vandorol, amig el
nem éri a forrasobjektumot (vagy talél egy kezelét).

Az esemény milyenségét a megfelelé RoutedEventArgs leszarmazottol kérdezhetjik
meg, a RoutedEvent tulajdonsag RoutedStrategy tulajdonsagan keresztiil, amely egy
felsorolt tipusu erték (értelemszeriien, ha az eseménykezelé masodik paramétere
RoutedEventArgs tipusu, akkor kdzvetlenll hivhatjuk a RoutedStrategy —t).
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A példaban a TextBlock MouseDown eseménye a Bubbling stratégiat hasznalja,
azaz elkezd felfelé vandorolni a vizudlis faban, amig talal egy baratsagos
eseménykezel6t (ez volt a Label —€).

Most nézzlink egy érdekesebb példat:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300" ButtonBase.Click="Window_ Click">
<Grid>

<TextBox
Name="messageTextBox"
Width="100"
Height="20"
VerticalAlignment="Top" />
<Button
Name="firstButton"
Width="100"
Height="30"

Content="First"
HorizontalAlignment="Left"/>

<Button
Name="secondButton"
Width="100"
Height="30"

Content="Second"
HorizontalAlignment="Right"/>
</Grid>
</Window>

A top-level-element Window minden olyan Click eseményt el fog kapni, amelyet egy
ButtonBase leszarmazott (Button, CheckBox, RadioButton) kild. Nézzik az
eseménykezel6t:

private void Window_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
b5

messageTextBox.Text = ((FrameworkElement)e.Source).Name;

Mitdl olyan érdekes ez a példa? Gondolkodjunk: a Window nem ismerheti a Button —
t, mégis el tudja kapni a Click eseményt. Ez az Un. attached events (~ csatolt
esemeények) intézménye miatt van, ami lehetévé teszi egy vezérlének, hogy olyan
esemeényt kapjon el, amivel 6 maga egyéebként nem rendelkezik.

Attached event —et kodbdl is hozzaadhatunk egy vezérl6hoz:
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| window1l.AddHandler(Button.ClickEvent, new RoutedEventHandler(Window_Click));

Egy masik fontos dolog a routed event —ek mellett a dependency property —k
jelenléte. Ezek specialis tulajdonsagok, amelyek hagyomanyos tulajdonsagokba
vannak becsomagolva, igy olyan kod is kezelheti ezeket, amelyek nem ismerik a
WPF —et.

A dependency property —k (~flgg6ségi tulajdonsag) valddi jelensége az, hogy a
tulajdonsag értéke flgghet mas tulajdonsagoktdl illetve a kdérnyezet sajatossagaitol
(pl. az operéacids rendszer). A hagyomanyos tulajdonsagokat altaldban privat elérési
adattagok lekérdezésére és értékadasara haszndljuk, vagyis amit betettlink a gépbe
azt kapjuk vissza. A DP ezt a helyzetet megvaltoztatja, mivel az aktualis érték t6bb
tényez6tdl fligg.

Nézzik a kévetkezd példat:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<Grid>
<Label FontSize="42">
Hello WPF!
</Label>
</Grid>
</Window>

Semmi kilénds, pontosan azt teszi, amit elvarunk, vagyis megjeleni a széveg 42 —es
betlimérettel:

Window1

Hello WPF!

Csavarjunk egyet a dolgon:

<Window x:Class="JegyzetTestWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300" FontSize="42">
<Grid>
<Label>
Hello WPF!
</Label>
</Grid>
</Window>

Az egyetlen ami valtozott, az az, hogy a betliméretet a Window —nak adtuk meg. Ami
érdekes, az pedig az, hogy a program pontosan ugyanazt csinalja, mint az el6z6.
Nézzik meg, hogy mi a titok. A FontSize tulajdonsag igy néz ki a TextBlock
esetében:
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[TypeConverter(typeof(FontSizeConverter)), Localizability(LocalizationCategory.None)]
public double FontSize
{
get
{
return (double) base.GetValue(FontSizeProperty);
b
set
{
base.SetValue(FontSizeProperty, value);
>
>

Koncentraljunk csak a getter/setter parosra. Elséként, mi az a FontSizeProperty? A
definicidja a kdvetkezd:

[CommonDependencyProperty]
public static readonly DependencyProperty FontSizeProperty;

Amire még szlkséglnk van az az, hogy milyen osztalyra hivatkozunk a base —zel?
Ez pedig a DependencyQObject.

Rendben, nézzlik sorban, hogy mi is térténik valéjaban a masodik példaban: Iétrején
a Label és be kell allitania a betiméretet. Csakhogy ilyet mi nem adtunk meg, tehat
amikor lekérdezné a FontSize tulajdonsagot, akkor elvileg nem kapna semmit. Ekkor
a tulajdonsag az 6s DependencyObject —t6l lekérdezi a tulajdonsag aktualis értékét,
ami vagy egy a faban nala magasabban elhelyezked6 (és 6t magaba foglalo) vezérlé
megfelelé értéke lesz, vagy pedig a WPF alapértelmezése (vagy pedig, ha van
altalunk beallitott ertéke, akkor azt, ez az un. lokalis érték (local value)).

Ez forditva is hasonléan mikdodik, ezt a kdvetkezé példan lathatjuk is:

<Window x:Class="]egyzetTestWPF.Window1"

x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300" FontSize="42">
<Grid>

<Label>

Hello WPF!
</Label>

<Button x:Name="changeFontSize"
Width="100"
Height="30"
Content="Change FontSize"
Click="changeFontSize_Click"
VerticalAlignment="Bottom" />

</Grid>
</Window>

Semmi mast nem tesziink, minthogy megvaltoztatjuk a Window betliméretét:

private void changeFontSize_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

window1l.FontSize = 10;
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B

Amikor a gombra kattintunk, egyuttal a Label betimérete is megvaltozik. Tehat a
SetValue meghivasakor az alarendelt objektumok betiimérete is valtozik
(amennyiben nem definialt sajatot).

Léteznek Un. megosztott tulajdonsagok (shared property), amelyek bar kilénb6zé
osztalyokban definialtak mégis ugyanarra a DP —re hivatkoznak. llyen példaul a
szbveget megjeleniteni képes vezeérlbk FontFamily tulajdonsiga is, amelyek
tulajdonképpen mind a TextElement osztaly DP —jét hasznaljak.

Hasonldéan a routed event —ekhez a dependency property —k is definialnak egy
attached property nevii képességet, amely lehetévé teszi, hogy egy masik vezérlé
dependency property —jét hasznaljuk. Ezzel leggyakrabban az elemek
pozicionalasandl taldlkozunk majd:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<DockPanel>
<Button DockPanel.Dock="Left" Width="100" Height="30" Content="Left" />
<Button DockPanel.Dock="Right" Width="100" Height="30" Content="Right" />
</DockPanel>
</Window>

Most a Grid helyett egy DockPanel —t haszndltunk, a gombok pozicidit pedig
attached property —vel adtuk meg.

A késbbbiekben még fogunk talalkozni a fejezet mindkét szerepléjével, tébbek kdzott
megtanulunk majd sajat WPF vezérl6t késziteni és hozza a megfelelé DP —ket is.
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43. WPF — Vezérlok elrendezése

A WPF a Windows Forms —t6l eltéréen egy mer6ben mas modszert vezet be a
vezérlék pozicionalasahoz. Elébbi a vezérl6k koordinatajan alapult, mig a WPF egy
leginkdbb a HTML —hez hasonlé (de annal jéval &sszetettebb) megoldast kapott
(ugyanakkor koordinatdkon alapuldé elrendezésre is van lehetéség, de nem az a
standard).

A top-level-element (pl. a Window) egyetlen elemet képes magaban hordozni, ami
szikségessé teszi azt, hogy az az egy elem tudjon gyermek vezérléket kezelni.
Ezeket az elemeket konténernek (container) nevezzik és kbz6s jellemzéjik, hogy a
Panel absztrakt osztalybdl szarmaznak (lasd: WPF osztalyhierarchia). Hat darab
ilyen osztalyunk van, nézzik meg a jellemzéiket:

- Grid. a leggyakrabban hasznalt, az elemeit sorok és oszlopok szerint osztja
be.

- UniformGrid: minden elem ugyanolyan meéretld cellakban foglal helyet,
viszonylag ritkdn hasznalt.

- StackPanel: vizszintesen vagy flggélegesen helyezkednek el az elemei,
altaldban egy masik konténerben foglal helyet, az alkalmazas kisebb
szekcidinak kialakitasara hasznaljuk.

- DockPanel- az elemeit az egyes oldalaihoz rendelhetjik.

- WrapPanel: egyenes vonalban helyezkednek el az elemei (az Orientation
tulajdonsagan keresztll vizszintes vagy fliggéleges lehet a vonal).

- Canvas: koordinata alapu elhelyezkedést tesz lehetévé

Az egyes konténerek egymasba agyazhatdak, vagyis készithetlink egy Grid —et, ami
tartalmaz egy StackPanel —t, ami tartalmaz egy Canvas —t, és igy tovabb.

Az egyes elemek elhelyezkedésére és méretére is van néhany szabdly, amelyeket a
WPF automatikusan alkalmaz (természetesen ezeket felllbiralhatjuk), ezek a
kdvetkezéek:

- Egy elem méretét nem szikséges explicit megadni, az minden esetben
megfelel6 nagysagu lesz a tartalmdhoz (de bedlilthatunk minimum és
maximum méreteket is).

- A konténer elemek elosztjak a gyermekeik kdzt a felhasznalhaté teret.

A kdvetkez6kben megnézzik ezeknek a konténereknek a hasznalatat.

43.1 StackPanel

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<StackPanel>
<Button>Buttonl </Button>
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<Button>Button2</Button>
<Button>Button3</Button>
</StackPanel>
</Window>

Az eredmény:

Window1

Az elemek fuggdlegesen kdvetik egymast.
Az Orientation tulajdonsag megvaltoztatasaval vizszintes elrendezést kapunk:

<StackPanel Orientation="Horizontal">

|| Window1

Buttonl | ButionZ | Button3

Az lathatd, hogy a vezérl6k minden esetben teljes mértékben kitdltik a sajat helylket.
Amennyiben megadjuk a Horizontal/VerticalAlignment tulajdonsagot, az elemek a
lehetd legkisebb méretet veszik f6l (vagyis igazodnak a tartalomhoz):

<StackPanel>
<Button HorizontalAlignment="Left">Buttonl </Button>
<Button HorizontalAlignment="Center">Button2</Button>
<Button HorizontalAlignment="Right">Button3</Button>
</StackPanel>

Az Alignment tulajdonsagokbdl az Orient tulajdonsagnak megfeleléen mindig csak
egy hasznalhato fel.

A StackPanel és WrapPanel sajatja, hogy az elemeit 6mlesztve, térkdz nélkdl helyezi
el. Ezen a probléman segithetlink ,margok” beallitasaval.:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
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Title="Window1" Height="150" Width="300">
<StackPanel Orientation="Vertical">
<Button Margin="5">Buttonl </Button>
<Button Margin="5">Button2</Button>
<Button Margin="5">Button3</Button>
</StackPanel>
</Window>

A WPF a szélesség, magassag, margd, stb. meghatarozasara un. device
independent unit —okat hasznal (~rendszerfliggetlen egység). Egy DIU egy angol
hivelyknek az 1/96 —od része: ~0,2 mm (egy huvelyk: 2,54 cm).

Azért ennyi, mert az alapértelmezett Windows DPI (dot-per-inch, az egy hlvelyken
elhelyezkedd pixelek szama) éppen 96, vagyis ebben az esetben egy DIU pontosan
egy pixelnek felel meg, mivel a WPF a kbvetkez6 képletet hasznalja egy egység
meghatarozasara:

Fizikai méret = DIU x DPI
Ahol a DPI az éppen aktualis rendszer DPI —nek felel meg.

Valéjadban a DPl szam a megjelenité eszkdztdél fligg, egy nagyfelbontasu és
nagymeéretl monitornak sokkal nagyobb a DPI értéke.

A fenti példaban a gombok kéril 5 egység méretl térkdzt allitottunk be. Az
eredmény:

A CSS -t ismer6k ismersének fogjak talalni a helyzetet, ugyanis a fenti esetben a
térkdz nagysaga mind a négy oldalra érvényes. Bedllithatjuk ezt persze egyenként is:

<Button Margin="5, 10, 5, 10" >Buttonl </Button>

Az oldalak sorrendje balrél jobbra: balra, fént, jobbra, lent (ez eltér a CSS —tél, ahol a
sorrend: font, jobbra, lent, balra).

43.2 WrapPanel

A WrapPanel hasonl6éan mikddik mint a StackPanel, csak itt egy sorban/oszlopban
tébb elem is lehet:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
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xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<WrapPanel Margin="5">
<Button>Buttonl </Button>
<Button>Button2</Button>
<Button>Button3</Button>
</WrapPanel>
</Window>

Button1 | Button2| Button3 |

Hasonldan mint a tarsanal az Orientation tulajdonsagon keresztll tudjuk a
vizszintes/fliggéleges elrendezést allitani.

43.3 DockPanel

Vegyuk a kovetkezé XAML —t:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<DockPanel>
<Button>Buttonl </Button>
<Button>Button2</Button>
<Button>Button3</Button>
</DockPanel>
</Window>

Vagyis egy DockPanel —ben elhelyeztink hdrom gombot, de semmi mast nem
allitottunk. Ekkor ez torténik:

|| Window1

Buttonl | Button2

Az els6 két gomb fuggblegesen kitdlti a helyet, de vizszintesen a tartalomhoz
igazodik a méretik. Nem igy tesz az utolsé gomb, ami mindkét irdnyban elfoglalja a
maradeék helyet. Ez azért van, mert az elemei minden esetben ki kell téltsék a lehetd
legnagyobb helyet, hacsak mast nem adunk meg (tehat az elsé kett6 gomb még
normalis, de a harmadikhoz érve latja, hogy van még hely és automatikusan
megnyduijtja).

Nézzliink megy egy masik példat is:




225

<DockPanel>
<Button DockPanel.Dock="Top">Top</Button>
<Button DockPanel.Dock="Left">Left</Button>
<Button DockPanel.Dock="Right">Right</Button>
<Button>Middle</Button>

</DockPanel>

Most egy - az el6z6 fejezetben megismert - attached property —t hasznaltunk, hogy
meghatarozzuk, hogy a gombok a DockPanel melyik oldalahoz igazodjanak.
Az eredmény ez lesz:

Most mar kdnnyen meghatérozhatjuk a viselkedését: az elemeket balra, fént, jobbra,
lent sorrendben rajzolja ki, és ha az utols6 elemhez érve még van hely, akkor azt
maradéktalanul kitdlti (persze, ha van beallitva pl. Margin tulajdonsag, akkor azt
figyelembe veszi).

43.4 Canvas

A Canvas lehetbvé teszi, hogy a rajta elhelyezkedd vezérlbket egy
koordinatarendszer segitségével pozicionaljuk:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<Canvas>
<Button>Buttonl </Button>
</Canvas>
</Window>

Window 1

Lathato, hogy az alapértelmezett koordinatak szerint az elem helye a bal fels6 sarok,
vagyis a (0;0) pont. Szintén attached property —kel tudjuk megadni a pontos helyet:

<Canvas>
<Button Canvas.Left="10" Canvas.Top="10">Buttonl </Button>

</Canvas>
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A példaban a gombot a bal oldaltdl és a felsd résztél is tiz egységgel toltuk el (a
viszonyitast mindig az adott vezérlé adott oldalahoz szamoljuk):

Buttonl

Ha tébb egymast esetleg eltakaré elem van a Canvas —on, akkor a Zlndex
tulajdonsagat is bedllithatjuk. Ez alapértelmezetten minden elemnek nulla, és a WPF
el6szér mindig a legalacsonyabb z-index( elemet rajzolja ki (tehat a magasabb
index(iek eltakarjak az alacsonyabbakat):

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<Canvas>
<Button Canvas.Left="100" Width="170" Height="70">Buttonl </Button>
<Button Panel.ZIndex="1" Width="170" Height="70">Button2 </Button>
</Canvas>
</Window>

Button2 puttonl

A Zindex —et a Panel —t6l 6rokli, és csakis azon keresztill érhetjik el.

43.5 UniformGrid

Az UniformGrid elére definialt oszlopokba és sorokba (cellakba) rendezi a vezérlbit
(valéjaban a méret megadasara sincs szilikség, automatikusan is elrendezi 6ket).
Minden egyes vezérl6 ugyanannyi helyet foglal el, pontosabban minden cella mérete
egyenlé. Ha valamelyik elemnek explicit megadjuk a szélességét vagy magassagat,
akkor az érvényesiilni is fog, de ekkor két lehetéség van: vagy kisebb mint amekkora
egy cella, ekkor a cella kdzepén foglal helyet és kérilette megfelelé méretl térkdz
lesz, vagy pedig nagyobb mint egy cella, ekkor a ZIndex —e mddosul és a ,kilbégo”
része a tdbbi vezérl6t alatt lesz. Nézziink ezekre néhany pédat:

A ,normalis” eset:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
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xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<UniformGrid>
<Button>Buttonl </Button>
<Button>Button2</Button>
<Button>Button3</Button>
<Button>Button4 </Button>
</UniformGrid>
</Window>

Wiridow1

Explicit méretmegadas, de kissebb:

<UniformGrid >
<Button Width="100" Height="20">Buttonl </Button>
<Button>Button2</Button>
<Button>Button3</Button>
<Button>Button4 </Button>

</UniformGrid>

Explicit megadas, de nagyobb mint kellene:

<UniformGrid>
<Button Width="170" Height="20">Buttonl </Button>
<Button>Button2</Button>
<Button>Button3</Button>
<Button>Button4 </Button>

</UniformGrid>

Window1

Buttonl Button2

Button3 Button4

43.6 Grid

A Grid a WPF legerételjesebb (és leggyakrabban hasznalt) container osztalya. Amit
az el6zbekkel meg tudunk csinalni, azt vele is reprodukalni tudjuk.
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Hasonléan a UniformGrid —hez itt is sorok és oszlopok szerint rendezzilk a tertletet,
de most megadhatjuk azok szamat, méretét illetve egy adott cellaba tébb elemet is
tehetlnk.

Egy Grid sorait illetve oszlopait a RowDefinitions és a ColumnDefinitions
tulajdonsagain keresztll tudjuk beallitani, amelyek Row/ColumnDefinitionCollection
tipust gydjteményeket kezelnek. Ezeket legyakrabban XAML —bdl allitjuk be, a
kdvetkezd médon:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="100" />
<ColumnDefinition Width="150" />
<ColumnDefinition Width="*" />
</Grid.ColumnDefinitions>
</Grid>
</Window>

Két sort és harom oszlopot készitettlink. Az nem meglepetés, hogy az egyes
oszlopok/sorok definiciéja Column/RowDefinition tipusu.

Az oszlopoknal csakis a szélességet, a soroknal csakis a magassagot allithatjuk. Ha
ezeknek az értékeiknek a helyére csillagot irunk, az azt jelenti, hogy az adott
sor/oszlop ki fogja t6lteni a megmaradoé 6sszes helyet.

Viszont nem koételezd megani ezeket az értékeket, ekkor a Grid egyenlé nagysagu
celldkra osztja a fellletet, a sorok és oszlopok szamanak flggvényében.

Ezenkivll rdbizhatjuk a Grid —re is a méret bedllitasat, ha a szélesség/magassag
ertéknek ,auto” —t adunk, ekkor pontosan akkora lesz, amekkora kell (vagyis a benne
levd vezérlé méretéhez igazodik).

Ez utdbbi két esetben hasznosak Iehetnek a  MinWidth/MaxWidth,
MinHeight/MaxHeight tulajdondsok, amelyekkel a sorok/oszlopok mérethatarait
allithatjuk be.

Ha most elinditanank a programot, akkor semmit sem latnak, ami nem meglepé,
hiszen nem lenne tdlsagosan vonzo6 egy olyan alkalmazas, amelynek négyzetracsos
a felllete. Szerencsére a fejlesztés ellenérzésének céljara lehetéségink van
bekapcsolni, hogy latszédjon ez a racs, a Grid ShowGridLines tulajdonsagan
keresztll:

| <Grid ShowGridLines="True">

Ekkor az eredmény:
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Helyezziink el most néhany vezérl6t:
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<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">
<Grid ShowGridLines="True">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="100" />
<ColumnDefinition Width="150" />
<ColumnDefinition Width="*" />

</Grid.ColumnDefinitions>

<Button Grid.Column="0" Grid.Row="0">Buttonl </Button>
<Label Grid.Column="1" Grid.Row="1">Hello Grid</Label>

<ListBox Grid.Column="2" Grid.Row="1">
<ListBoxItem Content="Grid" />
</ListBox>
</Grid>
</Window>

Ismét attached property —ket hasznaltunk. Lathat6, hogy mind az oszlopok, mind a

sorok szamozasa nullatol kezd6dik. Most igy néz ki a programunk:

[ Window 1 gl s

]
!
]
............ L
1 Hello Grid w

Fontos, hogy minden a Grid —en elhelyezni kivant vezérlének be kell allitani a helyét,
kGldbnben nem jelenik meg (de elég csak az egyiket — oszlop vagy sor - megadni,

ekkor a WPF a hianyz6 értékhez automatikusan nullét rendel).

A Grid.RowSpan és a Grid.ColumnSpan tulajdonasgokkal azt adhatjuk meg, hogy a

vezérldé hany oszlopot illetve sort foglaljon el:

| <Button Grid.Column="0" Grid.Row="0" Grid.ColumnSpan="2">Buttonl </Button>




230

Window1

Most a gomb két oszlopot kapott.



231

44. WPF — Vezérlok

Ebben a fejezetben megismerkedink a WPF vezérlSivel. Sokuk ismerds lesz a
korabbi WinForms —szal foglalkoz6 fejezetbdl, legalabbis céljat és mikddését
tekintve (a haszndlatuk, a Iétrehozasuk mar nem biztos).

Mar korabban megtanultuk, hogy nem minden elem vezérl6 a WPF viladgaban,
hanem csak azok, amelyek képesek felhasznaldi interaktivitast kezelni.

Azt is tudjuk, hogy a vezérlék a System.Windows.Control osztalybdl szarmaznak,
ami felvértezi 6ket néhany alapértelmezett, mindegyikikre jellemz6 képességgel
(ilyen pl. az, hogy formazhatjuk a vezérlé ,feliratat”, széveges tartalmat).

A vezérl6k bemutatasanal néhany elem kimarad, mivel valés haszna csak egy
késObbi fejezet tudasanyagaval lesz, igy majd a megfeleld helyen ismerkedink meg
vellk.

44.1 Megjelenés és szovegformazas

Megjelenés szempontjanbdl a WPF jéval flexibilisebb mint a WinForms. Ebben a
fejezetben a vezérl6k vizudlis megjelenését fogjuk ,kicsinositani”. Két altalanos
vezerlét fogunk ehhez haszndlni, a Butfon -t és a Label —t (illetve a szinezés
demonstralasahoz egy egyszeri alakzatot a Rectangle —t).

Minden vezérl6 magaéva teszi az elétér és a hattér fogalmat. Utdbbi a vezérld
tényleges felszine, mig el6bbi altalaban a szdéveg. Windows Forms —ban ezeket a
Color osztaly segitségével Aallitottuk, de most rendelkezéslnkre &ll valami sokkal
jobb, mégpedig a Brush. Ez egy absztrakt osztaly, ami el6revetiti, hogy tobb
gyermeke is van, amelyek mindegyike mas-mas lehetéséget biztosit szamunkra.

A lehetd legegyszerlibb esetben hasznalhatjuk Ugy a szineket, mint ahogy azt a
Color osztaly esetében tettik, csak most ugyanazt a funkciét a Brushes osztaly tolti
majd be. Vezérl6k esetében a hatteret a BackGround tulajdonsagon keresztiil
allithatjuk be, ugyanezt alakzatoknal a Fill tulajdonsag fogaj szolgaltatni. A kettében a
kdzbs, hogy Brush tipusu (vagy leszarmazott) objektumot varnak. Készitsiink egy
négyzetet:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="150" Width="150">

<Grid>
<Rectangle x:Name="brushRectangle"
Width="70"
Height="70"
VerticalAlignment="Center"
Fill="Cyan"/>
</Grid>

</Window>
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Ugyanezt megtehetjik kdédbdl is:

| brushRectangle.Fill = Brushes.Cyan;

Az a Brush leszarmazott, amelyet itt hasznaltunk SolidColorBrush névre hallgat.
Példaul irhatnank ezt is a fenti helyett:

SolidColorBrush scb = new SolidColorBrush();
scb.Color = Color.FromRgb(100, 10, 100);
brushRectangle.Fill = scb;

Ugyanezt megtehetjik XAML —bdl is:

<Rectangle x:Name="brushRectangle"
Width="70"
Height="70"
VerticalAlignment="Center" >
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush>
<SolidColorBrush.Color>
<Color A="255" R="100" G="10" B="100" />
</SolidColorBrush.Color>
</SolidColorBrush>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>

Itt csak arra kell figyelni, hogy ARGB értéket kell megadnunk, ahol A az atlatszésag
mértékét jelzi (ha 0 akkor lesz teljesen atlatszo, a maximalisan felvehetd értéke 255).
Ha el6re definialt szineket akarunk hasznalni, akkor egyszeriibb a dolgunk:

<Rectangle x:Name="brushRectangle"
Width="70"
Height="70"
VerticalAlignment="Center" >
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="Cyan" />
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>

A LinearGradientBrush két (vagy tébb) szint ,olvaszt” dssze. A szinnel felt6ltott
terleteknek megadhatunk egy délészszdéget (gradiens tengely) amely a szinek
haladasi iranyat jeldli majd.
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LinearGradientBrush Igb = new LinearGradientBrush(
Color.FromRgb(0, 0, 255),
Color.FromRgb(255, 0, 0),
90);

brushRectangle.Fill = Igb;

A harmadik paraméter a tengely délésszége:

SR

XAML:

<Rectangle.Fill>
<LinearGradientBrush>
<GradientStop Color="Blue" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.5" />
</LinearGradientBrush>
</Rectangle.Fill>

Az Offset tulajdonsag a szinek atmenetének a valasztovonala, a bal felsé sarkot
jeléli a 0.0, mig a jobb als6t az 1.1. Alapértelmezetten a gradiens tengely ezt a két
vonalat kéti 6ssze. A tengelyt a StartPoint illetve EndPoint tulajdonsagokkal tudjuk
beallitani:

<Rectangle.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint="0.5, 0" EndPoint="0.5, 1">
<GradientStop Color="Blue" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.5" />
</LinearGradientBrush>
</Rectangle.Fill>

A RadialGradientBrush hasonld6 mint az el6z6, de 6 a szineket kér alakzatban
olvasztja 0ssze. Hasonléan mint a LinearGradientBrush —nal, itt is GradientStop
objektumokkal tudjuk szabalyozni a szinek hatarait:

RadialGradientBrush rgb = new RadialGradientBrush();
rgb.GradientStops.Add(
new GradientStop(Color.FromRgb(255, 0, 0),
0.0));
rgb.GradientStops.Add(
new GradientStop(Color.FromRgb(0, 0, 255),

0.5));
brushRectangle.Fill = rgb;
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Most egy kicsit masként adtuk hozza szineket, kdzvetlenil a GradientStops
tulajdonsagot haszndlva (eddig a konstruktorban adtuk meg 6ket). Ugyanez XAML —
ben:

<Rectangle.Fill>
<RadialGradientBrush>
<GradientStop Color="Red" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Blue" Offset="0.5" />

</Rectangle.Fill>

</RadialGradientBrush>

Az ImageBrush —sal képeket tudunk kezelni:

ImageBrush ib = new ImageBrush();
ib.ImageSource = new BitmapImage(new Uri("test.jpg", UriKind.Relative));
brushRectangle.Fill = ib;

XAML:

<Rectangle.Fill>
<ImageBrush ImageSource="test.jpg" />
</Rectangle.Fill>

Ha rosszul adtuk meg a kép nevét XamiParseException —t kapunk.

A vezérléknek egyszeribben allithatijuk be a szinezését, mivel ezek a Control
osztalytol 6réklik a Background és Foreground tulajdonsagukat. Ezek valamilyen
Brush leszarmazottat varnak:

<Button Background="Blue" Foreground="Red" Width="100" Height="30"
Content="Click" />

A kovetkez6 weboldalon tébb példat és leirast talalunk:
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http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa970904.aspx

Nemcsak alakzatokat, vagy vezérl6ket szinezhetiink, hanem megadhatunk nekik
keretet (Border) is, amely szintén kaphat egyedi szinezést:

<Border BorderBrush="Coral" BorderThickness="5">
<Rectangle x:Name="brushRectangle"
Width="70"
Height="70"
VerticalAlignment="Center">
</Rectangle>
</Border>

Ez a keret kilénnall6 a Rectangle —t6l, mivel annak nincs sajat kerete. Vannak
vezerldk, amelyek viszont rendelkeznek ilyennel:

<Label
BorderBrush="Coral"
BorderThickness="5">
Hello Border!
</Label>

Hello Border!

A BorderBrush tulajdonsag a keret szinét, mig a BorderThickness a Kkeret
vastagsagat jeldli.

Egy Border objektum csakis egyetlen gyermek vezérlével rendelkezhet, ezért ha
tobbet akarunk dsszefogni akkor (pl.) egy Panel —be tegylk 6ket és azt jeldljik meg
kerettel.

Nem csak szdgletes keretet adhatunk, meg, hanem a CornerRadius tulajdonsaggal
kerekithatjuk is:

<Border BorderBrush="Black" BorderThickness="5" CornerRadius="45">
<Button Width="100" Height="30" Content="Click" />
</Border>
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Egyes vezérl6k rendelkeznek sajat kerettel is, a Button példaul ilyen:

<Button BorderBrush="Black" BorderThickness="5" Width="100" Height="30"
Content="Click" />

Hasonléan Windows Forms —hoz a WPF is a jol ismert tulajdonsagokat kinalja a
szbvegformazasokhoz:

<Label FontFamily="Arial" FontSize="30">

Hello Border!
</Label>
| Window1
Hello Border!
44.2 Vezérlok

Ebben a fejezetben megismerkedink az alapvetd vezérlékkel. Funkcidjuk szinte
semmit nem valtozott a WinForms —hoz tapasztaltakhoz képest, de tulajdonséagaik
illetve deklaracidjuk igen. A példakban jobbara a kilsé megjelenéssel foglalkozunk,
hiszen a vezérl6k képességei nagyjabdl ugyanazok, mint amit mar ismerink.

44.2.1 TextBlock és Label

Ez a két vezérld elsé ranézésre ugyanazt a célt szolgalja, de val6jaban nagy
kilénbség van kozoéttlik. Sét, a TextBlock kakukktojas ebben a fejezetben, hiszen 6
nem vezérl6, de a Label —hez val6 hasonlésaga miatt itt a helye. A TextBlock —ot
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arra talaltak ki, hogy kis mennyiségl széveges (akar formazott) tartalmat jelenitsen
meg:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xml:lang="hu-HU"
Title="Window1" Height="100" Width="200">
<Grid>
<TextBlock>
Ez a szoveg <Bold>félkovér.</Bold><LineBreak />
Ez pedig <Italic>dolt betiis.</Italic>
</TextBlock>
</Grid>
</Window>

A szbvegformazast a Label is tdmogatja, de 6t nem ezért szeretjik, hanem mert
tamogatja a gyorsbillentyiket:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xml:lang="hu-HU"
Title="Window1" Height="100" Width="200">
<Grid>
<Label Target="{Binding ElementName=tb1}">_TextBox</Label>
<TextBox x:Name="tb1" Width="100" Height="20" />
</Grid>
</Window>

A Label Target tulajdonsaganak megadhatjuk a hozza kotétt vezérlé nevét, amelyre
a megfeleld billentylkombinacidéval a fokusz keril. Az adatkdtésekrdl (amelyet a
Binding osztaly vezérel majd) késébb beszéliink majd. A gyorsbillenty(t a kivalasztott
karakter elé irt alulvonassal tudjuk kijeldlni, a példaban az ALT+t kombinacié azt
eredményezi, hogy a fékusz a TextBox —ra kerl.

|| Window1
TextBox
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A Visual Studio —ban az IntelliSense nem tamogatja az adatkétéseket, igy a Binding
—et sem fogja felajanlani, neklink kell beirni.

Ezenkivil a Label eqgy ContentControl leszarmazott is, err6l a kdvetkezd fejezetben
olvashatunk tébbet.

44.2.2 CheckBox és RadioButton

Vegyik a kévetkezé XAML kodot:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="150" Width="200">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="30" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<Label x:Name="labell" Content="Napszak: " Grid.Row="0"/>

<GroupBox Grid.Row="1">
<GroupBox.Header>
Milyen napszak van?
</GroupBox.Header>

<StackPanel>
<CheckBox x:Name="cb1"
Content="Nappal" />
<CheckBox x:Name="cb2"
Content="Ejszaka" />
</StackPanel>
</GroupBox>

</Grid>
</Window>

Amibél ez lesz:

B Windw1t 1B X
MNapszak:
Milyen napszak van?

[ Nappal
[ Ejszaka

Amikor WinForms —szal dolgoztunk, akkor megszokhattuk, hogy egy GroupBox —ban
elhelyezett CheckBox —oknak megadhattunk csoportot, igy mindig csak egyet
tudtunk megjelelélni. A WPF mashogy mikédik, a CheckBox —ot nem lehet
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csoporthoz rendelni, és van még egy nagy kilénbség. A CheckBox a ContentControl
osztaly leszarmazottja, igy kbnnyedén atformalhatjuk:

<CheckBox>
<StackPanel>
<Label>Hello, ez egy CheckBox!</Label>
<Button>OK</Button>
</StackPanel>
</CheckBox>

B Windowt L1EX
— Hello, EIDQ‘,' CheckBax!
OK

A ContentControl leszarmazottak csakis egy gyermeket tudnak kezelni, igy ha tébbet
szeretnénk egy olyan eszkdzt kell bevetnlink, amely erre képes, ez pedig (pl.) a
StackPanel lesz (6t mar ismerjik).Ezt hasznaltuk a GroupBox esetében is, ami
feltételezni engedi — és nem téved -, hogy az is egy ContentControl leszarmazott.
S6t, ez egy még specializaltabb eszkdz, egy HeaderedContentControl, vagyis lehet
valamilyen fejléce.

Kanyarodjunk vissza az eredeti problémahoz, vagyis, hogy hogyan Ilehetne
megoldani, hogy egyszerre csak egy CheckBox —ot jelélhessiink meg? Ez viszont az
olvasé feladata lesz, tdbbféle megoldas is létezik (egy kulcsszé: attached event).

A CheckBox —nak harom allapota lehet: checked (amikor bejeléljik), unchecked
(amikor levesszik réla a jeldlést) és indeterminated (amikor nincs bejelélve, de nem
nyultunk még hozz4a, vagyis ilyen az allapota pl. amikor elinditjuk az alkalmazast). Az
allapotoknak megfelel6en mindegyikhez Iétezik eseményvezeérld.

Irjuk at a programot és hasznaljuk ki inkabb a RadioButton csoportosithatésagat. Ezt
kétféleképpen tehetjik meg, vagy a GroupName tulajdonsagon keresztil, vagy pedig
a csoportositand6 RadioButton —okat egy sz(l6 ala rendeljik (pl. GroupBox):

<GroupBox Grid.Row="1">
<GroupBox.Header>
Milyen napszak van?
</GroupBox.Header>

<StackPanel>
<RadioButton x:Name="rb1" Content="Nappal" />
<RadioButton x:Name="rb2" Content="Ejszaka" />
</StackPanel>
</GroupBox>

Hasonldéan a CheckBox —hoz, a RadioButton is haromallasu.

Méar csak egy dolog van hatra, mégpedig az, hogy a napszaknak megfelel6en
megvaltoztassuk a Label feliratat. Ezt egy attached event segitségével fogjuk
megtenni, amit a StackPanel —hez ragasztunk, I1évén 6 van a legkdzelebb:
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<StackPanel ToggleButton.Checked="StackPanel_Checked">
<RadioButton x:Name="rb1" Content="Nappal" />
<RadioButton x:Name="rb2" Content="Ejszaka" />
</StackPanel>

Mind a CheckBox, mind a RadioButton a ToggleButton osztalybdl szarmazik, és a
checked/unchecked/indeterminate eseményeket is innen 6roklik. Az eseménykezeld
ez lesz:

private void StackPanel_Checked(object sender, RoutedEventArgs e)

{
>

labell.Content = "Napszak: " + ((RadioButton)e.OriginalSource).Content;

Mivel ez egy routed event, ezért nem konvertalhatjuk kézvetlenll az els6é paramétert,
(hiszen az ebben az esetben az az objektum lesz, ami elkapta az eseményt, vagyis
most a StackPanel), ezért a masodik paramétertdl kérjik el az esemeény eredeti
forrasat.

44.2.3 TextBox, PasswordBox és RichTextBox

Ebben a fejezetben a szbveges inputot kezelé vezérlbket vesszik gorcsd ala.
Els6ként készitslink egy egyszeri beléptetd alkalmazast:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="150" Width="220">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="30" />
<RowDefinition Height="30" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="90" />
<ColumnDefinition Width="*" />

</Grid.ColumnDefinitions>

<Label Content="Felhasznalénév:"
Grid.Row="0"
Grid.Column="0" />
<TextBox x:Name="usernamebox
Width="100"
Height="20"
Grid.Row="0"
Grid.Column="1" />

<Label Content="Jelsz4:"
Grid.Row="1"
Grid.Column="0" />
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<PasswordBox x:Name="passwordbox
Width="100"
Height="20"
Grid.Row="1"
Grid.Column="1" />

<Button x:Name="loginbutton"
Content="Belépés"
Margin="5 0 0 0"
Width="80"
Height="20"
Grid.Row="2"
Grid.Column="0"
Click="loginbutton_Click" />

</Grid>
</Window>

Az eredmény:

] Window 1 el il 4
Felhasznalonéy:
Jelszd:

Belépés

Ha elinditjuk az alkalmazast lathaté lesz, hogy a PasswordBox ugyanazt csinalja,
mint a WF -beli TextBox bedllitott PasswordChar tulajdonsaggal. A gomb
esemeénykezel6jét mar kdnnyen meg tudja irni az olvaso.

Kévetkez6 vizsgalati alanyunk a RichTextBox. El6észdr a hagyomanyos hasznalataval
ismerkedlnk meg:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="150" Width="220">

<Grid>
<RichTextBox x:Name="richtb1"
Width="200"
Height="100" />
</Grid>
</Window>

Amikor elinditjuk az alkalmazast, egy teljesen atlagos RichTextBox jelenik meg,
irhatunk bele, akar formazott tartalmat is, stb...

Van azonban néhany véltozas is. Az egyik legjelentésebb, hogy mostantél nem
tudunk kdzvetlenil menteni a vezérl6bdl, ezt nekink kell intéznunk. Adjunk a Grid —
hez egy gombot is, amivel ezt majd megtesszik:
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<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="220" Width="220">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="150" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<RichTextBox x:Name="richtb1"
Width="200"
Height="100"
Grid.Row="0"/>

<Button x:Name="savebutton"
Width="100"
Height="20"
Content="Mentés"
Grid.Row="1"
Click="savebutton_Click" />
</Grid>
</Window>

Rendben, most nézzilk meg az eseménykezel6t:

private void savebutton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
using (FileStream fstream = new FileStream("rtb.rtf", FileMode.Create))
{
TextRange range = new TextRange(
richtbl.Document.ContentStart,
richtbl.Document.ContentEnd);
range.Save(fstream, DataFormats.Rtf);
by
>

A TextRange osztallyal valamilyen széveges objektumbdl tudunk szbéveget kiemelni
(ez akar egy szimpla strig is lehet). Ennek az osztalynak a segitségével tudunk
menteni, méghozza igen sokféle formatumban. Kilsé file t- ugyanigy tudunk
beolvasni, két kiilénbség van, a stream —nek nem |étrehozni, hanem megnyitni kell a
forrast, és a TextRange objektumnak a Load metddusat hasznaljuk.

A RichTextBox Document tulajdonsaga egy FlowDocument objektumot ad vissza,
ami tulajdonképpen a tényleges adattarolasért és megjelenitésért felel a
RichTextBox —on belll. A ContentStart és ContentEnd tulajdonsagok TextPointer
objektumokat adnak vissza, amelyet a TextRange tud hasznalni. Egy RichTextBox
minden esetben tartalmaz pontosan egy FlowDocument objektumot, még akkor is,
ha ez a forraskddban nem jelenik meg. Ennek segitségével akar elére megadhatunk
egy megformalt széveget az XAML kodban:

<RichTextBox x:Name="richtb1"
Width="200"




243

Height="100"
Grid.Row="0">
<FlowDocument>
<Paragraph>
<Bold>Hello RichTextBox!</Bold>
</Paragraph>
</FlowDocument>
</RichTextBox>

A FlowDocument —en belll Paragraph elemeket hasznaltunk, hogy megjelenitsiink
egy szbveget. Mind a Pragraph mind a Bold elemek tartalmazhatnak egyéb
formézésokra utasitd parancsot (pl.: karakterkészlet, betiméret).

Maga a FlowDocument nem koétédik a RichTextBox —hoz, sét ilyen esetben
jelentésen korlatozottak a képességei. A kdvetkezd oldalon bévebb leirast talal az
olvaso errél az osztalyrdl:

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa970909.aspx

A RichTextBox és a TextBox egyarant képes helyesirasellenérzésre, ezt a
SpellCheck.IsEnabled attached propeprty segitségével allithatjuk be. Ugyanigy
mindkét vezérld rendelkezik helyi menlvel, amelyet a jobb egérgombbal valod
kattintassal hozhatunk el6 és a kivagas/masolas/beillesztés miiveleteket tudjuk vele
elvégezni.

A RichTextBox alapértelmezetten nem tamogatja a gérgetésavot, ezt nekink kell
bekapcsolni a Horizontall VerticalScrollBarVisibility  tulajdonsagokkal, amelyek
vizszintes vagy fliggéleges gorgetésavot eredményeznek.

44.2.4 ProgressBar, ScrollBar és Slider

Ezzel a két vezérlével kulbndsebb gondunk nem lesz, hiszen egyikik sem kinal
semmilyen extra lehetéséget, csak azt amit mar ismerlink. Bar ez igy nem teljesen
igaz, mivel a WPF mas terlleteinek lehetéségeivel felvértezve ezek a vezerldk is
rendkivil érdekesek lesznek, de ez egy masik fejezet(ek) témaja lesz, igy most meg
kell elégedniink a ,hagyomanyos” mddszerekkel.

A ProgressBar —ral kezdunk és egyuttal megismerkedink a WPF szalkezelésével is
egy kicsit kdzelebbrél. A feladat a szokasos lesz, gombnyomasra elkezdjik szép
lassan ndvelni a ProgressBar értékét. Ez viszont, egy kis trikkot igenyel. Azt mar
tudjuk, hogy a WPF csakis a sajat szalaban hajlandé6 médositani a felhasznaloi
fellletet és ez a tudasunk most hasznos lesz. Az nyilvanvald, hogy a gombnyomasra
elinditott ciklust le kell lassitanunk, ezt megtehetjlk mondjuk a Thread.Sleep
metddussal. Amikor ezt hasznaljuk, akkor feltinhet az, hogy a ProgressBar meg se
mukkan, és a felhasznaldi felllet sem hasznalhatd, egy idé utan pedig a vezérld
megtelik és ismét aktiv lesz az alkalmazas. Ez azért van, mert az alkalmazas sajat
szalat blokkoltuk, annyi ideje azonban nem volt, hogy két cikluslépés kozt frissitse a
fellletet. Az eredmény az lesz, hogy az alkalmazas nem reagal kiils6 beavatkozasra,
és csak a futas végén ,telik” meg a ProgressBar. A megoldas az lesz, hogy egy a
fészallal szinkronban mikédé szalban csinaljuk meg a feladatot. Azért kell ennek a
szélnak az alkalmazas szaldval szinkronban mikddnie, mert csak igy tudjuk azt
blokkolni.




244

A WPF osztélyhierarchiajarél szél6 fejezetben megtanultuk azt is, hogy a legtébb
WPF beli vezérlé a DispatcherObject osztaly leszarmazottja. Ez az osztaly minden
egyes alkalmazashoz biztosit egy Dispatcher objektumot, amellyel a fészalat tudjuk
vezérelni. Ennek az osztdlynak az Invoke és Begininvoke metédusaival, tudunk
szinkron illetve aszinkron hivasokat végezni, akar egy masik szalbdl is. Mi most az
Invoke —ot fogjuk hasznalni. SzUkséglink lesz egy delegate —re is, mert mindkét
metddus azt var paraméterekent:

public delegate void SleepDelegate();

public static void SleepMethod()
{

¥

System.Threading.Thread.Sleep(100);

private SleepDelegate sleepdigt;

Ne felejtsiik el hozzaadni a metédust, mondjuk a konstruktorban:

sleepdlgt += new SleepDelegate(SleepMethod);

Most mar nagyon egyszerl dolgunk lesz, a gomb Click eseménye igy fog kinézni:

private void startbutton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

for (inti =0; i< 100; ++i)

{

Dispatcher.Invoke(
System.Windows.Threading.DispatcherPriority.Render,
sleepdlgt);

+ +progressbarl.Value;

b
>

Az Invoke els6 paramétere a hivas prioritasat jelenti, tébbféle prioritas létezik és
ebben az esetben tébbet is haszndlhatunk. A Render értékkel hivott delegate
ugyanazzal a prioritassal rendelkezik, mint az alkalmazas fellletét kirajzol6 folyamat,
ami nekink most tokéletesen megfelel. Készitink még egy Label —t is, hogy
jelezzik, hogy éppen hany szazalékanal jarunk a folyamatnak, ezt a ProgressBar
ValueChanged eseményében fogjuk frissiteni:

private void progressbarl_ValueChanged(object sender,
RoutedPropertyChangedEventArgs<double> €)

{
b5

progresslabel.Content = progressbarl.Value.ToString() + "%";

Az esemenykezel6 masodik paramétere is érdekes szamunkra. A neve arulkodo
lehet, mivel ez a paraméter egy adott tulajdonsag valtozasanak kérilményeit mutatja.
Nézzik meg kbzelebbrél. A ProgressBar Value tulajdonsaga egy dependency
property, a ValueChanged pedig egy routed event. Egy késébbi fejezetben fogunk
tanulni a WPF adatkétéseirdl is, ami pontosabb képet ad a folyamatr6l. Ez a
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paramétertipus egy generikus osztaly, a fenti esetben példaul double értékekre
specializalodott. A paraméter tulajdonsagai kdzt megtaldljuk a NewValue és az
OldValue tagokat, amelyek értelemszerlien a régi és az Uj értéket hordozzak
magukban.

Az XAML igy néz majd ki:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="200" Width="300" Background="Black">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="100" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<ProgressBar x:Name="progressbarl"
Minimum="0"
Maximum="100"
Width="150"
Height="30"
Grid.Row="0"
ValueChanged="progressbarl_ValueChanged"/>

<Label x:Name="progresslabel"
FontSize="20"
Foreground="Cyan"
Content="0%"
Grid.Row="0" />

<Button x:Name="button1"
Content="Start"
Width="100"
Height="30"
Grid.Row="1"
Click="button1_Click" />
</Grid>
</Window>

Az eredmény pedig:

Window1
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Felmeriilhet a kérdés, hogy nem —e lehetne ezt egyszeriibben megoldani, példaul
hasznalhatnank a kordbban mar bemutatott Timer osztalyt is. Ha megnézzik a WPF
ToolBox —at, akkor ilyet bizony nem fogunk talalni (és mas komponenst sem). Sét,
igazabol a WinForms -os Timer -t itt nem is igazan ajanlott hasznalni. Semmi vész,
van helyette mas: DispatcherTimer.

Készitslink egy Uj adattagot:

private System.Windows.Threading.DispatcherTimer timer;

Ez a timer hasonl6an mikddik, mint a mar ismert komponens, a Tick eseménye fogja
jelezni, hogy ideje cselekedni:

timer = new System.Windows.Threading.DispatcherTimer();
timer.Interval = new TimeSpan(10000);
timer.Tick += new EventHandler(timer_Tick);

Az eseménykezeld pedig ez lesz:

void timer_Tick(object sender, EventArgs e)

{
if (progressbarl.Value < 100)

{

+ +progressbarl.Value;

}

else timer.Stop();

b

Az Interval tulajdonsag egy TimeSpan tipusu objektumot var, ennek (pl.)
nanoszekundumban adhatunk értéket.

A DispatcherTimer igazabdl azért j6 neklink, mert a f6szalban fut, igy médosithatja a
felhnasznaloi fellletet minden tovabbi nélkal.

Kbévetkezzen a ScollBar. Ez a vezérl6 tobb részbdl all, a két végpontjan egy-egy
RepeatButton tartozkodik, illetve az aktudlis poziciot egy Thumb objektum jelképezi.
Ezek egylttesen egy Track objektumot alkotnak.

A mostani példa hasonl6 lesz az el6z6hdz, a ScrollBar —t mozgatva Kiirjuk az aktualis
értékét egy Label —re. Az értékvaltozast kétféleképpen is kezelhetjuk, a Scroll
esemény a valtozas kérilményeit irja le, mig a ValueChanged csakis a mutatott érték
valtozasat tudja kezelni.

Window1
@/ Ilnnnalﬂulhn\@l
Value: 26 Thumb h

Az XAML:
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<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="150" Width="300">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="75" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<ScrollBar x:Name="scrollbar1"
Minimum="0"
Maximum="100"
Orientation="Horizontal"
Grid.Row="0"
ValueChanged="scrollbarl_ValueChanged"/>

<Label x:Name="valuelabel" Content="Value: 0" Grid.Row="1" />
</Grid>
</Window>

Nézzik az eseménykezel6t:

private void scrollbarl_ValueChanged(object sender,
RoutedPropertyChangedEventArgs<double> ¢e)

valuelabel.Content = "Value: " + scrollbarl.Value.ToString();

b

Végul foglalkozzunk a Slider —rel is. Ezt a vezérlét gyakorlatilag ugyanugy kezeljik,
mint a ScrollBar —t, az XAML definicioja:

<Slider x:Name="slider1"
Width="200"
Height="30"
Minimum="0"
Maximum="100"
Grid.Row="0"
ValueChanged="sliderl_ValueChanged" />

Az allapotvaltozasokat szintén a ValueChanged esemény segitségével tudjuk
kezelni.

Hamarosan foglalkozunk a WPF adatkétéseivel, amelyek segitségével joval
egyszerlUbben oldhatjuk meg az ebben a fejezetben szereplé feladatokat.

44.2.5 ComboBox és ListBox

Ez a két vezérld is a hagyomanyos szolgaltatdsokat nyujtja szamunkra. Kezdjik a
ComboBox —xal:
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<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="120" Loaded="window1_Loaded">
<Grid>
<ComboBox x:Name="combobox1"
Width="100"
Height="30" />
</Grid>
</Window>

Az elemeket (el6sz6r) az ablak betdltésekor, a Loaded eseményben adjuk hozza:

private void windowl_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{

string[] names = new string[]

{
"Istvan", "Béla", "Judit", "Marta"

X

combobox1.ItemsSource = names;

b

Az ItemSource tulajdonsagot az IltemsControl 6sosztalytdl 6rokli a vezerld és olyan
adatszerkezetet var, amely megvaldsitja az IEnumerable interfészt, ilyen pl. egy
hagyomanyos témb.

Elemeket az ltems tulajdonsagon keresztll is megadhatunk, a fentivel tdkéletesen
megegyezd eredményt kapunk, ha igy csinaljuk:

private void windowl_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)
{
combobox1.Iltems.Add("Istvan");
combobox1.Items.Add("Béla");
combobox1.Items.Add("Judit");
combobox1.Items.Add("Marta");

by

Ezeken kivil XAML —bél is lIétrehozhatjuk az elemeit:

<ComboBox x:Name="combobox1"
Width="100"
Height="30" >
<ComboBoxItem Content="Istvan" />
<ComboBoxItem Content="Béla" />
<ComboBoxItem Content="Judit" />
<ComboBoxItem Content="Marta" />
</ComboBox>

A ComboBoxltem a ListBoxltem —b6l szarmazik és leszarmazottja a ContentControl
oszalynak, igy 6sszetettebb elemei is lehetnek a vezérlének (pl. egy gomb):

<ComboBox x:Name="combobox1"
Width="100"
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Height="30" >

<ComboBoxItem>
<Button>Istvan</Button>
</ComboBoxItem>
<ComboBoxItem Content="Béla" />
<ComboBoxItem Content="Judit" />
<ComboBoxItem Content="Marta" />
</ComboBox>

Ugyanakkor nem vagyunk rakényszeritve a ComboBoxItem hasznalatara:

<ComboBox x:Name="combobox1"

IsEditable="True"

TextSearch.TextPath="Name"

Width="100"

Height="30" >
<Button>Istvan</Button>
<Button>Béla</Button>
<Button>Judit</Button>
<Button>Marta</Button>

</ComboBox>

A ComboBox alapértelmezetten nem jeleniti meg az altalunk beirt szdveget, de
keresni tud az alapjan. Ha latni is szeretnénk, amit irunk, akkor az /IsEditable
tulajdonsagat kell true értékre allitanunk.

A ComboBoxltem, akar olyan objektumot is tartalmazhat, amely nem széveges tiusu.
Ekkor is rakereshetiink, ha beallitottuk a TextSearch. Text attached property —t:

<ComboBox x:Name="combobox1"
IsEditable="True"
Width="100"
Height="30" >
<ComboBoxItem>
<Button TextSearch.Text="Istvan">Istvin</Button>
</ComboBoxItem>
<ComboBoxItem Content="Béla" />
<ComboBoxItem Content="Judit" />
<ComboBoxItem Content="Marta" />
</ComboBox>

Hasonl6é célt szolgdl a TextSearch.TextPath tulajdonsag, amivel az elemek egy
tulajdonsaganak értékét tehetjik kereshetbvé:

<ComboBox x:Name="combobox1"
IsEditable="True"
TextSearch.TextPath="Name"
Width="100"
Height="30" >
<Button Name="Istvan" >Istvan</Button>
<Button Name="Béla">Béla</Button>
<Button Name="Judit">Judit</Button>
<Button Name="Marta">Mairta</Button>
</ComboBox>
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A ComboBox szamunkra fontos eseménye a SelectionChanged, amely akkor
aktivalodik, amikor megvaltozik a kivalasztott elem.

Nagyon kevés dologban tér el a ListBox a ComboBox —t6l, a legszembetiin6bb, hogy
ez a vezérl6 nem tesz lehetéve keresést, illetve az elemei tipusa ListBoxltem:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="120" Width="120">
<Grid>
<ListBox x:Name="listbox1"
Width="100"
Height="80" >
<ListBoxItem Content="Istvan" />
<ListBoxItem Content="Béla" />
<ListBoxItem Content="Judit" />
<ListBoxItem Content="Marta" />
</ListBox>
</Grid>
</Window>

A SelectionMode tulajdonsagaval meghatarozhatjuk, hogy hany elemet valaszthat ki
a felhaszndl6. Harom mod létezik Single (ez az alapértelmezett, egyszerre egy
elem), Multiple (t6bb elem is kivalaszthatd, nem igényel kilén billenytileltést) illetve
Extended (a SHIFT billentyl nyomvatartasaval egymast kdvetd elemeket vagy a
CTRL billentyl nyomvatartasaval 6nallé elemeket valaszthatunk ki).

A kivélasztast vagy annak visszavonasat a ListBox SelectionChanged eseményével
tudjuk kezelni. Ennek masodik paramétere SelectionChangedEventArgs tipusu.
Addedltems illetve Removeditems tulajdonsaga az éppen kijeldlt, vagy kijelélésbél
eltavolitott elemeket tartalmazza.

44.2.6 TreeView

A TreeView vezérlével hierarchikus sorrendbe allithatjuk az elemeit. O is egy
ItemsControl leszarmazott, elemeinek tipusa TreeViewltem. Ez utébbi a
HeaderedltemsControl osztalybol szarmazik, vagyis egy adott elemnek lehetnek
gyermek elemei (mivel ltemsControl leszarmazott) illetve minden elem rendelkezik a
Header tulajdonsaggal, amellyel az egyes elemek feliratat allithatjuk be:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="130" Width="150" Loaded="window1_Loaded">
<Grid>
<TreeView x:Name="treeview1"
Width="100"
Height="100">
<TreeViewItem Header="Evszakok">
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<TreeViewltem Header="Tavasz" />
<TreeViewltem Header="|},|ya'r" />
<TreeViewltem Header="0sz" />
<TreeViewltem Header="Tél" />
</TreeViewltem>
</TreeView>
</Grid>
</Window>

Mivel a TreeViewltem egyben ltemsControl is, az egyes csomdpontok szdvegen
kKivil mast is tartalmazhatnak:

<TreeViewItem Header="Evszakok">
<TreeViewltem Header="Tavasz" >
<Button>Tavasz - Gomb</Button>
</TreeViewltem>
<TreeViewIltem Header="Nyar" />
<TreeViewItem Header="0sz" />
<TreeViewltem Header="Tél" />
</TreeViewltem>

A vezérl6 ItemSource tulajdonsagan keresztll akar gydjteményeket s
hozzaadhatunk, de csakis akkor, ha nem tartalmaz mas elemeket.

Az Items tulajdonsdg hagyomanyos gyUjteményként viselkedik, igy indexelhetjlk,
hozzaadhatunk vagy akar térélhetink is belble.

44.2.7 Menu

A vezérlbvel egy hagyomanyos menut tudunk Iétrehozni. Ez a vezérl6 is
ItemsControl  leszamazott, elemeinek  tipusa  Menultem, amelyek a
HeaderedltemsControl osztélybdl szarmaznak:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="130" Width="150">
<Grid>
<Menu x:Name="menul">
<Menultem Header="Menul">
<Menultem Header="SubMenu1l.1" />
</Menultem>
<Menultem Header="Menu2" />
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</Menu>
</Grid>
</Window>

Menul Menu2

A

Egy menupont kivalasztasat és igy egy parancs vegrehajtasat pl. a Click eseménnyel
(amely egyébként a Menultem osztalyhoz tartozik) tudjuk kezelni (van egy sokkal
elegansabb mddszer is, de az egy masik fejezet témaja lesz):

<Menu x:Name="menul" Menultem.Click="menul_Click">
<Menultem Header="Menul">
<Menultem Header="SubMenuil.1" />
</Menultem>
<Menultem Header="Menu2" />
</Menu>

Az eseménykezeld:

private void menul_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
>

MessageBox.Show(((Menultem)e.OriginalSource).Header.ToString());

A Menultem attached event -jeinek segitségével tdbb eseményt is tudunk kezelni,
mint pl. egy almenl megnyitasa.

44.2.8 Expander és TabControl
Az Expander a HeaderedContentContorl osztalybdl szarmazik, ezért tartalmazhat

mas elemeket is. Ezt a tulajdonsagéat kiegészti azzal, hogy a tartalmazott elemeket
képes elrejteni/megjeleniteni:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="130" Width="150">

<Grid>
<Expander x:Name="expanderl"
Width="130"
Height="100"
>

<Expander.Content>
<TextBlock>
Ezt a szoveget elrejthetjiik...
</TextBlock>
</Expander.Content>
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</Expander>
</Grid>
</Window>

e

Ezt'a sziveoget elrejthetjik

Az Expander (a ContentControl osztalybdl vald szarmazdsa miatt) csak egyetlen
gyermekelemet képes kezelni, igy ha tébb vezérlét akarunk elhelyezni benne

szikséglnk lehet egy olyan elemre, amely képes 6ket kezelni (pl.: Grid, StackPanel,
stb...):

<Expander x:Name="expanderl"

Width="130"
Height="100"
>

<Expander.Content>
<StackPanel>
<TextBox x:Name="textbox1"
Width="100"/>
<Button x:Name="button1"
Width="100"
Height="20"
Content="0OK" />
</StackPanel>
</Expander.Content>
</Expander>

oK

A vezérld nyitott vagy csukott allapotat az IsExpanded tulajdonsaggal kérdezhetjik le
(illetve allithatjuk be), ennek alapértelmezett értéke frue.
A nyitas ,iranyat” az ExpandDirection tulajdonsaggal allithatjuk.

A TabControl vezérl6 t6bb ,oldalt” tartalmaz, amelyek k6zul mindig csak egy latszik
telies valéjdban. Az egyes oldalak Tabltem tulajdonsaguak és a
HeaderedContentControl osztalybdl szarmaznak.

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
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xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="130" Width="150">

<Grid>
<TabControl x:Name="tabcontrol1"
Width="120"
Height="100"
>

<Tabltem Header="TAB1">
<TextBlock Text="TAB1" />
</Tabltem>
<Tabltem Header="TAB2">
<TextBlock Text="TAB2" />
</Tabltem>
</TabControl>
</Grid>
</Window>

Tag1 | Tas2 |
TABL

A

44.2.9 Image és MediaElement

Az Image vezérl6 képek megjelenitésére szolgal (gyakorlatilag megfelel a WinForms
—0s PictureBox —nak). A megjelenitendd képet a Source tulajdonsagan keresztil
tudjuk megadni:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="130" Width="150">
<Grid>
<Image x:Name="imagel"
Width="100"
Height="100"
Source="image.jpg" />
</Grid>
</Window>

A MediaElement lehetdveé teszi kilonbdz6 médiafile —ok lejatszasat. Minden olyan
tipust tamogat, amelyet a Windows Media Player 10 is.

Kezelése rendkivll egyszerl (viszonylag koénnyen keészithetink egy egyszeri
lejétszd programot), rendelkezik az alapvetdé miveletek (lejatszas, megallitas, stb...)
elvégzéséhez sziikséges metddusokkal.

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
x:Name="window1"
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xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="130" Width="150">
<Grid>
<MediaElement x:Name="mediaelementl" Source="file.wmv" />
</Grid>
</Window>

Nézziik meg a fontosabb metddusokat, tulajdonsagokat és eseményeket:

- Play — ez a metdédus elinditja média lejatszasat.

- Pause — a lejatszas megallitasa, ismételt Play utan az aktudlis poziciotol
folytatja a lejatszast.

- Stop — a lejatszas megéllitasa és az aktualis pozicié a file eleje lesz.

- Volume — ez a tulajdonség a hanger6 beallitadsaért felelds.

- MediaOpened és MediaEnded — ezek az események a média megnyitdsakor
illetve a lejatszas végén lépnek akcidba.
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45. Eroforrasok

Altalaban amikor valamilyen eréforrasrél beszéliink, akkor egy az alkalmazésba
soeleforditott” binaris adatra (pl. egy kép, vagy hang) gondolunk, ezt binary- vagy
assembly resource —nak nevezzik. A WPF bevezet egy maésikfajta er6forrast,
amelynek neve: object resource. A név alapjan kénnyl kitalalni, hogy ebben az
esetben .NET objektumokrol beszéllnk.

Ebben a fejezetben mindkét tipust megvizsgaljuk.

45.1 Assembly resource

Ezzel a tipussal mar talalkoztunk, még ha nem is tudtunk réla. Az XAML is ilyen
eréforras lesz a forditas soran, amikor BAML —|é alakul.

Egy projecthez nagyon kénnyen tudunk eréforrast hozzaadni, kattintsunk jobb
egérgombbal a solution- 6n, majd valasszuk az Add menU Existing ltem lehet6ségét.
Ezutan a kivalasztott elem megjelenik a project file —jai kézt is. Jobb gombbal
kattintsunk rajta és valasszuk a Properties menlpontot. Ezutan a Build Action —t
allitsuk Resource —ra. Készen vagyunk, most lassuk, hogyan hasznélhatjuk fel &ket.
Ennek két mddja van, elészdér az egyszerlbbikkel foglalkozunk: tegyik fel, hogy egy
kép file —t raktaroztunk el, a neve legyen picture.jpg. Helyezzink el az
alkalmazasban egy Image vezérlét is:

<Image x:Name="imagel" Source="picture.jpg" Width="100" Height="100" /> |

Lathatd, hogy egyszerlen csak a file nevével hivatkoztunk képre (persze
elhelyezhetnik eréforrast mappaban is, ekkor a teljes elérési utat oda kell irnunk).
Ha ugyanezt forraskddbdl akarjuk elérni, akkor a kévetkezét irjuk:

imagel.Source = new BitmapImage(new Uri("picture.jpg", UriKind.Relative)); |

Rugalmasabban tudjuk kezelni az er6forrasokat egy StreamResourcelnfo
objektummal (ez a System.Windows.Resources névtérben van):

StreamResourcelnfo sri = Application.GetResourceStream(
new Uri("picture.jpg", UriKind.Relative));

Ezutan két dolgot tudunk kinyerni ebbdl az objektumbdl, a  ContentType
tulajdonsaggal ez erdforras tipusat (ez most image/jpg) a Stream tualjdonsaggal
pedig az er6forrasra mutaté stream —et kapunk (ennek tipusa
UnmanagedMemoryStream).

Az elérési ut nem mindig ilyen egyértelmi, mi van akkor, ha az eréforras egy masik
assembly —ben van? A kdvetkezd példahoz tegyik fel, hogy ennek a masik assembly
—nek a neve ImageAssembly:

imagel.Source = new BitmapImage(
new Uri("ImageAssembly;component/picture.jpg", UriKind.Relative));

45.2 Object resource
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Az object resource koncepcidja Uj szamunkra, de a WPF szamos lehetdsége épit ra
(pl.: stilusok). Emellett ezzel a megoldassal kénnyen hasznalhatunk egy adott
objetumot tdbb helyen (pl. TextBlock objektumokhoz definialunk egy stilust, ekkor ezt
béarhol felhasznalhatjuk késdbb).

Er6forrast  barmely  FrameworkElement  vagy  FrameworkContentElement
leszarmazott tartalmazhat. Minden ilyen osztaly rendelkezik a Resources nevi
tulajdonsaggal amely egy ResourceDictionary tipusu listdt ad vissza, amely
megvalositja (tébbek kdzt) az IDictionary interfészt, igy hasonléan mikédik, mint a
mar ismert Dictionary osztaly, ebbél kdvetkezik az egyik legfontosabb jellemzdje is:
vagyis minden tartalmazott eréforrasnak egyedi azonositojanak kell lennie.

A gyakorlatban a legtobb esetben a top-level-element fogja az alkalmazas
(pontosabban az aktualis form) eréforrasait tartalmazni.

Egy erbforrasra kétféleképpen statikusan és dinamikusan hivatkozhatunk, el6bbi
esetben az alkalmazas inditasakor értékelddik ki a kifejezés, vagyis a WPF kikeresi
az Osszes rendelkezésre allo erdforraslistabdl a megfelelé tagot. A dinamikus
esetben ez akkorra halasztodik, amikor az er6forrds ténylegesen hasznalatra kertl,
és ezt minden egyes alkalommal megteszi, vagyis reagal arra, ha az adott eréforras
tulajdonsagai megvaltoztak.

Nézzink egy példat:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="300" Width="300">
<Grid>
<Grid.Resources>
<LinearGradientBrush x:Key="buttoncolor">
<GradientStop Color="Black" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.7" />
</LinearGradientBrush>
</Grid.Resources>

<Button Width="100" Height="30" Background="{StaticResource buttoncolor}"
VerticalAlignment="Top" />

<Button Width="100" Height="30" Background="{DynamicResource buttoncolor}"
VerticalAlignment="Bottom" />
</Grid>
</Window>

A két gomb ugyanazt az er6forrast hasznalja, de az elsé esetben statikusan
(StaticResource), mig a masodiknal dinamikusan (DynamicResource) hasznéltuk fel.

A Visual Studio az eréforrasok kezeléséhez nem nydjt IntelliSense tamogatast, igy
azt neklnk kell beirnunk.

Eréforrast természtesen kodbdl is hozzakdthetlink egy vezérléhoz:

private void Window_Loaded(object sender, RoutedEventArgs €)

{
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resbutton.Background = (Brush)this.FindResource("buttoncolor");

by

Persze a megfelel6 objektumon kell meghivnunk a FindResource metodust, a fenti
esetben a this a legfelsd szinti elemre a Window —ra mutat, tehat az elétte 1évé
példaval nem fog mikddni, helyette irhatjuk ezt (vagy adhatunk nevet a Grid —nek):

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="300" Width="300">

<Window.Resources>
<LinearGradientBrush x:Key="buttoncolor">
<GradientStop Color="Black" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.7" />
</LinearGradientBrush>
</Window.Resources>

<Grid>
<Button Width="100" Height="30" Background="{StaticResource buttoncolor}"
VerticalAlignment="Top" />

<Button x:Name="resbutton" Width="100" Height="30"
VerticalAlignment="Bottom" />
</Grid>
</Window>

A FindResource helyett hasznalhatjuk a Resource tulajdonsag indexeldjét is:

| resbutton.Background = (Brush)this.Resources["buttoncolor"];

A FindResource biztonsagosabb valtozata a TryFindResource, amely null értéket ad
vissza, ha az er6forras nem talalhato.

Az App.xaml file —ban elhelyezhetink ,globalis” eréforrasokat, amelyek az
alkalmazas barmely pontjarél elérhetbek:

<Application x:Class="]egyzetWPF.App"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
StartupUri="Window1l.xaml">
<Application.Resources>
<LinearGradientBrush x:Key="buttoncolor">
<GradientStop Color="Black" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.7" />
</LinearGradientBrush>
</Application.Resources>
</Application>

Még jobban kiterjeszthetjik ezt, ha ResourceDictionary —t hasznalunk, ezt egy
hagyomanyos XAML file —ba helyezhetjik (projecten jobb klikk, Add/New Item és a
WPF fll alatt valasszuk a Resource Dictionary —t):
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<ResourceDictionary
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|">
<LinearGradientBrush x:Key="buttoncolor">
<GradientStop Color="Black" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Red" Offset="0.7" />
</LinearGradientBrush>
</ResourceDictionary>

Ezt a file -t nevezzuk el mondjuk AppRes.xaml —nek. Ahhoz, hogy a tartalmat
hasznalni tudjuk be kell olvasztanunk az alkalmazasunkba, ezt az App.xaml —ben kell
megtennink:

<Application x:Class="JegyzetWPF.App"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
StartupUri="Window1l.xaml">
<Application.Resources>
<ResourceDictionary>
<ResourceDictionary.MergedDictionaries>
<ResourceDictionary Source="AppRes.xaml" />
</ResourceDictionary.MergedDictionaries>
</ResourceDictionary>
</Application.Resources>
</Application>

Természetesen barmennyi forrast felvehetink, illetve ha magunk akarunk itt
eréforrasokat felvenni, azt is megtehetjik, csak irjuk a MergedDictionaries ala.
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46. Stilusok

Az eldz6 fejezetben bemutatott eréforrasok egyik leggyakrabban hasznalt terlilete a
stilusok. A koncepcié6 nagyon hasonlé a CSS —éhez, vagyis megadott
tulajdonsagokhoz rendeliink értékeket. Van azonban egy dolog, amely még
erGteljesebbé teszi a WPF stilusait, mégpedig az, hogy a segitségiikkel barmely
dependency property —t beallithatjuk — de csakis azokat.

A stilusok témakoéréhez tartoznak a triggerek és a sablonok is, vellk is
megismerkedink ebben a fejezetben.

Kezdjik rogtdn egy példaval:

<Window x:Class="]egyzetTestWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="100" Width="300">

<Window.Resources>
<Style x:Key="labelfontstyle">
<Setter Property="Control.FontFamily" Value="Arial Black" />
<Setter Property="Control.FontSize" Value="42" />
</Style>
</Window.Resources>
<Grid>
<Label Style="{StaticResource labelfontstyle}" Content="Hello Style!" />
</Grid>
</Window>

Az eredmény:

Hello Style!

A kéd 6nmagaért beszél.
Stilust nem csak XAML —bél rendelhetlink egy elemhez:

labell.Style = (Style)this.FindResource("labelfontstyle");

A Style tulajdonsagot minden vezérlé a FrameworkElement osztélytdl 6rokli, tipusa
pedig - mint az a fenti példaban is létszik — Style lesz. Lathatd, hogy a stilusokat az
eréforrasokhoz hasonléan kezelhetjik (Iévén maga is egy eréforras, csak van sajat
neve). Ebbdl a példabdl az is kiderll, hogy egy elemhez csak egyetlen stilust
rendelhetlink hozza, tehat tébb stilus 6sszeoll6zasa nem fog mikddni — legalabbis
igy nem.

Azt sem art tudni, hogy egy stilus barmely értékét felllbiralhatjuk, azzal, hogy explicit
mabdon megadjuk a vezérlé adott tulajdonsaganak az értékét. Vegylk példaul a fent
létrehozott stilust és rendeljik hozza egy Label vezérlhoz:




261

<Label Style="{StaticResource labelfontstyle}" FontSize="10" Content="Hello Style!" /> ‘

Ebben az esetben csakis a betitipust fogja a stilus meghatarozni, mivel beallitottuk a
betiméretet, amely felllbiralja a stilust.

Gyakran el6éfordul, hogy egy tulajdonsag értékét nem tudjuk egy egyszerl értékkel
megadni, ekkor a kdvetkez6t tehetjik:

<Style x:Key="backgroundstyle">
<Setter Property="Control.Background">
<Setter.Value>
<RadialGradientBrush>
<GradientStop Color="Red" Offset="0.0" />
<GradientStop Color="Black" Offset="0.75" />
</RadialGradientBrush>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>

Nem csak tulajdonsagokat, de eseményeket is hozzarendelhetiink egy vezérléhdz az
EventSetter objektumokkal:

<Style x:Key="eventstyle">
<EventSetter Event="ButtonBase.Click" Handler="Button_Click" />
</Style>

A BasedOn tulajdonsag beallitasaval megadhatunk egy maésik stilust, amelynek
ertékeit az U] stilus is hasznalja, igy lehetdve téve tdbb stilus 6sszeolvasztasat:

<Style x:Key="stylel">
<Setter Property="Control.FontFamily" Value="Arial Black" />
<Setter Property="Control.FontSize" Value="42" />

</Style>

<Style x:Key="style2" BasedOn="{StaticResource stylel}">
<Setter Property="Control.Foreground" Value="Red" />
</Style>

Ezt alkalmazva az eredmény:

<Label Style="{StaticResource style2}" Content="Hello Style!" />

Window1

Hello Style!

Eddig a pontig az altalanos Control tulajdonsagokra hivatkoztunk, a TargetType
tulajdonsag segitségével viszont egy adott vezérlétipusra érévnyesithetjik a stilust:
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<Style x:Key="typestyle" TargetType="Label" >
<Setter Property="FontFamily" Value="Arial Black" />
<Setter Property="FontSize" Value="42" />

</Style>

Egy stilust hozzarendelhetiink egy adott tipushoz, anélkil, hogy azt az elem
definiciojanal kulén jeleznénk. Ebben az esetben a stilust definidlé elem Osszes
megfeleld tipusu gyermekelemére vonatkozni fognak a beallitasok:

<Style x:Key="{x:Type Label}" TargetType="Label" >
<Setter Property="FontFamily" Value="Arial Black" />
<Setter Property="FontSize" Value="42" />

</Style>

<Label Content="Hello Style!" />

A fenti példaban a Label vezérlé — bar ezt explicite nem jeleztik rendelkezni fog a
stilus bedllitasaival (ugyanigy az 6sszes tobbi Label objektum is).
Amennyiben megadunk a vezérlének egy masik stilust, az felllbiralja a ,globalisat”.
Azt is megtehetjik, hogy eltavoltunk minden stilust egy vezérlérél:

<Label Style="{x:Null}" Content="Hello Style!" />

46.1 Triggerek

Egy stilus rendelkezhet triggerekkel, amelyek segitségével beallithatjuk, hogy
hogyan reagaljon egy vezérlé egy esemény bekdvetkeztével, vagy egy tulajdonsag
megvaltozasakor. Ahogyan azt a WPF -6l megszokhattuk, a hozzarendelt
tulajdonsagok csakis dependency property —k lehetnek. Trigger —t kéthetlink
kbzvetlentl egy vezérlbhéz is a FrameworkElement.Triggers tulajdonsagon
kereszt(l, de ekkor csak és kizarélag esemény trigger —t hasznalhatunk.

Otféle trigger létezik, ezek kdziil most harommal fogunk megismerkedni, a tébbiek az
adatkodtések témakoréhez tartoznak:

- Trigger. a legegyszerlibb, egy dependency property —t figyel és aszerint
valtoztatja meg a stilust.

- MultiTrigger: hasonl6 az el6z6hdz, de tébb feltételt is megadhatunk, amelyek
mindegyikének teljestilnie kell.

- EventTrigger. a fent mar emlitett esemény trigger, 6 a megadott esemény
hatasara Iép akcidba.

Ebbél a felsorolasbdl kimaradt a DataTrigger és a MultiDataTrigger, velik egy
késdbbi fejezetben lehet majd taldlkozni.

46.1.1 Trigger

Készitsiink egy egyszeri trigger —t, ami az IsMouseOver tulajdonsagot figyeli és
akkor aktivalodik, amikor az érteke igaz lesz:

<Style x:Key="triggerstyle">
<Style.Triggers>
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<Trigger Property="Control.IsMouseOver" Value="true">
<Setter Property="Control.FontSize" Value="42" />
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>

Rendeljik hozza a stilust egy Label —hez:

| <Label Style="{StaticResource triggerstyle}" Content="Hello Style!" /> |

Ezutan ha a Label f6lé visszik az egeret, akkor a bet(iméret megnd. Nem marad
viszont Ugy, a Trigger &ltal definialt viselkedés csakis addig tart, amig az aktivalasat
kivalté tulajdonsag a megfelel6 értéken all.

Természetesen egy stilus tébb trigger —t és egy trigger tébb Setter —t is tartalmazhat.

46.1.2 MultiTrigger

A MultiTrigger segitségével Gsszetettebb feltételeket is felallithatunk. Ezek kozott a
feltételek kézt ES kapcsolat van, azaz minden feltételnek teljesilnie kell ahhoz, hogy
a trigger aktivalodjon.

<Style x:Key="multitriggerstyle">
<Style.Triggers>
<MultiTrigger>
<MultiTrigger.Conditions>
<Condition Property="Control.IsEnabled" Value="true" />
<Condition Property="Control.IsFocused" Value="true" />
</MultiTrigger.Conditions>
<MultiTrigger.Setters>
<Setter Property="Control.Foreground" Value="Red" />
</MultiTrigger.Setters>
</MultiTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>

Ebben a példaban az aktiv és fokuszban lévd vezérléket célozzuk meg, mondjuk
legyen ez egy TextBox:

| <TextBox Style="{StaticResource multitriggerstyle}" Width="100" Height="20" /> |

Amikor gépelni kezdink a TextBox —ba, akkor a szbveg pirosra valt, de ha lekerdl
réla a fokusz visszatér a rendszerértékhez.

46.1.3 EventTrigger

Az EventTrigger eseményekre reagal, de eltéréen tarsaitdl 6 egy animaciét fog
elinditani (ez a témakdr egy kdvetkez6 fejezet targya lesz, most csak egy egyszeri
példa kévetkezik):

<Style TargetType="{x:Type Button}">
<Style.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="MouseEnter">
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<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<ColorAnimation

Storyboard.TargetProperty="(Button.Background).(SolidColorBrush.Color)"
From="White" To="Black" Duration="0:0:5" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>

A példaban egy egyszer(i animaciét definialtunk, amely akkor kezdédik, amikor az
egeret egy gomb félé visszik és egy fehérbdl feketébe tarté szinatmenetet
eredményez.
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47. Sablonok

Ez a fejezet a vezérlék sablonjaival foglalkozik, a WPF még két masik sablontipussal (DataTemplate és
HierarchicalDataTemplate) rendelkezik, roluk egy masik fejezetben esik sz6 majd.

Sablonok segitségével gyakorlatilag barmilyen valtozast eszkdzoélhetlink egy vezérlé
kinézetén, ugy, hogy az semmit sem veszitsen funkcionalitdsdbol (sét, akar egy
teljesen eltérd elemet is készithetiink). Amikor Windows Forms —szal dolgoztunk, egy
ilyen akcié kivitelezéséhez User Control —t kellet gyartanunk és rengeteg munkaval
atirnunk a renderelésért felelés metddusokat.

A WPF — felépitésébdl addédoan — valtoztat ezen.

Egy kordbbi fejezetben méar megismerkedtink a logikai- és vizualis fak
intézmeényével, most ezt a tudasunkat fogjuk egy kicsit béviteni. Segitséglinkre lesz
az XamlPad nevi program, amely a Windows SDK —val érkezik (&ltaldban beépil a
Start mendbe). Inditsuk el és készitsink egy egyszerl ListBox vezérl6t egy
ListBoxltem —mel. FOlUl talalunk egy ikont, amely megmutatja a vizualis fat.
Kapcsoljuk be és nézzik meg az eredményt:

3
g
x

=4 XamlPad

F|Auto Parse| P Refresh & Courier New G 12 EI 100% &
)+ J +] I =

Hella Visual Tree Explorer

=l :Page
=l :Border
= :ContentPresenter
=l :Grid
=] :ListBox
=I Bd:ClassicBorderDecorator
=l :ScrollViewer
=l :Grid
:Rectangle
+ :ScrollContentPresanter
:ScrollBar
:ScrollBar

Property Tras Explorer =

Name Type Value ”

<Page =zmlns="http://schemas.microscft.com/winfx/2006/xaml/presentation™ xmlns:sys="clr-namespace:System;assembly=mscorlib” xn'_:‘.‘J
«Grid»
<ListBox>
<ListBoxItem>rlello</ListBoxItem>
</ListBox>
</Grid>
</Page>

. of

Done. Markup saved to "C:\Program Files\Microsoft SDKs\Windows\v6. 1\Bin\XamlPad_Savedxaml”.

Amit latunk az nem mas, mint a ListBox vezérld alapértelmezett sablonja. Tartalmaz
pl. egy Grid —et egy Rectangle —t, stb...

Most mar kénnyl kitalalni, hogy miként tudunk 0j sablont késziteni: ezt a fat kell
atdefinialni. Egy példan keresztil vildgosabb lesz a dolog egy kissé, ezért készitsiink
egy a megszokottdl eltéré formaju gombot!

Sablont az eréforrasoknal megszokott médon a Resources ,tulajdonsagon” belll a
ControlTemplate osztallyal tudunk definialni:

<ControlTemplate x:Key="circlebuttontemplate" TargetType="{x:Type Button}">
<Grid Width="50" Height="50">
<Ellipse Fill="Red">
</Ellipse>

<ContentPresenter VerticalAlignment="Center"
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HorizontalAlignment="Center"
Content="{TemplateBinding Content}" />
</Grid>
</ControlTemplate>

| <Button Content="Hello" Template="{StaticResource circlebuttontemplate}" />

Az eredmény:

Window1

A sablon definiciojanak elején rdgtén megmondtuk, hogy ez a sablon gombok
szamara készllt. Ez egyrészt konvencid masrészt elengedhetetlen a helyes
mikddéshez, mivel a ContentControl leszarmazottak — amilyen a Button is — enélkil
nem jelenitenék meg a tartalmukat. Ez utébbihoz szlikséges a ContentPresenter
osztaly is amely a sablonunk aljan helyezkedik el, 6 fogja tarolni a ,tartalmazott”
adatokat. A TemplateBinding segitségével ki tudjuk nyerni a ,sablonozott” vezérlé
tulajdonsagainak értékét jelen esetben ez a Content lesz. A TemplateBinding
mikddésérdl az adatkdtésekrdl szO16 fejezet tobbet is mesél majd.

A gombunk egyelére nem csindl tul sokat, legalabbis vizudlisan nem. Egyébként pont
ugyanugy mikddik mint egy mezei gomb, rendelhetink hozza pl. Click
eseménykezel6ét, amely rendesen le is fut majd, de nem fog latszani, hogy
rakattintottunk. Mi sem kdénnyebb, mint megoldani ezt a problémat, Trigger —eket
fogunk hasznalni:

<ControlTemplate x:Key="circlebuttontemplate" TargetType="{x:Type Button}">
<Grid Name="main" Width="50" Height="50">
<Ellipse Name="back" Fill="Red">
</Ellipse>

<ContentPresenter VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center"
Content="{TemplateBinding Content}" />
</Grid>

<ControlTemplate.Triggers>
<Trigger Property="IsMouseOver" Value="true">
<Setter TargetName="back" Property="Fill" Value="Black" />
<Setter TargetName="main" Property="TextElement.Foreground"
Value="White" />
</Trigger>
</ControlTemplate.Triggers>
</ControlTemplate>

Mostantdl ha az egér a gombunk félké kerdl, akkor azt latni is fogjuk. Ugyanigy
létrehozhatjuk a tébbi esemény stilusat is.
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48. Commanding

Képzeljuk el a kévetkezd helyzetet: egy szévegszerkesztd programot fejlesztiink és
éppen a kivagas/masolas/beillesztés funkcidkat probaljuk megvaldsitani. A hasonlo
programok esetében megszokhattuk, hogy ezeket a funcidkat tobbféleképpen is
elérhetjik: mentbél, helyi menlbdl, billentylkombinaciéval, stb... Az nyilvanvald,
hogy barmelyiket valasszuk is ki az ugyanazt a metddust fogja meghivni. Ezen a
ponton mar belefutunk abba a problémaba, hogy irnunk kell egy rakas
eseménykezel6t, amelyek mind ugyanazt csinaljak. Es ez még nem minden, hiszen a
felhasznaloi feluletet is modositanunk kell, hiszen nem mindegyik funkcié érhetd el
mindig (pl. masolni csak akkor lehet ha van kijeldlt széveg, beilleszteni csak akkor,
ha van valami a vagdlapon, stb...), ezért ennek megfeleléen valtoztatni kell a fellilet
elemeinek allapotat is, ami Ujabb eseménykezelbk készitését jelenti.

Ennyi probléma épp elég ahhoz, hogy egy amugy egyszerl alkalmazas elkészitése
remalomma valjon.

Szerencsére a WPF erre is ad valaszt a command model bevezetésével. Mit is takar
ez? Definidlhatunk un. parancs objektumokat, amelyeket vezérl6kh6éz kéthetlnk,
amelyek allapota a parancs elérhetéségétdl figgéen valtozik.

Ennek a megoldasnak is vannak hianyossagai, pl. nincs beépitett lehetéség a
parancsok kbvetésére” és ezért vissza sem tudjuk vonni azokat.

A command model négy fészereplbvel bir, ezek a kdvetkezbek:

- Maga a parancs (command), ez reprezentalja a val6di kddot a parancs mogott
és szamontartja annak aktualis allapotat (aktiv/passziv).

- A kotés (command binding) vagyis egy parancsot hozzakéthetlink egy vagy
tébb vezérl6hoz.

- A forras (command source), a vezérl6 amely kivaltjia az adott parancs
végrehajtasat.

- A cél (command target), amin a parancs vegrehajtia a feladatat (pl. a
példankban ez lehet egy RichTextBox, amibe beillesztiink).

Miel6tt ratériink a gyakorlatiasabb részre fontos megismernink egy kicsit mélyebben
a commanding mudkddését. Minden egyes parancs objektum megvalésitia az
ICommand interfészt amely igy néz ki:

public interface ICommand

{

void Execute(object parameter);
bool CanExecute(object parameter);

event EventHandler CanExecuteChanged;

>

Az els6 metddus a parancs veégrehajtasaért felel, a masodik a parancs
végrehajthatésagat adaj vissza, mig a harmadik tag egy esemény, amely a parancs
allapotanak megvaltozasakor aktivizalddik.

Ez persze csak egy leegyszerlsitett magyarazat, nézzik meg, hogy mi térténik
valéjdban: az Execute metdédus meghivasakor egy esemény valtodik ki, amely jelzi
az alkalmazas egy masik részének, hogy ideje cselekedni (ez lesz a valodi kéd). A
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CanExecuteChanged pedig jelzi az adott parancshoz koétott 6sszes vezérlének, hogy
meg kell hivniuk a CanExecute metddust és ennek megfeleléen méddositani magukat
(pl. @ masolas mentpont ne legyen aktiv).

Ez a mikédés a Commanding egy nagy hatranya is egyben, hiszen ha a fellleten
torténik valami akkor az 6sszes parancsot végig kell ellen6rizni. Ez persze
finomithatd, de ez mér tulmutat a jegyzeten.

Az el6bb azt mondtuk, hogy minden parancs megvalésitja az ICommand interfészt,
de ez nem teljesen igaz. Valéjdban a WPF egyetlen olyan osztallyal rendelkezik
amely direkt médon megvaldsitja ezt az interfészt (és ide értjuk a sajat magunk éltal
készitett parancsokat is) ez pedig a RoutedCommand.

Ez az osztaly csal egy kicsit ugyanis az ICommand metddusait privatként
implementalja és sajat metdédusokat készit, amelyek eltakarjdk azokat. Miért van ez
igy? Az osztaly nevének elétagja megadja a valaszt: azért, hogy tamogatni tudja a
routed event —eket. Az ICommand egy ,platformflggetlen” megoldas, vagyis nem tud
arrél, hogy 6t most WPF alatt szeretnénk hasznalni, a parancsoknak és az &ket
kivaltd vezérlékek viszont tudniuk kell kommunikalni egymassal. Ezenkivil a
RoutedCommand valésitja meg a tényleges parancskezelést, vele részletesebben
meg fogunk ismerkedni, amikor sajat parancsot készitlink.

A legtbébb parancs mégsem ebbdl az osztalybdl szarmazik, hanem az &
leszarmazottjab6l a RoutedUICommand -bdél. Ez az osztadly egy extra Text
tulajdonsaggal rendelkezik, amely a parancs vizudlis reprezentécioja lesz, tehat ez
fog megjelenni pl. egy meniben. Ez azért j6, mert ha tébbnyelvii megvaldsitast
szeretnénk, akkor csak egy helyen kell a lokalizaciorol gondoskodnunk.

A WPF jonéhany elére definialt paranccsal rendelkezik szam szerint 144 —gyel. Ezek
a parancsok 6t csoportba oszthatdak:

- ApplicationCommands: a legaltalanosabb parancsok tartoznak ide, pl. a
vagolaphoz kapcsoldéddak (masolés, kivagas, beillesztés, stb.) is.

- EditingCommands: a dokumentumok kezelésével kapcsolatos parancsok, pl.:
kijel6lés, mozgas a szévegben, szévegformazas, stb...

-  MediaCommands: multimédias tartalmakat iranyitanak ezek a parancsok
(lejatszas, szlnet, stb.).

- NavigationCommands: a navigaciéért felelés parancsok gyljteménye, vellk
egy kulén fejezetben fogunk foglalkozni.

- ComponentCommands: ezek a parancsok nagyon hasonléak az
EditingComands csoporthoz, azzal a kilénbséggel, hogy 6k a felhasznaléi
fellleten fejtik ki a hatasukat.

Elj6tt az ideje, hogy a gyakorlatban is felhaszndljuk tudasunkat. Az
EditingCommands csoportot fogjuk ehhez felhasznalni. Tehat, parancsunk mar van,
most kell egy forras, ami kivaltja ezt a parancsot. Ez barmelyik vezérlé lehet, amely
megvalodsitia az /CommandSource interfészt. llyen pl. az &6sszes ButtonBase
leszarmazott, eqy ListBox elemei vagy egy mentben a menipontok.

Ez az interfész harom tulajdonsagot definial:

- Command.: ez az alkalmazand6 parancsra mutat.
- CommandParameter. az esetleges paraméter, amit a paranccsal kildink.
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- CommandTarget. az az elem, amelyen a parancs kifejti hatasat.

Nézzik a kdvetkez6 XAML —t:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="300" Width="400" Loaded="Window_Loaded" >
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="200" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<RichTextBox Name="rtbox1"
Width="300"
Height="200"
Grid.Row="0" />

<Button Name="boldbutton"
Width="100"
Height="30"
Content="Félkovér"
Grid.Row="1"
Command="EditingCommands.ToggleBold"
CommandTarget="{Binding ElementName=rtbox13}"/>
</Grid>
</Window>

Amikor rakattintunk a gombra akkor a RichTextBox —ban a betitipus félkoverre
mddosul. A gomb Command tulajdonsaganal névterestll adtuk meg a parancs nevét,
ez egyrészt az &tlathatésagot szolgalja, masrészt elkerlljuk a névitkdzéseket
(ugyanakkor nem kételez6 igy hasznalni).

A Visual Studio 2008 XAML szerkesztéje sajnos nem ad IntelliSense kiegészitést
ehhez a feladathoz.

A parancsok végrehajtasahoz rendelhetiink eseménykezeldket, ami hasznos lehet pl.
a szOvegszerkesztd programunkban, amikor meghatarozzuk, hogy melyik parancs
legyen elérhet6. Ehhez un. CommandBinding —et fogunk hasznalni, amelyet a
kdvetkez8keppen definialhatunk:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
Title="Window1" Height="150" Width="150" Loaded="Window_Loaded" >

<Window.CommandBindings>
<CommandBinding Command="ApplicationCommands.Close"
Executed="CommandBinding_Executed" />
</Window.CommandBindings>

<Grid>
<Button Command="ApplicationCommands.Close"
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Content="Close"

Width="100"
Height="30" />
</Grid>
</Window>

Négy esemeényt kezelhetlnk:

- Executed: a parancs végrehajtdsakor aktivizaldédik, a stratégiaja bubbling,
vagyis a forrastol indul.

- PreviewExecuted: ugyanaz mint az el6z8, de a stratégiaja tunneling.

- CanExecute: akkor aktivizalodik, amikor a hozzarendelt vezérld meghivja a
CanExecute metddust, a stratégiaja bubbling.

- PreviewCanExecute: ugyanaz mint az el6z6 de a stratégigja tunneling.

Az eseménykezel6k hozzarendelését csakis egyzer kell megtennink, ha az adott
parancsot hozzarendeltik legaldabb egy vezérl6h6z azutan automatikusan
meghivédnak ezek is.

Mar beszéltink a RoutedUICommand Text tulajdonsagarol. Ezt felhasznalhatjuk a
vezerldinken, igy azzal sem kell térédnink, hogy ,rairjuk” pl. egy gombra, hogy mit
csinal:

<Button Command="ApplicationCommands.Close"
Content="{Binding RelativeSource={RelativeSource Self}, Path=Command.Text}"
Width="100"
Height="30" />

Elsére egy kicsit ijeszt6 lehet ez a megoldas és most nem is foglalkozunk vele majd
csak az adatkdtésekrol sz6l6 fejezetben.
Nézzink meg egy masik példat:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="250" Width="300" Loaded="Window_Loaded" >

<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="30" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<Menu Grid.Row="0">
<Menultem Command="ApplicationCommands.Cut" />
<Menultem Command="ApplicationCommands.Paste" />
</Menu>

<RichTextBox Width="250"
Height="150"
Grid.Row="1"/>
</Grid>
</Window>
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Két dolog is feltlinhet, az egyik, hogy a menlipontoknal nem adtunk meg széveget, a
masik, hogy latszélag nem kétoéttik rd a parancsot a RichTextBox —ra. Az elsé
esetben azt hasznaltuk ki, hogy bizonyos vezérl6k automatikusan tudjak hasznalni a
RoutedUICommand Text tulajdonsagat.

A masodik eset egy kicsit bonyolultabb: bizonyos parancscsoportok egy adott
vezérlécsoporthoz koéthetéek, pl. a mi esetlinkben ezek a szbéveges vezérldk
(RichTextBox es TextBox). Ha mast nem adunk meg, akkor a parancs mindig az
eppen fokuszban 1évd, az 6 csoportja altal hasznalhatd vezérl6hdz lesz kdtve. Van
még egy kikdtés, mégpedig az, hogy ez csakis a ToolBar és Menu vezérlkre
vonatkozik, minden mas esetben explicit meg kell adnunk a kétést. Ha elinditjuk a
programot minden mikédni is fog:

Window1

hello)

Parancsok készitésével egy késébbi fejezetben foglalkozunk.|
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49. Animaciok és transzformaciok

Mar megtanultuk, hogy a WPF merden Uj grafikus rendszerrel rendelkezik, ennek
egyik hatalmas elénye, hogy olyan tulajdonsagokkal vértezhetjik fel az
alkalmazasainkat, amelyek megvaldsitasa eddig embertprobal6 feladat vagy éppen
lehetetlen volt.

llyen lehet6ség a vezérlbink ,életrekeltése” is. A WPF rogtén két modszert is felkinal,
animaciok es transzformaciok képében. El6bbi a vezérl6k tulajdonsagainak (pl.:
helyzet, szélesség, stb...) manipuldlasaval dolgozik, mig transzformaciok
alkalmazasa esetén alacsonyabb szintre visszk a dolgot és a
koordinatarendszerben elfoglalt poziciét mddositjuk.

| Ebben a részben csakis 2D —s transzformaciokat és animaciokat nézink meg.

49.1 Transzformaciok

Minden transzformacidés osztdly a System.Windows.Media.Transform osztalybol
szarmazik. Ennek az osztalynak hat leszarmazottja van, ebbdél négy elére definialt
viselkedést hordoz, egy lehetdvé teszi tetszbleges transzformacio létrehozasat mig
az utolso6 tobb transzforméciobdl allhat. A kdvetkezd fejezetekben mindegyikikkel
megismerkedunk.

Elétte viszont megnéziink egy kis elméletet is (bar ez nem feltétele a megértésnek):
Minden transzformacio leirhat6é egy un. transzformaciés matrixxal:

M11, M12, 0
[ M21, M22, 0]
OffsetX, OffsetY, 1

A harmadik oszlop — mivel a WPF csak lineéris transzforméaciokat hasznal — allando
lesz, az OffsetX és OffsetY tagok pedig az X illetve Y tengelyen val6 eltolas mértékét
jelzik. A maradék négy valtozé a szandékunktdl fuggben kap szerepet. A
transzformacids matrix kiindulési helyzete a kévetkezé:

100
[010]
001

Tehat az egységmatrix. Ennek gyakorlatilag csak a MatrixTransform esetén lesz
szerepe.

A transzformacios matrix segitségével kiszamolhatjuk az alakzat Uj koordinatait a
kdvetkezd képletekkel (X és Y a régi koordinatakat jeldlik X' és Y’ pedig az Ujakat):

X' =X*M11 +Y *M21 + OffsetX

Y =X*M12 +Y * M22 + OffsetY

Nézziink egy gyakorlati példat! Legyen a koordinatarendszer a kévetkezé:
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A

A pirossal jelolt haromszdég csucsainak a koordinatai: (1;1), (1;2) és (2;1). A
transzformacios matrix igen egyszer( lesz, mindéssze az M12 véltozét irtuk at 1 —re:

110
[010]
001

Most alkalmazzuk a képletet és szamitsuk ki a hdrom Uj koordinatat:

X1=1*1+1*0+0=1
Y1=1*"1+1*1+0=2

X2=1*1+2*0+0=1
Y2=1*1+2*1+0=3

X3=2*1+1*0+0=2
Y3=2"1+1"1+0=3

Az () koordinatak igy: (1;2), (1;3) és (2;3). Vagyis egy egységgel eltoltuk a
haromszéget az Y tengelyen pozitiv irdnyba. Természetesen ugyanezt megtehettik
volna sokkal egyszerlibben is az OffsetY véltoz6 Aéllitasaval. Az Uj koordinatak
abrazolva (zoélddel):

I

49.1.1 MatrixTransform

Az (j ismereteinknek megfeleléen az elsd vizsgalt alany a MatrixTransform lesz,
mivel ez az egyetlen olyan WPF transzformacié, amikor szlkséglink van a
transzformacios matrixra, a tdbbiek ezt a részletet elrejtik elélink. Gyakorlatilag az
esetek kilencvenkilenc szazalékaban nem lesz sziikséglnk erre a transzformaciora.
Vegylk a kévetkez6 példat:
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<Polygon Points="100,50 50,75 50,95 100,50"
Stroke="Black"
StrokeThickness="2">
<Polygon.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red"/>
</Polygon.Fill>

<Polygon.RenderTransform>
<MatrixTransform Matrix="1001 0 0" />
</Polygon.RenderTransform>
</Polygon>

Létrehoztunk egy Polygon objektumot, a Points tulajdonsagnal megadott szamparok
a poligon pontjait jelzik, ebben a sorrendben kéti 6ssze 6ket a WPF. Viszonylag
kénnyd kitalalni, hogy a fonti példa eredménye egy haromszdg lesz, mégpedig egy
ilyen haromszdg:

- Window1 mEsR

4

Mar meg is adtuk a transzformaciés matrixot, amely épp alaphelyzetben — az
egységmatrixon — all, igy hatadsa nincsen. A transzforméaciok megadasanak késébb
megtanuljuk praktikusabb mddjait is, egyelére igy is j6 lesz, lehet vele kisérletezni.
Példaul legyen a matrix a kévetkezé:

| <MatrixTransform Matrix="200 1 0 0" />

Az eredmény egészen drasztikus, nemcsak eltoltuk az X tengelyen pozitiv iranyba,
de a kétszeresére is nétt a sikidom. A képlet segitségével elég kénnyl rajénni, hogy
miért van ez igy:
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Window1

Most készitslink egy egyszer( programot, amely segitségével egyszerien allithatjuk
a matrix értékeit. A kész alkalmazas igy néz ki:

Mii: ||:|_
M12: |1—

M21: Ir_]_
M22: |1_ /
Offsaty; lu_

Offsaty: ||:|_
Alkalmaz

Az XAML kod:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="300" Width="500">
<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnbDefinition Width="150" />
<ColumnDefinition Width="*" />
</Grid.ColumnDefinitions>

<StackPanel Background="Cornsilk"
Height="150"
VerticalAlignment="Top"
Grid.Column="0"
Margin="5">
<WrapPanel>
<TextBlock Text="M11: " />
<TextBox Name="m11" Width="30">0</TextBox>




276

</WrapPanel>
<WrapPanel>
<TextBlock Text="M12: " />
<TextBox Name="m12" Width="30">1</TextBox>
</WrapPanel>
<WrapPanel>
<TextBlock Text="M21: " />
<TextBox Name="m21" Width="30">0</TextBox>
</WrapPanel>
<WrapPanel>
<TextBlock Text="M22: " />
<TextBox Name="m22" Width="30">1</TextBox>
</WrapPanel>
<WrapPanel>
<TextBlock Text="OffsetX: " />
<TextBox Name="offsetx" Width="30">0</TextBox>
</WrapPanel>
<WrapPanel>
<TextBlock Text="0OffsetY: " />
<TextBox Name="offsety" Width="30">0</TextBox>
</WrapPanel>
<Button Name="applybutton"
Content="Alkalmaz"
Margin="5"
Width="50"
Click="applybutton_Click" />
</StackPanel>

<Canvas Grid.Column="1">
<Polygon Points="100,50 50,75 50,95 100,50"
Stroke="Black"
StrokeThickness="2">
<Polygon.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red"/>
</Polygon.Fill>

<Polygon.RenderTransform>
<MatrixTransform x:Name="polytransform" />
</Polygon.RenderTransform>
</Polygon>
</Canvas>
</Grid>
</Window>

Végul a gombhoz tartoz6 eseménykezeld:

private void applybutton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

Matrix m = new Matrix();

m.M11 = double.Parse(m11.Text);

m.M12 = double.Parse(m12.Text);

m.M21 = double.Parse(m21.Text);

m.M22 = double.Parse(m22.Text);

m.OffsetX = double.Parse(offsetx.Text);

m.OffsetY = double.Parse(offsety.Text);
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polytransform.Matrix = m;

by

Lathat6, hogy a WPF adja nekiink a megfelel6 matrix adatszerkezetet.

Az értékeket megvaltoztatva elérhetjik a WPF 6sszes lehetséges transzformaciojat.
Természetesen nem csak az elére megadott poligont hasznalhatjuk, hanem barmely
Shape (pl.: Rectangle) illetve FrameworkElement leszarmazottat. Ez utobbira egy
példa:

M1L: |1_

Mi2: |1—

M21:[g

M22: |1_

Offsatx: l[;._

Offsaty: ||:|_ a

Alkalmaz

Az XAML nagyon egyszer(, csak a poligon definiciét cseréltik le:

<Button Content="Ez egy gomb" Width="100" Height="100">
<Button.RenderTransform>

<MatrixTransform x:Name="polytransform" />
</Button.RenderTransform>
</Button>

49.1.2 RotateTransform

Ezzel a transzformaciéval egy adott pont korll adott szdgben el tudjuk forgatni a
megceélzott objektumot, ami a példankban egy Rectangle lesz:
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[ Window 1 gl s

iy

Nézzik meg a hozza tartoz6 XAML —t is:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="300" Width="300">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="240" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<Rectangle Width="100"
Height="100"
Fill="Red"
Grid.Row="0">
<Rectangle.RenderTransform>
<RotateTransform Angle="{Binding ElementName=angleslider, Path=Value}" />
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>

<Slider Name="angleslider"
Minimum="0"
Maximum="360"
Grid.Row="1" />
</Grid>
</Window>

Most csakis a szOget adtuk meg, a forgatas k6zéppontjat — tehat azt a pontot ami
koérdl forog — nem. llyenkor automatikusan az objektum bal felsé sarkat tekinti
kiindulopontnak. Adjuk meg ezeket az értékeket is! A kdzéppont koordinatai
értelemszerien arra az objektumra értendéek, amelyen alkalmazzuk a
transzformaciot, vagyis az objektumon bellli koordinatara gondolunk. A bal felsd
sarok koordinatgja ekkor (0;0) lesz. Mivel most tudjuk a négyzet méreteit nem nehéz
kitalalni a valédi k6zéppontot:
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<Rectangle Width="100"
Height="100"
Fill="Red"
Grid.Row="0">
<Rectangle.RenderTransform>
<RotateTransform Angle="{Binding ElementName=angleslider, Path=Value}"
CenterX="50"
CenterY="50" />
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>

Az eredmény:

- Window1 ol

||

49.1.3 TranslateTransform

Ezzel a transzformacioval a transzformacios matrix OffsetX és OffsetY tagjait
tarthatjuk kézben. Ennek megfelel6en két olyan tulajdonsaggal rendelkezik, amelyek
hatnak az objektumra: X és Y. Nézzlk a példat:

B Window1 =B X

Az XAML:
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<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

Title="Window1" Height="200" Width="180">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="130" />
<RowDefinition Height="40" />
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="40" />
<ColumnDefinition Width="130" />

</Grid.ColumnDefinitions>

<Canvas Background="SlateGray"
Grid.Row="0"
Grid.Column="1">
<Rectangle Width="30"
Height="30"
Fill="Red"
Canvas.Top="0"
Canvas.Left="0">
<Rectangle.RenderTransform>
<TranslateTransform

X="{Binding ElementName=xslider, Path=Value}"
Y="{Binding ElementName=yslider, Path=Value}" />

</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>
</Canvas>

<Slider Name="xslider"
Background="Aqua"
Minimum="0"
Maximum="100"
Height="20"
Width="130"
Grid.Row="1"
Grid.Column="1" />

<Slider Name="yslider"
Background="Aqua"
IsDirectionReversed="True"
Orientation="Vertical"
Width="20"
Height="130"
Minimum="0"
Maximum="100"
Grid.Row="0"
Grid.Column="0" />

</Grid>
</Window>

49.1.4 ScaleTransform
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A ScaleTransform az X illetve Y tengelyeken valé nyujtasért felel, ezeket a ScaleX és
ScaleY tulajdonsagain keresztll allithatjuk. A tulajdonsagok értékei szorzéként
funkciénalnak, igy alapértelmezett értékik 1 lesz. Ezenkivil megadhatjuk a
transzformacié kdzépponttjat is a CenterX és CenterY tulajdonsagokkal. A példa:

B Window! T X M Windowi T/ X M Window1

A

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="200" Width="180">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="130" />
<RowDefinition Height="40" />
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="40" />
<ColumnDefinition Width="130" />

</Grid.ColumnDefinitions>

<Canvas Background="SlateGray"
Grid.Row="0"
Grid.Column="1">
<Rectangle Width="30"
Height="30"
Fill="Red"
Canvas.Top="45"
Canvas.Left="45">
<Rectangle.RenderTransform>
<ScaleTransform
ScaleX="{Binding ElementName=xslider, Path=Value}"
ScaleY="{Binding ElementName=yslider, Path=Value}"
CenterX="15" CenterY="15" />
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>
</Canvas>

<Slider Name="xslider"
Background="Aqua"
Minimum="1"
Maximum="10"
Height="20"
Width="130"
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Grid.Row="1"
Grid.Column="1" />

<Slider Name="yslider"
Background="Aqua"
IsDirectionReversed="True
Orientation="Vertical"
Width="20"
Height="130"
Minimum="1"
Maximum="10"
Grid.Row="0"
Grid.Column="0" />

</Grid>
</Window>

49.1.5 SkewTransform

Ez a transzformécio objektumok ,elhajlitdséara” szolgal:

Lathato, hogy ez egyfajta 3D imitacio is lehet. Az XAML.:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="200" Width="180">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="130" />
<RowDefinition Height="40" />
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="40" />
<ColumnDefinition Width="130" />

</Grid.ColumnDefinitions>

<Canvas Background="SlateGray"
Grid.Row="0"
Grid.Column="1">
<Rectangle Width="30"
Height="30"




283

Fill="Red"
Canvas.Top="45"
Canvas.Left="45">

<Rectangle.RenderTransform>

<SkewTransform

AngleX="{Binding ElementName=xslider, Path=Value}"
AngleY="{Binding ElementName=yslider, Path=Value}"
CenterX="15" CenterY="15" />

</Rectangle.RenderTransform>

</Rectangle>
</Canvas>

<Slider Name="xslider"
Background="Aqua"
Minimum="0"
Maximum="180"
Height="20"
Width="130"
Grid.Row="1"
Grid.Column="1" />

<Slider Name="yslider"
Background="Aqua"
IsDirectionReversed="True"
Orientation="Vertical"
Width="20"
Height="130"
Minimum="0"
Maximum="180"
Grid.Row="0"
Grid.Column="0" />

</Grid>
</Window>

49.1.6 TransformGroup

Ennek az osztalynak a segitségével tébb transzformaciét tudunk 6sszefogni. A
kdvetkezd példaban pl. egyszerre alkalmazzuk a Rotate- és TranslateTransformation
—t:

Window 1
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Az XAML:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="260" Width="410">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="200" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<Canvas Background="SlateGray"
Grid.Row="0">
<Rectangle Width="30"
Height="30"
Fill="Red"
Canvas.Top="70"
Canvas.Left="0">
<Rectangle.RenderTransform>
<TransformGroup>
<RotateTransform CenterX="15" CenteryY="15"
Angle="{Binding ElementName=xslider, Path=Value}" />
<TranslateTransform X="{Binding ElementName=xslider, Path=Value}" />
</TransformGroup>
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>
</Canvas>

<Slider Name="xslider"
Background="Aqua"
Minimum="0"
Maximum="360"
Height="20"
Width="400"
Grid.Row="1" />

</Grid>
</Window>

49.1.7 Transzformacio mint eroforras

Természetesen egy transzformaciét nem kell helyben kifejtentink, megadhatjuk
eréforrasként is igy névelve a kdédujrafelhasznalast. Készitsik el az el6z6 program
eréforrast hasznalé valtozatat! Sok dolgunk igazabdl nincsen, mindéssze két helyen
kell valtoztatnunk:

<Window.Resources>
<TransformGroup x:Key="transformresource">
<RotateTransform CenterX="15" CenterY="15"
Angle="{Binding ElementName=xslider, Path=Value}" />
<TranslateTransform X="{Binding ElementName=xslider, Path=Value}" />
</TransformGroup>
</Window.Resources>
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/X X/

<Rectangle Width="30"
Height="30"
Fill="Red"

Canvas.Top="70"
Canvas.Left="0"
RenderTransform="{StaticResource transformresource}" />

Ez a lehet6ség egyuttal azt is jelenti, hogy akar stilusokhoz is rendelhetiink
transzformaciot.

49.2 Animaciok

A WPF esetében az animéciok tulajdonképpen tulajdonsagok manipulacidjaval
jonnek létre. Hogy még pontosabbak legylink csakis olyan objektumokat
animalhatunk, amelyek megfelelnek harom feltételnek:

- Az animéalandé tulajdonsag egy dependency property

- Az osztaly aminek a példanyan az animéciot alkalmazzuk megvalésitja az
IAnimatable interfészt és a DependencyObject osztalybdl szarmazik (Id. elsé
pont)

- Kell legyen alkalmas animaciétipus a tulajdonsaghoz (err6él mindjart)

Ezek a feltételek els6é ranézésre szigorunak tlinnek, de nem azok. Szinte az 6sszes
vezérld eleget tesz a feltételeknek, szdval a legnagyobb akadalyt a képzeletlink
lehet.

Emlitettiik, hogy ,alkalmas animacidkra” van szikségink. Mit is jelenthet ez?
Mondjuk inkabb ugy: kompatibilis. Egész egyszerien arrdl van sz6, hogy az adott
tulajdonsag tipusat kezelni tudu animacioés objektumra van szikségink. Fogjuk majd
latni, hogy a legtébb beépitett tipushoz Iétezik a megfelelé animacio, de ha ez nem
elég mi magunk is készithetiink ilyet (és fogunk is a fejezet végen).

A WPF animacidit harom csoportra oszthatjuk és ennek megfeleléen az elnevezési
konvencidk is kildonbdz6ek lesznek:

- Linear Interpolation: a legegyszeriibb mind kézll, a dependency property
értéke egy kezdé- és végpont kézoétt fokozatosan valtozik. llyen pl. — ahogyan
azt majd latni is fogjuk — a DoubleAnimation. Ezt a tipust from-to-by
animaciénak is nevezzik. Az ide tartoz6 animaciok neve Animation utétagot
kap.

- Key Frame Animation: mig az el6z6 tipus megadott kezdd- és végértékkel
dolgozott, addig itt ez nincs megkétve, azaz a dependency property értéke
tetszélegesen megvaltoztathatdé egy adott pillanatban. A Key Frame animaciok
utétagja: AnimationUsingKeyFrames.

- Path-Based Animation: ebben az esetben az animalandé objektumot
mozgasra birjuk Ugy, hogy egy altalunk meghatarozott utvonalat kévessen. Az
utétag: AnimationUsingPath.

Miel6tt tovabblépink a gyakorlati dolgok felé, még két osztalyrdl kell
megemlékeznlink. Az elsé minden animéacidok 6satyja a TimeLine. Minden egyes
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animaciétipus ebbdl az osztalybdl szarmazik. A szerepe az, hogy a neki beallitott
idészelet viselkedését fellgyelje: meghatarozza a hosszat, hanyszor ismételjen,
stb...

A masik fontos osztdly a StoryBoard. O egy TimelLine leszarmazott (a
ParallelTimeLines, ez képes tobb TimeLine kezelésére) leszarmazottja. Ez az osztaly
kdzvetlendl kontrolldlja a ,gyermekanimacioit”. XAML kdédban nem is definidlhatunk
animaciot StoryBoard nélkul. Ezenkivll a StoryBoard fogja szolgaltatni azokat a
tulajdonsagokat, amelyek az animacio céljanak kijel6lésére szolgalnak.

49.2.1 From-to-by animaciok

Elj6tt az ideje, hogy tudasunkat a gyakorlatban is kamatoztassuk. Egy egyszeri
példaval fogunk kezdeni, készitlink egy Rectangle objektumot és hozzakétink egy
animaciét, amely az egérmutatd Rectangle folé érésekor szép lassan megvaltoztatja
az objektum szinét. Bonyolultabb elmondani, mint megcsinalni. Az esemény
bekdvetkezését természetesen egy EventTrigger fogja jelezni. Az XAML:

<Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="200" Width="200">

<Grid>
<Rectangle Width="150" Height="150">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush x:Name="brush" Color="Red" />
</Rectangle.Fill>

<Rectangle.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.MouseEnter">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<ColorAnimation Storyboard.TargetName="brush"
Storyboard.TargetProperty="Color"
To="Black" Duration="0:0:3" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Rectangle.Triggers>
</Rectangle>
</Grid>
</Window>

Akércsak a transzforméaciok az animaciok is tokéletesen hasznalhatdéak stilusokkal
vagy sablonokkal (erre mar lattunk is példat). A kévetkezd példak az egyszerliség
kedvéért csakis ,helyi” animéciokkal dolgoznak.

A ColorAnimation To tulajdonsaga a célszint fogja jelélni, mig a Duration az
idétartamot amig eljutunk oda. Ez utobbi a klasszikus Ora-perc-masodperc
formatumot kdveti, vagyis a fenti példdban az animacié harom masodperc alatt lesz
kész. A Storyboard.TargetType/Property tulajdonsagok attached property —k, vagyis
akar a StoryBoard deklaraciéban megadhattuk volna 6ket.
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Azt bizonyara mindenki kitalalta, hogy egy olyan animaciétipussal ismerkedtiink meg,
amely szinekhez ko6t6dd tulajdonsagokra specializalédott. Ez eléggé leszlkiti a
lehetséges célpontokat, nézzliink meg egy altalanosabb tipust:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="250" Width="250">

<Grid>
<Rectangle Width="150" Height="150">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red" />
</Rectangle.Fill>

<Rectangle.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.MouseEnter">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Width"
To="170" Duration="0:0:1" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Height"
To="170" Duration="0:0:1" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>

<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.MouselLeave">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Width"
To="150" Duration="0:0:1" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Height"
To="150" Duration="0:0:1" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Rectangle.Triggers>
</Rectangle>
</Grid>
</Window>

Sokmindennel kiegészitettlk a kodot, haladjunk sorjdban: els6ként atirtuk az
animaciét, hogy double értékeket kezeljen, majd a céljanak megadtuk a Rectangle
szélességét. Ezenkivil hozzaadtunk egy ugyanolyan animacioét, a magassagra
vonatkozdéan. Magyarul, ha az egérmutaté az objektum félé ér, az szép lassan
megno.

Ugyanezt eljatszottuk arra az esetre is, ha az egeret elvesszik. Ez utébbi valéjaban
felesleges volt és csak a példa kedvéért szerepelt. Létezik ugyanis a FillBehavior
nevl tulajdonsag, amely azt hatarozza meg, hogy mji térténjen ha az animacié véget
ért. Az alapértelmezett értéke HoldEnd, vagyis semmi nem térténik, az animacié altal
moédositott értékek ugymaradnak. A masik lehetésges érték a Stop, vagyis az
animacié végeén visszaallnak az eredeti értékek. Van azonban egy probléma is ezzel
a megoldassal, mégpedig az, hogy azonnal visszaallnak az értékek, vagyis mégsem
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volt olyan felelsleges a fenti megoldas, mivel igy tudtunk az egér elmozdulaséara
reagalni. Tulajdonképpen ez az egyetlen modszer, hogy eseményekhez kdssik az
animaciok élettartamat.

A FillBehavior —hoz hasonld szerepet lat el az AutoReverse, de attol kevésbé
direktebb, a ,visszadllas” a tényleges animacid6 megforditdsa annak minden
tulajdonsagaval és idétartamaval.

Az AccelerationRatio és DeccelerationRatio nemlinedrissé teszik az animaciot, azaz
az nem egyenletes sebességgel megy végbe hanem vagy az elején vagy a végeén
gyorsabb. Mindkét tulajdonsag egy 0 és 1 kdzotti (double tipusu) értéket var, amely a
gyorsulas id6tartamara vonatkozik szézalékos aranyban. Tehat ha az
AccelerationRation tulajdonsagnak 0.2 értéket adunk az azt jelenti, hogy az animacio
az idétartamanak elsé husz szazalékaban fog gyorsitani.

Emlitést érdemel még a RepeatBehavior tulajdonsag is, amellyel meghatarozhatjuk,
hogy hényszor ismétlédjon az animacié. XAML kédban kissé nehézkes ennek a
tulajdonsagnak a kezelése, mivel tébbféle viselkedést definidlhatunk. A kdvetkezd
deklaraciok mindegyike helyes:

/laz animacio6 kétszer ismétlodik
<DoubleAnimation RepeatBehavior="2x" />

/laz animacié 5 masodpercig ismétlodik
<DoubleAnimation RepeatBehavior="0:0:5" />

//folyamatosan ismétlodik
<DoubleAnimation RepeatBehavior="Forever" />

A két példa alatt mér biztosan kérvonalazédik a tény, hogy az egyes tulajdonsagokat
a megfeleld tipust kezelni tudé animécidtipusokkal animalhatjuk. A WPF a legtébb
beépitett tipushoz tartalmaz tamogatast, ugyanakkor vannak olyan tipusok
amelyeket szandékosan kihagytak, ilyenrk pl. a logikai és a felsorolt tipusok (elébbi
csak ket értéket vehet fol, mig utdbbi értékkészlete nincs elére definialva).
Természetesen adott a lehetéség sajat animacios osztalyok I|étrehozasara,
hamarosan késziteni is fogunk egyet.

Miel6tt tovabbmennénk nézziink meg egy masik példat is:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="70" Width="250">

<Canvas>
<Rectangle Width="20" Height="20" Canvas.Left="0">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red" />
</Rectangle.Fill>

<Rectangle.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.MouseDown">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Canvas.Left"
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To="220" Duration="0:0:5" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard >
</EventTrigger>
</Rectangle.Triggers>
</Rectangle>
</Canvas>
</Window>

Elsd ranézésre ez egy teljesen jol mikédd program. Lefordul, el is indul, de amikor el
akarjuk inditani az animéciot egy InvalidOperationException —t kapunk. Nézzik meg
mégegyszer a kbédot! Mi az ami mas az eddigiekt6l? Hat persze! Egy attached
property —t haszndltunk, ezt pedig a CLR nem tudta feloldani, hiszen nem tudja rdla,
hogy nem a Rectangle tulajdonsagai kdzt kell keresgélnie. Amikor ilyen tulajdonsagot
hasznalunk, azt jeleznlnk kell a forditénak is, hogy tudja mit hol kell keresnie. A fenti
példat nagyon egyszerlen kijavithatjuk:

<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="(Canvas.Left)"
To="220" Duration="0:0:5" />

Tehat a szabaly: ha attached property —t akarunk animalni, akkor a tulajdonsag nevét
zarojelek kozé kell irni.

Egy objektum egyszerre tobb animéciot is tud kezelni (itt nem a fenti példaban latott
L0bb animacié egy StoryBoard objektumban” esetre gondolunk, hanem arra amikor
tébb forrasunk van (pl. két stilus)). Van azonban egy kis probléma, mivel a masodik
animacié megérkezésekor az elsé azonnal leall, ez pedig nem tul szép. A megoldast
a BeginStoryBoard HandoffBehavior tulajdonsaga jelenti. Ha ennek értékét
~compose” —ra allitjuk akkor a két animacidé egyesil. Ennek egyetlen hatuliitéje a
memoriaigénye, ugyanis ekkor egy teljesen Uj animacid jén létre, ugyanakkor az
eredeti animécio(k) is a memoiaban marad(nak), egészen addig amig az animalt
elemet a GC el nem takaritja, vagy amig egy Uj animaciét alkalmazunk az
objektumon.

Teljesitményndvelés céljabol szabalyozhatjuk az animacié framerate tulajdonsagat
vagyis az egy masodperc alatt megjelenitett — kiszamolt — képek szamat. A WPF
alapértelmezés szerint 60 frame/sec értékkel dolgozik, de ha kimélni akarjuk a
processzort vagy szeretnénk ha gyengébb szamitogépen is Ol teljesitsen az
alkalmazasunk akkor érdemes ezt az értéket lejjebb venni. Az emberi szem
nagyjabol 25-30 frame/sec —et lat folytonos mozgasnak.

<Storyboard Timeline.DesiredFrameRate="30">

Egyetlen dolog van amir8l még nem beszéltiink ez pedig a By tulajdonsag. Ezt
viszonylag ritkdn hasznaljuk, de érdemes tudni rdla. Az els6 és legfontosabb
informacié réla az az, hogy nem hasznalhatjuk egyszerre mindharom tulajdonsagot.
Ha a To mellett a By is jelen van, akkor utdbbi semmilyen hatassal nem lesz.

By csakis From —mal vagy 6nmagaban allhat, el6bbi esetben az animalt tulajdonsag
a From értékétél a From és a By 6sszegéig tart, mig utébbi esetben az alapértékidl a

By —ig.
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49.2.2 Key Frame animaciok

A from/to/by animacidék meghatarozott Gton linearisan miikédtek, egy kezd6ponttal és
egy végponttal. A Key Frame tipusu animacioknal nincs ilyen megkdtés. A Key
Frame animaciok nevének utétagja UsingKeyFrames. Ezeknek a tipusoknak van egy
KeyFrameCollection tulajdonsaga, amelyek az egyes mozgasokat rogzitik. A
kdvetkezd példaban egy primitiv ,IUktetés” effektet implementalunk:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="200" Width="200">

<Grid>
<Rectangle Width="40" Height="40">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red" />
</Rectangle.Fill>

<Rectangle.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.MouseDown">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Storyboard.TargetProperty="Width"
Duration="0:0:4">
<LinearDoubleKeyFrame Value="50" KeyTime="0:0:1" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="40" KeyTime="0:0:2" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="50" KeyTime="0:0:3" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="40" KeyTime="0:0:4" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Rectangle.Triggers>
</Rectangle>
</Grid>
</Window>

A KeyTime tulajdonsdg a kakukktojas, ami nem egyértelmi, ez kijeldli azt az
id6szeletet ahol az adott KeyFrame mikddik (a példdban az elsé az elsd
masodpercben, a masodik a masodikban és igy tovabb...).

Ez az animacidtipus maga is tébbfelé oszlik, aszerint, hogy miként érik el a szamukra
kijelolt veégértéket. Az els6 és leggyakrabban hasznalt ilyen tipus a lineéris
interpol&ciot (itt interpolécio alatt értjuk azt, ahogyan a tulajdonsagok értéke valtozik)
hasznal, vagyis az animalt tulajdonsag értéke konstans méd, folyamatosan
névekszik/csdkken a neki kiszabott id6 alatt. Ezt mar lattuk az el6z8 példaban is. Ez
a tipus ,Linear” el6tagot kap.

A masodik az un. diszkrét interpolacié mechanizmust hasznalja, vagyis a megszabott
végérteket a az animcionak jaré idé legvégen egyetlen ,mozdulattal” éri el. Egy
példa:

| <Window x:Class="]egyzetWPF.Window1"
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xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="200" Width="200">

<Grid>
<Rectangle Width="40" Height="40">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red" />
</Rectangle.Fill>

<Rectangle.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.MouseDown">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Storyboard.TargetProperty="Width"
Duration="0:0:8">

<DiscreteDoubleKeyFrame Value="50" KeyTime="0:0:2" />
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="40" KeyTime="0:0:4" />
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="50" KeyTime="0:0:6" />
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="40" KeyTime="0:0:8" />

</DoubleAnimationUsingKeyFrames>

</Storyboard>
</BeginStoryboard >
</EventTrigger>
</Rectangle.Triggers>
</Rectangle>
</Grid>
</Window>

Most a DoubleKeyFrame diszkrét interpolaciot hasznaldé valtozatat vettik eld. Az
egyszer(i tipusok legtdbbjéhez rendelkezésiinkre all mindharom altipus (a
harmadikkal is mindjart megismerkedlnk). A diszkrét interpolaciot hasznald
animaciok elétagja értelemszerlen ,Discrete” lesz.

49.2.3 Spline animaciok

Végul a harmadik tipus a Spline interpolaciok csaladja. Ez mar bonyolultabb, és a
jegyzet nem is fogja részletesen targyalni, hiszen a teljes megértéséhez erés
matematikai ismeretek szikségesek. Az animacido a Bezier gérbén alapszik, két
kontrollponttal tudjuk szabalyozni, hogy az animéacié az id6szelet egyes pillanataban
mennyire gyorsoljun/lassuljon. Egy egyszerl példa:

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window1" Height="200" Width="200">

<Grid>
<Rectangle Width="40" Height="40">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="Red" />
</Rectangle.Fill>
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<Rectangle.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.MouseDown">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>

<DoubleAnimationUsingKeyFrames Storyboard.TargetProperty="Width"

Duration="0:0:8">

<SplineDoubleKeyFrame Value="50" KeyTime="0:0:2"
KeySpline="0.0,1.0 1.0,0.0" />

<SplineDoubleKeyFrame Value="40" KeyTime="0:0:4"
KeySpline="0.0,1.0 1.0,0.0" />

<SplineDoubleKeyFrame Value="50" KeyTime="0:0:6"
KeySpline="0.0,1.0 1.0,0.0" />

<SplineDoubleKeyFrame Value="40" KeyTime="0:0:8"
KeySpline="0.0,1.0 1.0,0.0" />

</DoubleAnimationUsingKeyFrames>

</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Rectangle.Triggers>
</Rectangle>
</Grid>
</Window>

A KeySpline tulajdonsaggal jeldljuok ki a kontrollpontokat, oly médon, hogy ezt a
képzeetbeli koordindtarendszert egy 1x1 egységnyi nagysagu négyzetnek vesszik.

49.2.4 Animaciok és transzformaciok

Egy transzformacio aktualis allapota egy vagy tébb tulajdonsagéanak értékétél fugg,
marpedig ha tulajdonsag van, akkor azt animalni is lehet. Hozzuk 6ssze a két
fogalmat és készitstink egy ,forgd” gombot. Elséként szlkségunk van egy mar létez6
transzformaciora, ez pedig mi mas is lehetne most, mint a RotateTransform.
Masodszor egy animaciora lesz szikséglink, méghozza egy DoubleAnimation —ra.
Mar csak egyvalami kell, 6ssze kell kétnlnk a kettét. Ezt ugy tehetjiok meg, hogy a
transzformaciot elnevezziik, az animaciéban pedig erre a névre tudunk hivatkozni:

<Button Width="100" Height="30" Content="Anitrans button"
RenderTransformOrigin="0.5, 0.5">
<Button.RenderTransform>
<RotateTransform x:Name="transform" />
</Button.RenderTransform>

<Button.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>

<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="transform
Storyboard.TargetProperty="Angle"
FillBehavior="Stop"
To="360" Duration="0:0:5" />

</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Button.Triggers>
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| </Button> |

A RenderTransformQOrigin tulajdonsagot azért Allitottuk be, hogy a gomb a
kdzéppontja korul forogjon, mig az animaciéban a FillBehavior tulajdonsagot Stop —
ra allitottuk, hogy az animécio6 befejeztével az eredeti értékek visszadlljanak és ismét
lehet6séglnk legyen elinditani a mozgast.
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50. Vezérlok keészitése

Az eddigi fejlesztéplatformok viszonylag nagy hangsulyt fektettek sajat vezeérlék
készitésére. Gondoljunk csak a WPF eléd Windows Forms —ra! Ott, ha pl. egy nem
téglalap alaku gombra volt sziikségiink, akkor kénytelenek voltunk szarmaztatassal
és rengeteg kdd irasaval készitenlink egy ,0j” gombtipust.

A WPF nagyban megvaltoztatta ezt az ideolégiat, hiszen a stilusok, sablonok, stb.
megjelenésével borzasztdo egyszerlien testre szabhaté a vezérlék viselkedése és
kinézete. Ugyanakkor tovabbra is rendelkezéslinkre all a lehetéség, hogy készitsiink
egy teljesen Uj vezérl6t. Igaz, erre az esetek nagy tébbségében nem lesz
szikséglink, hiszen a WPF ebbdl a szempontbdl eddig elképzelhetetlen
lehetdsegeket nyuijt.

Az egész WPF filozéfia alapja az, hogy az 6sszes vezérld un. lookless ,allapotu”,
vagyis a vezérl6k megjelenését és funkcionalitasat teljesen szétvalasztottak.

Epp ezért altalanos j6tanacs, hogy ha csak lehet hagyatkozzunk az Uj elemekre és
csak a legvégs6 esetben nyuljunk a kékori” eszk6zdkhoz.

A  késdbbiekben megismerkedink majd az adatkezeléshez sziikséges
sablontipusokkal is, ezzel is bévitve a fegyvertarunkat.

FelmerGlhet a kérdés, hogy ,akkor mikor van szlUkségink sajatkészitési
vezérlékre?”. Nos, mig a megjelenése egy vezérlének gyorsan megvaltoztathatd,
addig a viselkedése, funkcionalitasa mar mas tészta. Gondoljunk pl. arra, hogyegy
olyan TextBox —ra van szikséglnk, amely bizonyos formatumua adatot var, pl. egy
telefonszamot. Itt bizony mar sziikségiink van arra, hogy U] alapokra helyezzik a
TextBox viselkedését.

Hasonléan el6djéhez a WPF is alapvetéen két valasztasi lehetéséget ad:
szarmaztatunk vagy pedig UserControl —t készitink. Innentdl viszont a
jatékszabalyok teljesen megvaltoznak: a UserControl —bdl szarmaztatas lesz a ,nem
is igazi vezérld” tipus, hiszen ezt a modszert tébbnyire (de nem kizardlagosan) tdbb
mar létezé vezérld Osszefogasara hasznaljuk. Windows Forms —szal valé munka
soran ez egy viszonylag gyakran alkalmazott médszer volt, a WPF felépitése miatt
azonban kicsit hattérbe szorult, nagy részben a limitalt lehetéségei miatt (errél a
megfeleld fejezetben).

A kovetkezb fejezetekben mindkét uttal megismerkedlink majd, megtanuljuk, hogy
hogyan hozzunk létre olyan vezérl6ket, amelyek tokéletesen illeszkednek a WPF
filozéfidjahoz, illetve, hogyan vértezzik fel 6ket a szikséges tulajdonsagokkal
(dependency property, routed event, stb...).

Windows Forms alatt altalaban harom célpontunk volt amikor 0j vezérlét készitettlink:
vagy valamelyik mar létez6 vezérl6t terjesztettik ki, vagy kdzvetlentl a Control
osztalybdl szarmaztattunk, vagy pedig a UserControl -bdl. A WPF szerteagaz6
,csaladfaval’ rendelkezik, igy tébb lehetéségunk is van, attol figgéen, hogy mire van
szukségunk. A kdvetkezdkben megnézziik a fébb 6sosztalyokat:

- FrameworkElement. ez a legalacsonyabb szint, akkor fordulunk ehhez a
megoldashoz, ha a fellletet teljes mértékben magunk akarjuk kialakitani.
Ugyanakkor ez egy egy viszonylag ritkan alkalmazott modszer, mivel a
legtdbb esetben jobb egy specidlisabb alaprdl indulni.
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- Control: ez az osztaly mar rendelkezik azzal, amivel a FrameworkElement
nem, mégpedig a sablonok tamogatasaval. Ezt az osztalyt hasznaljuk a
leggyakrabban.

- ContentControl: olyan helyzetekben haszndljuk, amikor arra van szlkség,
hogy a vezérlé maga is tartalmazhasson mas elemeket.

- UserControl: 6 tulajdonképpen egy ContentControl, amelyet egy Border
objektum foglal magaba. Kifejezetten arra készitették, hogy grafikus fellleten
tudjuk megtervezni az Uj vezérl6t. Vannak azonban korlatai, err6l majd a
megfelel fejezetben.

- ItemsControl, Selector: mindkét osztély olyan vezérlék 6se, amelyek képesek
gyermekobjektumok kezelésére. A kettd kodzdtt a f6 kildnbség, hogy a
Selector (amely maga is az [temsControl leszarmazottja) lehetévé teszi
elemek kivalasztasat. A Selector osztalybdl szarmazik tdbbek kozott a
ComboBox és a ListBox, mig az ItemsControl neves leszarmazottja a
TreeView. Erdekesség, hogy béar az IltemsControl nem definidl vizualis
megjelenést, attdol még hasznalhatjuk kdzvetlendl, ha megadunk neki egy
sablont.

- Panel: olyan vezérl6t hozhatunk létre a hasznalataval, amelyek képesek
gyermekvezérlék kezelésére.

A fentieken kivil meg kell emlitsik a leheté legegyszeriibb lehetéséget is,
mégpedig azt, hogy egy mar létez6 vezérlét egészitiink ki.

50.2 UserControl

Els6ként a ,gyengébb” UserControl osztalybdl valé szarmaztatdssal ismerkediink
meg. Korabban ez a mddszer nagyjabol egyenértékii volt a ,hagyomanyos”
szarmaztatassal, de a WPF felépitése miatt mostanra hattérbe szorult. Mi is
tulajdonképpen az ok? Eddig jonehany WPF alkalmazast készitettink és a
felnasznaloi felllet felépitését megszabtuk az XAML koédban. Az alkalmazés
~<dinamikus” mikoédését a sablonok, stilusok, animjaciok jelenlétének kdszdnhette,
igy nem volt ra szikség, hogy a meglévd vezérlbket kulbndsebben atvarialjuk. Az
XAML kéd pedig adta a konnyl kezelhet6séget. Amikor egy WPF usercontrol —t
készitink, akkor ez a dinamizmus Kkicsit felborul, mivel egy usercontrol eleve
megszabott kinézettel rendelkezik, amelyet viszonylag nehezen lehet mdédositani (de
nem lehetetlen, ezt is megnézziik).

Ebben a fejezetben els6ként elkészitiink egy viszonylag egyszer(i usercontrol —t,
felruhdzzuk a dependency property —kkel, routed event —ekkel, stb., végul pedig
megnézzik, hogyan teheté a megjelenése dinamikussa.

A szdban forgé vezérld egy Urlap lesz, amellyel a felhasznélé megadhatja az adatait
(név, cim, telefonszam), illetve majd meg is jelenithessik vele azokat. Mar most el
kell déntenlink, hogy szeretnénk —e tamogatni adatkétéseket, vagyis, hogy az Grlapot
feltélthessik mondjuk egy adatbazisbél. A valasz ebben az esetben igen lesz
(persze, ha csak adatbekérésre lenne szlikség, akkor nemet is mondhatunk), mivel
igy megtanuljuk, hogyan kell dependency property —t késziteni, mivel a WPF az ilyen
tulajdonsagokkal szeret adatkétni (errél hamarosan).
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Tegyik fel, hogy minddéssze harom adatra vagyunk kivancsiak: név, cim és
telefonszam, ez harom darab dependency property —t kivan.

Tegylik meg az el6készlleteket, a projecten jobb egérgommbal kattintva valasszuk ki
az Add menilpontot, azon belll pedig a User Control —t. Nevezzik el mondjuk Form
—nak. Ezutan létrejbn a vezérld, lathatd, hogy gyakorlatilag ugyanolyan fellileten
dolgozhatunk, mint eddig, azzal a kilénbséggel, hogy a legfelsébb szintl elem most
a UserControl lesz.

Tulajdonképpen ez a tervez6 nézet a legnagyobb elénye UserControl —ok
hasznalatanak.

Adjunk hozz& egy osztélyt is a projecthez FormPart.cs néven. Ezt az atlathatosag
miatt tesszik, mivel a Form osztdly egy parcialis osztaly megvan a lehetségunk,
hogy tovabb bontsuk és most élunk is vele. Az ,0j osztalyunk” fogja tartalmazni a
dependency property —ket. Kiindulasként nézzen ki valahogy igy:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Windows;

using System.Windows.Controls;
using System.Windows.Data;
using System.Windows.Documents;
using System.Windows.Input;
using System.Windows.Media;
using System.Windows.Media.Imaging;
using System.Windows.Navigation;
using System.Windows.Shapes;

namespace JegyzetTestWPF

{

public partial class Form

{

}
>

Ne felejtsik el a névtereket is hozzaadni, nélkilik nem hasznalhatjuk a WPF
lehet&ségeit.

Most készitsik el a harom DP —t. Minden dependency property statikus tag kell
legyen, valamint a nevik konvencid szerint Property utétaggal rendelkezik.:

static public DependencyProperty UserNameProperty;
static public DependencyProperty AddressProperty;
static public DependencyProperty PhoneProperty;

A név tulajdonsagandl azért nem csak siman NameProperty lett, mert azt a
FrameworkElement mér lefoglalta maganak.

Még korantsem vagyunk készen, szikséglink van egy statikus konstruktorra ahol
regisztraljuk a tulajdonsagokat, megadva neviiket, tipusukat valamint az osztalyt
amelyhez tartoznak:
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static Form()
{

UserNameProperty = DependencyProperty.Register

"UserName", typeof(string), typeof(Form)
)i

AddressProperty = DependencyProperty.Register

"Address", typeof(string), typeof(Form)

)i
PhoneProperty = DependencyProperty.Register
(
"Phone", typeof(string), typeof(Form)
)i

}

Itt alljunk meg egy kicsit! A fenti esetben a legegyszeriibb modot hasznaltuk a
regisztraciohoz, nézzink meg néhany bonyolultabb esetet. Tegylk fel, hogy a DP
egy egész szamot var, amely nem lehet kisebb nullanal:

static public DependencyProperty PositiveIntProperty;

PositivelntProperty = DependencyProperty.Register

(
"Positivelnt", typeof(int), typeof(Form),
new FrameworkPropertyMetadata(int.MaxValue, null, null),
new ValidateValueCallback(IsPositive)

);

static public bool IsPositive(object value)

{

return (int)value >= 0;

by

A FrameworkPropertyMetadata osztaly segitségével a dependency property
mikddéséhez adhatunk meg adatokat. Az elsé paraméter az alapértelmezett értéke
a tulajdonsagnak, a masodik paraméter amely egy
FrameworkPropertyMetadataOptions enum egy értékét veszi fel olyan dolgok
beallitsara szolgal, mint pl. az adatkétések engedélyezése, hogy a renderelés melyik
fazisaban vegye figyelembe a tulajdonsag értékét a WPF, stb... A harmadik
paraméter tulajdonképpen egy eseménykezel6, amely a tulajdonsag
megvaltozasakor fut le, hamarosan megnézzik ezt is. Nekink most a Register
metddus utolsdé paramétere fontos, amely szintén egy eseménykezelére mutat, ez
szolgal a kapott érték ellenérzésére. A Register metddus rendelkezik még tovabbi
paraméterekkel is, hamarosan 6ket is megnézziik.

Egyetlen dologgal tartozom még, ez pedig az, hogy hogyan lesz mindebbdl ,igazi”
tulajdonsag. A vélaszt a DependecyObject —t6l 6rokdlt GetValue és SetValue
metddusok jelentik, amelyek a dependency property —k értékének lekérdezésére
illetve bedllitasara szolgal.
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public int Positivelnt

{
get

{
}

set

{

¥
by

return (int)GetValue(PositivelntProperty);

SetValue(PositivelntProperty, value);

Erdemes figyelni arra, hogy ebben a ,burkold” tulajdonsagban ne nagyon
hasznaljunk semmilyen ellenérzést az adatok felé, mivel a SetValue 6nmagaban is
gond nélkdl hivhato.

Teszteljik is le az 0] tulajdonsagot, ehhez adjuk hozza mondjuk az Uj vezérlénkhdz,
majd valahol a kédban példanyosisunk egy Form objektumot, most nem jelenitjik
meg:

Form f = new Form();
f.Positivelnt = 10;
f.Positivelnt = -1;

Fordulni lefordul, de kapunk egy ArgumentException —t, mivel a -1 nem megfeleld
értek.

Térjunk vissza a Register metdédushoz, azon belll is a FrameworkPropertyMetadata
konstruktorahoz. Ennek utols6 paramétere szintén egy eseménykezel6re mutat,
amely a kapott érték korrigalasara szolgal:

PositivelntProperty = DependencyProperty.Register
(

"Positivelnt", typeof(int), typeof(Form),

new FrameworkPropertyMetadata(
int.MaxValue,
FrameworkPropertyMetadataOptions.None,
new PropertyChangedCallback(PositivePropertyChanged),
new CoerceValueCallback(CoercePositiveValue)),

new ValidateValueCallback(IsPositive)

);

Egyuttal elkészitettlk az érték valtozasakor lefutd eseménykezelét is. Van tehat
harom metdsusunk, amelyek a tulajdonsag értékének valtozasakor futnak le. Jo
lenne tudni, hogy milyen sorrendben érkeznek:

- Els6ként a ValidateValueCallback fut le. Ami nagyon fontos, az az, hogy itt
csakis a kapott értéket ellendrizhetjik, magahoz a fogad6 objektumhoz nem
férlink hozza.

-  Kobvetkezé a sorban a CoerceValueCallback. Ebben a fazisban finomithatunk
a kapott értéken, illetve figyelembe vehetliink mas dependency property —ket
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is, mivel hozzaférink a kildé objektumhoz. A CoerceValueCallBack
hasznalatara j6 példa a Slider osztaly: rendelkezik Minimum és Maximum
értékekkel, amelyeket az aktudlis érték nem léphet at.

- Végqil a PopertyChangedCallback jon. Itt elindithatunk egy eseményt, amellyel
értesitjik a rendszert, hogy valami megvaltozott.

Felmerilhet a kérdés (méghozza jogosan), hogy nem —e lehetne ezekkel a
metddusokkal kikerdlni a felhasznald altal megadott helytelen adatokat. Lehetne, de
nem ajanlott. Egész egyszerlien nem lehet arra épiteni, hogy kijavitjuk a felhasznald
hibait, az ajanlott médszer tovabbra is egy érthetd hibatzenet legyen.

Most nézzik a metédusokat:

static private object CoercePositiveValue(DependencyObject d, object value)

{
b

return value;

Ugyan most nem csinaltunk semmi kiléndset, azért sok lehetéséglink van: ha az
érték valamiért nem megfelelé a DependencyObject metddusait hasznalhatjuk:

ClearValue: torli a paraméterként megadott dependency property helyi értékét
(Id. korabban).

CoerceValue: meghivja a paraméterként megadott DP CoerceValueCallback
—jahoz rendelt eseménykezelét.

InvalidateProperty: Gjraszamitja az adott DP —t.

ReadlLocalValue: visszadja a megadott DP helyi értékét.

static public void PositivePropertyChanged(DependencyObject d,
DependencyPropertyChangedEventArgs e)

{
by

Itt a DependencyPropertyEventArgs fontos neklink. Harom tulajdonsaga van:
- OldValue: a régi érték
- NewValue: az (j érték
- Property: a megvaltoztatott dependency property

Most mar mindent tudunk, készitsik el a vezérlénk ,igazi” tulajdonsagait:

public string UserName

{
get

{

return (string)GetValue(UserNameProperty);

¥

set

{

SetValue(UserNameProperty, value);

3
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}

public string Address

{
get

{
}

set

return (string)GetValue(AddressProperty);

SetValue(AddressProperty, value);

}
b

public string Phone

{
get

{
¥

set

{

}
by

return (string)GetValue(PhoneProperty);

SetValue(PhoneProperty, value);

Az egyszeriség kedvéert nem alkalmaztunk semmilyen ellenérzést, ezt az olvasé
majd megteszi az ismertetett eszk6zokkel.

Az adatokat felvettik, most el is kellene kildeni 6ket. A feldolgozds nem a vezérld
feladata lesz, az csak tarolja az informaciokat. Tehat, amikor a felhasznal6 megadta
az adatait, szdIni kell a rendszernek, hogy dolgozza fel azokat. Ezt legegyszeriibben
ugy tehetjik meg, hogy készitlink erre a célra egy eseményt, mégpedig egy routed
event —et. Az eseményt ,természetesen” gombnyomasra kuildjik el, de ezt hagyjuk
akkorra, amikor elkészitettik a felhasznaldi felUletet.

Routed event készitése nagyon hasonlit a dependency property —éhoz. Legyen az
eseménylnk neve SubmitEvent:

static public readonly RoutedEvent SubmitEvent;

Ezt is regisztralnunk kell, szintén a statikus konstruktorban:

SubmitEvent = EventManager.RegisterRoutedEvent

(
);

"Submit", RoutingStrategy.Bubble, typeof(RoutedEventHandler), typeof(Form)

A paraméterek sorrendben: az esemény neve, stratégiaja, az eseménykezeld tipusa
végul pedig a tartalmazé osztaly.

Lehet6séget kell adnunk arra, hogy mas osztalyok is feliratkozzanak az eseményre,
innentél a ,hagyomanyos” eseménydefiniciét hasznaljuk:
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public event RoutedEventHandler Submit

{
add

base.AddHandler(Form.SubmitEvent, value);

}

remove

{

base.RemoveHandler(Form.SubmitEvent, value);

¥
>

Az eseményt el is kell inditanunk, ezt a WPF vilagban az UIElement osztalytol 6rokdlt
RaiseEvent metodussal tesszik meg:

protected void RaiseSubmitEvent()

{

RoutedEventArgs args = new RoutedEventArgs(Form.SubmitEvent);
RaiseEvent(args);

}

Elj6tt az id6, hogy megvaldsitsuk a felhasznaloi fellletet. Borzasztéan puritdnok
leszlink, ez most igazabd6l nem Iényeges:

<UserControl x:Class="]egyzetWPF.Form"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Height="110" Width="180" BorderThickness="2" BorderBrush="Blue">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="80" />
<RowDefinition Height="*" />
</Grid.RowDefinitions>

<UniformGrid Width="150" Height="70" Rows="3" Columns="2" Grid.Row="0">
<TextBlock Text="Név:" />
<TextBox Name="nametextbox" />

<TextBlock Text="Cim:" />
<TextBox Name="addresstextbox" />

<TextBlock Text="Telefonszam:" />
<TextBox Name="phonetextbox" />
</UniformGrid>

<Button Name="submitbutton"

Content="0OK"

Width="70" Height="20"
Grid.Row="1"
Click="submitbutton_Click" />

</Grid>
</UserControl>

A submitbutton Click eseménye fogja elinditani az altalunk definialt eseményt:
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private void submitbutton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{ nn

if (nametextbox.Text == "" || addresstextbox.Text == || phonetextbox.Text ==

")
{

¥

else

{

MessageBox.Show("Toltse ki az adatokat!");

RaiseSubmitEvent();
ClearFields();
bs
>

Tettlnk bele egy kis felhasznalébaratsagot is, a ClearFields metddus pedig kitakarit:

public void ClearFields()
{
nametextbox.Clear();
addresstextbox.Clear();
phonetextbox.Clear();

b

Rendben vagyunk, a legfontosabb dolgot hagytuk a végére, az Uj vezérld
felhasznalasat. Térjlink vissza a ,féablakunkhoz” és nyissuk meg a hozza tartozé
XAML t. Ahhoz, hogy haszndlni tudjuk a vezérlét regisztralnunk kell a tartalmazé
névteret. Ezt a kéd ,tetején” tehetjik meg (vastagbetlvel kiemelve):

<Window x:Class="JegyzetWPF.Window1"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:ucl="clr-namespace:JegyzetWPF"
Title="Window1" Height="400" Width="400" >
<Grid>

<ucl:Form x:Name="form" Submit="Form_Submit" />

</Grid>

</Window>

Meg kell adnunk egy prefixet is, amivel majd a névtérre hivatkozunk. Szerencsére itt
van IntelliSense tdmogatas, ezért gyorsan kivalaszthatjuk a neklnk kell6 névteret.
Lathatd, hogy megjelenik a Submit esemény is, ehhez tetszéleges esmeénkezelbt
rendelhetink.

A Kkovetkezd napirendi pont a commanding tamogatas bevezetése. It két
valasztasunk van, vagy egy mar létez6 parancsot hasznalunk fel, vagy pedig Ujat
csinalunk. El6sz6r az egyszerlibbet nézzik meg, vagyis azt amikor létez6 parancsot
hasznalunk. Ez a parancs az ApplicationCommands.Save lesz, elmentjuk az Grlap
tartalméat. Korabban azt mondtuk, hogy nem a form dolga lesz az adatok mentése,
most ezen valtoztatunk egy kicsit. A mentésért felelés kdd ezért mostantol a vezérld
része lesz, de ezt most nem fogjuk megirni, mivel nem kapcsolédik szorosan a
témahoz (legyen hazi feladat az olvas6 szamara).

Parancsot kétféleképpen adhatunk hozzd egy vezérl6hdz: vagy kdzvetlenul a
CommandBindings listdhoz adjuk hozza, ami viszont azzal jar, hogy a
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végfelhasznalo tetszés szerint emodosithatja azt, vagy pedig az ,.eré6sebb” megoldast
valasztjuk és a RegisterClassCommandBinding metédussal kapcsoljuk hozza az
osztalyhoz a parancsot.

Kezdjik az egyszerlbb esettell A form konstruktoraba helyezzik a kdvetkezd
kodrészletet:

CommandBinding binding = new CommandBinding

(

ApplicationCommands.Save, SaveCommand_Execute, SaveCommand_CanExecute
)i
this.CommandBindings.Add(binding);

A SaveCommand_Execute és a SaveCommand CanExecute a parancs két
eseményének kezelbi lesznek, eldbbibe fogjuk helyezni az adatok mentéséért felelés
kodot, mig utdbbi azt vizsgalja, hogy lehet —e menteniink. Most azt a feltételt adtuk
meg, hogy minden mez6 legyen kitdltve. A két metddus az osztaly tagja lesznek. Igy
néznek ki:

private void SaveCommand_Execute(object sender, ExecutedRoutedEventArgs e)

{

//mentink...
>
private void SaveCommand_CanExecute(object sender, CanExecuteRoutedEventArgs
e)
{

e.CanExecute = nametextbox.Text I= "" && addresstextbox.Text I= "" &&
phonetextbox.Text I="";
>

A bizotnsagosabb véltozat nem sokban kilénbdzik az el6z6t6l. Most a statikus
konstruktort fogjuk hasznalni:

CommandManager.RegisterClassCommandBinding(
typeof(Form),
new CommandBinding(
ApplicationCommands.Save,
SaveCommand_Execute, SaveCommand_CanExecute));

Ebben az esetben a kezel6metddusok statikusak lesznek és mivel mar nem részei
az osztélynak ezért a sender paramétert konvertalnunk kell, hogy hozzaférjink az
eredeti példany adataihoz:

static private void SaveCommand_Execute(object sender, ExecutedRoutedEventArgs
e)
{

//mentink...

¥

static private void SaveCommand_CanExecute(object sender,
CanExecuteRoutedEventArgs e)

{

var form = (Form)sender;
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e.CanExecute = form.nametextbox.Text 1= "" && form.addresstextbox.Text 1= "" &&
form.phonetextbox.Text 1= "";

>

Mar csak egyvalami hianyzik a fegyvertarunkbol, ez pedig az Uj parancsok
létrehozasanak képessége. Kordbban mar volt réla sz6, hogy a WPF a
RoutedComand vagy a RoutedUICommand osztalyt haszndlja parancsok
létrehozasahoz, mi az eldbbit fogjuk valasztani. Adjunk hozza az osztalyhoz egy
statikus tagot:

| static public RoutedCommand SaveCommand;

A statikus konstruktorban fogjuk beéllitani:

InputGestureCollection igc = new InputGestureCollection();
igc.Add(new KeyGesture(Key.S, Modifierkeys.Shift));

FormSaveCommand = new RoutedCommand("Save", typeof(Form), igc);

Az IputGestureCollection segitségével a gyorsbillentyliket allitottuk  be.
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51. ADO.NET

Az ADO (ActiveX Data Objects) a COM (Component Object Model — a .NET elétti f6
fejleszt6i platform) adatelérési rétege volt. Hidat képezett a programozasi nyelv és az
adatforras koz6tt, vagyis anélkll irhattunk programot, hogy ismertlk volna az
adatbazist.

A .NET Framework sok mas mellett ezt a terlletet is jelentésen felljitotta, olyannyira,
hogy az ADO.NET és az ADO kdézt a név jelenti a legnagyobb hasonl6sagot. Az évek
soran az ADO.NET a Framework szinte minden verzidvaltasakor bévilt egy kicsit,
igy napjainkban mar igen széleskorl valaszték all rendelkezésinkre.

A kovetkez6 néhany fejezetben nagyjabdol id6érendi sorrendben  fogunk
megismerkedni ezekkel az eszkbzbkkel. Elséként a ,hagyomanyos” méddal kerdlink
kbzelebbi kapcsolatba, ezek az osztalyok lenyegében mar a .NET elsé verzidiban is
megvoltak. Az adatbdzist un. Data Provider —eken keresztUl érhetjik el, a lekérdezett
adatokat pedig DataSet objektumokban taroljuk, amelyek tulajdonképpen megfeleltek
egy .in — memory’ relacios adatbazisnak, vagyis az adatok a memdriaban vannak
XML formatumban. Emiatt ezt a metddust ,Disconnected — model” —nek nevezzik,
hiszen nincs szlkség folyamatos kapcsolatra az adatbazissal.

A kovetkezb Iépést a LINQ csalad jelentette, amely tobb részre oszlik és ezek nem
mindegyike tartozik az ADO.NET ala (de mindannyiukkal megismerkediink majd). A
LINQ a Language Integrated Query kifejezés roviditése, amely annyit tesz, hogy
kdzvetlenil a forraskddbdl a nyelvben ténylegesen szerepld eszkdzokkel SQL szeri
lekérdezéseket irhatunk. A LINQ jelentésége az, hogy nem csak relaciés
adatbazisbdl kérdezhetiink le, hanem barmilyen forrdsbél, amelyre implementalva
van — igy hagyomanyos objektum vagy listdk esetében is hasznalhatjuk. Hivatalosan
6ten alkotjak a LINQ csaladot:

- LINQ To Objects: O nem az ADO.NET része. A memoéridban 1évd
gyljteményeket kérdezhetlink le vele.

- LINQ To XML: XML forrasokon hajthatunk végre lekérdezéseket.

- LINQ To SQL: A Microsoft els6 ORM (Object Relational Mapping) eszkdze. Az
adatbazis tablait hagyomanyos objektumként kezelhetjik.

- LINQ To DataSets: Mivel a LINQ To SQL csakis Microsoft SQL adatbazissal
mikodik ezert szikség volt valamire, ami a tébbivel is elbir. Miutan az adatok
bekertlnek egy DataSet —be irhatunk ra lekérdezést.

Ebbél a felsorolasbol egyvalaki kimaradt, méghozza a LINQ To Entities. Ez a .NET
Framework 3.5 SP1 —ben debltalt Entity Framework —hdz késziilt. Az EF a LINQ To
SQL tovabbgondolédsa, joval rugalmasabb és sokrétibb annal. Az EF egy masik
lehet6séget is biztosit a lekérdezésekhez, az un. Entity SQL —t. Hogy a kettd kdzt mi
a kilénbség majd a megfelel6 fejezetekben kidertil.

51.1 MS SQL Server 2005/2008 Express

A kovetkezb fejezetek megértéséhez, illetve a tanultak alkalmazasahoz szikséglnk
lesz valamilyen relaciéos adatbazisra. A .NET —hez legjobban nyilvan valamilyen
Microsoft termék illik. Szerencsére Redmondban gondoltak azokra is, akik még
tanuljdk a mesterséget, igy a ,nagy” MS SQL Server —ek mellett ott vannak a
kistestvérek is, az Express csalad. Ezek a szoftverek teljes mértékben ingyenesek,
akar céges keretek kozt is hasznalhatjuk Oket. Természetesen nem nyujtjiak az
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O0sszes szolgaltatast, mint batyjaik, de tanulashoz (és kisebb kereskedelmi
programokhoz) tékéletesek. A letéltéoldalak:
- http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?familyid=220549b5-0b07-
4448-8848-dcc397514b41&displaylang=en

- http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilylD=58ce885d-508b-
45¢8-9fd3-118edd8e6fff&DisplayLang=en

A Visual Studio 2005/2008 nem-Express valtozatai feltelepitik az SQL Server
Express -t, ha a telepitésnél ezt kérjuk.

Az adatbazisok kezeléséhez érdemes telepiteni a megfelel6 verzidhoz tartoz6 SQL
Server Management Studio Express —t is, amely grafikus fellletet nyudjt lekérdezések
irasahoz, adatbazisok kezeléséhez.

Mi::ro:wft SOL Server Management Studio Express

File Edit View Query Tools Window Community Help

%) ] | master | Vet v ® 354G P RE QNS 2F Jideeny b SHBEBRREF,
| Object Explorer . COMPUTER381\...LQueryl.sgl* | Summary - x
a7 &7 ] usze Test 7

— e | o
& [ COMPUTER381\SQLEXPRESS (SQL Server 9.0

# [ Databases

® 3 Security

[ Server Chiects
® [ Replication

® 3 Management

select * from TestDE|

(bl
£ il | 3
< il 2 4 Connected COMPUTER381\SQLEXPRESS (9.0 5P2) | COMPUTER381\Rendszergazda (52)  master | 00:00:00 | Drows
Ready Ln4 Col 21 chz1 INS

A képen a Management Studio 2005 Express lathato.
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52. SQL alapok

Az SQL (Structured Query Language) egy adatbazisokhoz kifejlesztett nyelv.
Tulajdonképpen ez csak egy gyuljténév, mivel az 6sszes RDBMS (Relation Database
Management System) sajat dialektust ,beszél”. Ugyanakkor az eltérések altalaban
nem nagyok, igy viszonylag kdénny( valtani. A kévetkezé fejezetekben az MS SQL
nyelvével ismerkedliink meg, ennek neve Transact — SQL vagy TSQL.

A kovetkez6 webhelyen egy kivalé TSQL leirast talal a kedves olvaso, angol nyelven:
- http://www.functionx.com/sqlserver/index.htm
SQL lekérdezések irasdhoz inditsuk el a Management Studio —t, a belépésnél

valasszuk a Windows Authentication médot, majd kattintsunk a Connect feliratu
gombra:

Connect to Server

Microsoft J'l? [ Mﬁlimﬁws Server System
SQL Server 2005
Server name: v
Authentication: Windows Authentication A
[ Connect ] [ Cancel ] [ Help ] [ Options ==

Természetesen a Server name sor valtozhat.
52.1 Adatbazis létrehozasa

Mivel még nincs adatbazisunk, ezért kattintsunk jobb egérgombbal a bal oldalon
lathatd Object Explorer —ben a legfels6ébb szintre:

_i_l'ﬂ:'ﬂ' LRAn L=l ) I—LJ L-f “ 1-'];' I—=I j..:" I_F

=l 2

EWN} COMPUTER 381\SQLEXPRESS
| CJil Databases k
E [J Security
# [J Server Objects

{(50L Server 9.0

[+

Valasszuk a New Query menupontot, ekkor megjelenik a szerkeszt6ablak.
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A CREATE DATABASE paranccsal fogunk dolgozni:

create database TestDataBase

Az SQL nem case-sensitive, azaz teljesen mindegy, hogy kis- vagy nagybetivel irjuk
az utasitasokat.

A végrehajtashoz nyomjuk meg az F5 billentydit, ekkor — ha nem rontottunk el semmit
- megjelenik az adatbazisunk a Databases fll alatt (ha nem, akkor jobb egérgomb
rajta és Refresh):

52.2 Tablak létrehozasa

Elj6tt az ideje, hogy feltdlisik adatokkal az adatbazisunkat. Egy adatbazisban egy
vagy tébb tabla tarolja az adatokat. Egy tabla sorokbdl (Row) és oszlopokbol
(Column) all. Minden egyes oszlopnak van tipusa, illetve azonositdja, amellyel
hivatkozhatunk ra. Az egyes sorok Un. rekordok, amelyek egy-egy bejegyzései a
tablanak. Vegylk a kdvetkez6 egyszerli példat: egy tablaban eltaroljuk emberek
nevét és cimét. Ekkor az oszlopok neve legyen pl. Name és Address, tipusuk pedig
valamilyen szdveges formatum (errél bévebbet hamarosan). Egy sor a tadblaban pl.
igy néz majd ki:

| Dr. A. Kula | Erdély, Baljés Kastély Fasor. 13/b. |

Ezt a tablat a kovetkezéképpen tudjuk Iétrehozni: a Databases fil alatt keressiik ki az
adatbazisunkat, majd jobb egérgombbal kattintsunk rajta és New Query:

create table Persons (Name varchar(50), Address varchar(100));

A tébla neve utan az oszlopok, és tipusaik kovetkeznek. A varchar nagyjabdl
megfelel egy string tipusnak, zardjelben a maximalis hossz szerepel.

Ezutan, ha kinyitjuk a Databases —t, akkor a Tables alatt megtalaljuk az Uj
adattablankat (ha nem latszik, akkor Refresh).

Egy tablanak lehetnek specidlis oszlopai. Gyakran kerilink olyan helyzetbe, amikor
egy tabla egy sorat egyértelmlien meg akarjuk kilénbdztetni a tébbitdl, pl. legyen egy
tabla a dolgozdknak, és egy a munkahelyeknek. A tablak felépitése legyen olyan,
hogy a dolgozok tablaja tartalmaz egy ,Munkahely” oszlopot, amely a munkahely
nevét tartalmazza. Ezzel a megoldassal egyetlen nagy probléma van, mégpedig az,
hogy feltételezi, hogy nincs két azonos nevl cég. Ha viszont van, akkor egy
munkahelyre vonatkozé lekérdezésnél bajban lesziink. Erre a probléméara megoldas
az un. elsédleges kulcs (primary key v. PK). Egy tabla tobb elsédleges kulcsot
jelképezd oszlopot is tartalmazhat, és ezek értékének egyedinek kell lennie (értsd.:
nem lehet egy tablaban két azonos értéki, azonos oszlopban lévé PK). Elsédleges
kulcsot a kdvetkezdképpen hozunk létre:

create table Persons (ID int primary key, Name varchar(50), Address
varchar(100))

Elsédleges kulcsnak legegyszeribb szimpla numerikus értéket adni (mas
megoldashoz kulcssz6: GUID), ezt tettiik a fenti példaban is, az int egy egész szamot
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jelél. Egy kis kényelmetlenség azonban még van, ugyanis minden esetben kézzel
kell megadnunk a kulcsot, ez pedig nem tul biztonsagos. Szerencsére van megoldas,
automatizalhatjuk a folyamatot, megadva a kezd&értéket és a kulcs ndvelésének
mértékét:

create table Persons (ID int identity(1,10)primary key, Name varchar(50), Address
varchar(100))

Most az elsé PK 1 lesz és tizesével fog névekedni, tehat a masodikként beillesztett
elem kulcsa 11, a masodiknak 21, stb... lesz.

Egy oszlopnak azt is megengedhetjik, hogy nullértéket tartalmazzon. Médositsuk a
fenti kifejezést, hogy a Name sor lehessen ,semmi”, az Address pedig nem:

create table Persons (ID int identity(1,10)primary key, Name varchar(50) null,
Address varchar(100) not null)

Els6édleges kulcs nem tartalmazhat nullértéket, ilyen tablat nem is hozhatunk Iétre.

52.3 Adatok beszurasa tablaba

Az INSERT parancsot fogjuk hasznalni:

insert into Persons (Name, Address) values ('Dr. A. Kula', 'Erdély, Baljds
Kastély Fasor 13/b')

Megadtuk a tabla nevét, majd azokat az oszlopokat, amelyeknek értéket adunk. Most
az utoljara létrehozott tablat hasznaltuk, amelyik automatikusan allitia be az
elsédleges kulcsokat, ezért azt nem kell megadnunk. Ha ezt nem kértiik, akkor a PK
—t is meg kell adnunk. Azokat az oszlopokat sem kell megadnunk, amelyeknek
megengedtik, hogy elfogadjanak nullértéket.

52.4 Oszlop torlése tablabol

Ha el akarunk tavolitani egy oszlopot, akkor azt a kdvetkez6képpen tehetjik meg:

alter table Persons drop column Name

Els6ként meg kell adnunk a médositani kivant tablat, majd a térlend6 oszlop nevét.

52.5 Kivalasztas

Egy lekérdezés legelemibb tagja, amelyet minden egyes lekérdezés tartalmaz, az a
select utasitas:

select * from Persons

Ezzel az utasitdssal a Persons tablabdl kivalasztottuk az &sszes oszlopot.
Természetesen megadhatunk oszlopnevet is:
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select Name from Persons

A wildcard karaktert (*) éles alkalmazasoknal ritkdn, de leginkdbb soha nem
hasznaljuk, mivel szinte soha nincs szikség minden oszlopra.

52.6 Sziirés

A where a lekérdezett adatok szirésére szolgal, megadhatunk vele egy feltételt, és
csak azokat a sorokat kapjuk vissza, amelyek ennek megfelelnek:

select Name from Persons where Name="'Judit'

Ez a lekérdezés az Osszes olyan sort fogja megjeleniteni a Persons tablabdl,
amelyeknek a Name oszlopa megegyezik a megadottal.
A where szamos operatort hasznalhat, néhany példa:

/*Azokat a sorokat vdlasztuk ki, ahol a kor nem kissebb mint 18*/
select * from Persons where Age I< 18

/*Azokat a sorokat vdlasztjuk ki, ahol a kor 18 és 65 kozott van*/
select * from Persons where Age between 18 and 65

/*Azokat vdlasztjuk ki akiket nem Istvdn -nak hivnak*/
select * from Persons where Name !I= 'Istvdn'

/*Ugyanaz mint elobb*/
select * from Persons where Name <> 'Istvan'

Osszetett feltételt is megadhatunk:

/*A kor nagyobb mint 18 és kissebb mint 65*/
select * from Persons where Age > 18 and Age < 65

/*A Jené vagy Jézsef neviieket vdlasztjuk ki*/
select * from Persons where Name = 'Jené' or Name = 'Jézsef’

Azt is ellenérizhetjik vele, hogy egy adott mezé nullértéket tartalmaz:

select * from Persons where Age is null

A like operatorral tovabb finoimithatjuk a szdrest:

| select * from Persons where Name like 're%’

Itt a "%’ azt jelenti, hogy barmelyik és barmennyi karakter, tehat azokat a neveket
keresslk, amelyek a ’re’ ,szocskaval’ kezdédnek.

Egy masik ilyen sz(r( a’_’ karakter, ez a ‘%’ —kal ellentétben csak egyetlen karaktert
jelent:

| select * from Persons where Name like '_stvan’
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Ebben a némileg kicsavart példaban az dsszes olyan személyt keressik, akiknek
egy valamilyen betlvel kezd6dik a nevik és utana a ,stvan” karaktersor all.

A szidgletes zardjelekkel tdbb karaktert is megadhatunk, amelyek valamelyike
illeszkedik:

select * from Persons where Name like '[AB] %’

Most azokat keresuk, akiknek neve A vagy B betlivel kezdédik.
A where-t nagyon gyakran fogjuk hasznalni térlésnél, mddositasnal, kivalasztasnal.

Egy masik kulcssz6 amely a kapott eredmény finomitaséra szolgal a distinct, amely a
tObbszoéri el6fordulast javitja. Képzeljik el, hogy egy webaruhazat mikddtetiink és
szeretnénk megtudni, hogy melyik varosokbdl érkeznek megrendelések. A vasarlok
tablaja (Customers) tartalmaz is egy varosra vonatkozd oszlopot (City). Ekkor a
lekérdezés igy alakul:

select distinct City from Customers

Az eredeti tabla egy részlete:

Kis Miska Baja
Kovacs Janos | Budapest
Nagy Ede Budapest

Es az eredmény:

Baja
Budapest

52.7 Rendezés

A lekérdezett adatokat abban a sorrendben kapjuk vissza, ahogy a tabldban
szerepelnek. Ez persze nem mindig j6, ezért tudnunk kell rendezni a sorokat. Erre a
feladatra szolgal az order by.

select Names, Address from Persons order by Address

A lekérdezés elején megadtuk a megnézni kivant oszlopokat, eddig semmi szokatlan
nem toértént. A végeén viszont megjelenik az order by, mogétte pedig az az oszlop,
amely alapjan majd rendezi a végeredményt. A rendezés abc szerint térténik, pl.
legyenek a cimek a kdvetkezdk(a nevek most Iényegtelenek):

Budapest,...
Budadrs,...
Baja,...

A rendezés utan az eredmény ez lesz:
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Baja,...
Budadrs,...
Budapest,...

Itt az 6t6dik pozicidban lesz eltérd karakter (6 — p) és ez alapjan mar tud rendezni.

52.8 Adatok modositasa

Az UPDATE parancsot fogjuk hasznalni:

update Persons
set Name="'Bé1a"
where Name="'Attila’

El6szér megadjuk a tablat, majd azokat a mezbket, amelyeket médositani akarunk
az Uj értékekkel egyltt. Ezutan jon a feltétel, amivel kivalasztjuk a kivant sort.

52.9 Relaciok

A relaciok megértéséhez képzeljink el egy egyszerl peéldat. Vegylk a mar létez6
Persons adatbazist és készitslink egy Uj adattablat Houses névvel. Tehat vannak
személyek és hozzajuk tartoz6 hazak. Felmerllhet a kérdés, hogy miért nem
hasznaljuk a mar meglévd tablat és egészitjok ki a hazakra vonatkozé
informacidkkal? Az ok nagyon egyszerl, ugyanis egy személy tébb hazzal is
rendelkezhet. Ezt a relaciét egy—tébb (onee-to-many) relacidnak nevezzik, léteznek
ezenkivil egy-egy illetve tébb-tébb relaciok is.

Rendben, van még egy probléma, mégpedig az, hogy hogyan rendeljik 6ssze a két
tablat. Erre fogjuk hasznalni az elsédleges kulcsokat, vagyis az egyes hazak
tartalmaznak egy azonositot, amely az 6t birtokl6 személyre mutat (a Persons tabla
megfeleldé soranak elsédleges kulcsara). Ezt az azonositét, amely egy masik tablara
mutat idegen kulcsnak (foreign key) nevezzik.

Nézzik meg, hogy néz ki a két tébla (a példa nagyon egyszer():

Persons:

ID | Name

1 | Kovacs Janos

2 | Nagy Sandor

Houses:

HID | PID | Address

11 |1 Budapest, ...

21 | 2 Kecskemét, ...

A tablak létehozasanal an. constraint —et hasznalunk, amely meghatarozza egy
oszlop tulajdonsagait. Tébb tipusa is van, mi most egy foreig key constraint —et
fogunk bevezetni. A tdblékat létrehoz6 utasitdsok a kdvetkezéek lesznek:
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create table Persons

(
ID int not null primary key,
Name varchar(50)
)
create table Houses
(
HID int not null primary key,
PID int foreign key references Persons(ID),
Address ntext
)

Az idegen kulcs létehozasakor meg kell adnunk, hogy melyik tabla melyik oszlopara
hivakozunk.

52.10 Join

Tébb tablabdl kérdezhetlink le a join utasitassal. Vegyik az el6z6 fejezet két tablajat
és irjunk egy lekérdezést, amely visszaadja a hazakhoz tartozé személyeket:

select Name, Address from Persons inner join Houses
on Houses.PID = Persons.ID
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53. Kapcsolodas az adatbazishoz

Miel6tt nekilatunk adatokkal dolgozni Iétre kell hoznunk egy olyan objektumot, amely
segitségével parancsokat tudunk kulldeni és adatokat visszakapni. Ez egy un.
connection object lesz, ami tulajdonképpen egy tolmacs szerepét fogja betdlteni
kéztlink és az adatforras kozt.

A kapcsolatot kétféleképpen tudjuk elkésziteni, vagy a beépitett varazslokat
haszndljuk, vagy kézzel kapcsolédunk. Mivel el6bbihez szikség van plusz
ismeretekre, ezért a kézi mddszert fogjuk elészér atnézni.

Elséként ki kell vélasztanunk, hogy milyen adatbazishoz kapcsolodunk. Az
egyszerliség kedvéért a jegyzet az MSSQL adatbaziskezelét preferdlja, de lesz
példa mésra is. A szikséges osztalyjok a System.Data illetve a
System.Data.SqlClient névterekben rejtéznek.

A kapcsolatot az Sg/Connection osztéllyal fogjuk megteremteni, ehhez szikséglink
lesz egy un. connectionstring —re, amely a kapcsoldédashoz sziikséges informacidkat
(szerver neve, adatbazis neve, kapcsolédas médja, stb...) tartalmazza.

Az SqlConnection a DbConnection absztrakt osztaly leszarmazottja. A DbConnection
utédja lesz minden mas kapcsolodasért felelés osztaly, igy gyakorlatilag ugyanugy
dolgozhatunk egy MySQL szerverrel, mint az MSSQL -lel.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Text;

using System.Data;

using System.Data.SqlClient;

namespace JegyzetTestDB

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

SqlConnection connection = new SqglConnection

(

@"Data Source=computer381\SQLEXPRESS;Initial
Catalog=testDataBase; Integrated Security=True"

)i

connection.Open();
Console.WriteLine(connection.State);
connection.Close();

Console.ReadKey();
bs
bs
b2

Ebben a programban a mar elkészitett adatbazishoz csatlakoztunk. Az
SqglConnection konstruktora a connectionstring —et kapja paraméterill (be lehet ezt
allitani utélag is, a ConnectionString tulajdonsagon keresztll). Egy connectionstring
sokkal bonyolultabb is lehet, most a lehetd legegyszerlbbet alkalmaztuk. Elséként a
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szerver nevét adtuk meg, ahol az adatbazis megtalalhaté. Ez — ha a szerver a sajat
géplnk - lekérdezheté a parancssorba beirt hostname paranccsal. Hasznalhatjuk
helyette az univerzalisabb (local) —t is, erre hamarosan lesz péda. Az SQLEXPRESS
az SQL Server Express példanyanak a neve, ez alapértelmezett telepitésnél mindig
ugyanaz lesz. A kdvetkez6 a sorban az adatbazis — és nem a tabla — neve. Ezutan
megnyitjuk a kapcsolatot. Most mar dolgozhatunk az adatbazissal, kezdetnek
lekérjik a kapcsolat allapotat, ha mindent jol csindltunk, akkor a képernyén meg kell
jelennie az Open szonak. Ha viszont elrontottuk (pl. elirtuk az adatbazis nevét), akkor
egy SqlException kivételt fogunk kapni. Végul bezarjuk a kapcsolatot. Szerencsére
az SqlConnection, pontosabban a DbConnection megvalésitia az [Disposable
interfészt, igy nem muszaj mindig kézzel lezarni a kapcsolatot, egyszerlen
betehetjlik az egészet egy using blokkba:

using(SqglConnection connection = new SqlConnection(...))

connection.Open();

b

Egy connectionstring elég bonyolult is lehet, igy megadasakor kénnyen hibazhatunk.
A NET tartalmaz egy DbConnectionStringBuilder nevi osztalyt, ami a
connectionstring felépitését koénnyiti meg. Ezt az osztalyt az d6sszes provider
specializalja, igy létezik OracleConnectionStringBuilder,
OleDbConnectionStringBuilder, stb... Mi most az SqlConnectionStringBuilder —t
fogjuk hasznalni:

SqglConnectionStringBuilder csBuilder = new SqglConnectionStringBuilder();
csBuilder.DataSource = @' (1local) \SOLEXPRESS";

csBuilder.InitialCatalog = "testDataBase";

csBuilder.IntegratedSecurity = true;

SqglConnection connection = new SqglConnection();
connection.ConnectionString = csBuilder.ConnectionString;
connection.Open();

Console.WriteLine(connection.State);

connection.Close();

A connectionstring —ek kénnyebb kezeléséhez egy masik lehetéség, hogy eltaroljuk
a konfiguraciés file —ban.

53.1 Kapcsolodas Access adatbazishoz

A fejezet cimében szerepld cselekvést a Microsoft Jet adatazis ,vezérlén” keresztil
fogjuk megtenni. Valéjaban a Jet joval tébb szolgaltatast rejt magaban, mint
gondolnank, de az évek soran hasznalata egybeforrt az Access —szel. Mi sem fogjuk
masra hasznalni, hiszen a tdbbi adatbaziskezel6hdéz van specializalt .NET
osztalykényvtar.

Hasznalatdhoz a System.Data.OleDb névtérre van szikséglnk, ezen belll is az
OleDbConnection osztalyra, amely egy ujabb DbConnection leszarmazott.
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using (OleDbConnection connection = new
OleDbConnection("Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data Source='test.mdf';Persist
Security Info=False"))

{

connection.Open();

}

Az OleDb névtér osztalyainak segitségével minden olyan adatforrashoz hozzaférlnk,
amely tamogatja az OLE protokollt (pl. az Access ilyen). Ezt a névteret leginkabb
akkor hasznaljuk, amikor az adatforrdshoz nincs més specifikus .NET osztaly.

53.2 Kapcsolodas Oracle adatbazishoz

A tébbivel ellentétben az ehhez szikséges névtér nem szerepel az alapbeallitdsok
k6z6tt, igy nekink kell hozzaadnunk az assembly —t, ehhez jobb egérgomb a
References falén, majd Add Reference. Az assembly neve
System.Data.OracleClient.

| Oracle adatbazishoz OLE protokoll segitségével is csatlakozhatunk.

A kapcsolatot — nem meglepé moédon — az OracleConnection osztéllyal hozzuk létre.

A fentieken kivll (s6t, inkabb helyett) Oracle adatbazisokkal val6 fejlesztéshez
érdemes telepiteni az Oracle Data Provider for .NET (ODP.NET) kdnyvtérakat illetve
az Oracle Developer Tools for Visual Studio —t. A let6ltés mindkét esetben ingyenes,
és a dokumentacio is széleskord. A letdltéoldalak:

- http://www.oracle.com/technology/tech/windows/odpnet/index.html
- http://www.oracle.com/technology/tech/dotnet/tools/index.html
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54. Kapcsolat nélkili réteg

Az ADO.NET kapcsolat nékdlli rétegét azok az osztalyok alkotjak, amelyek énalléan,
kapcsolat nélkil taroljak magukban az adatokat. Vagyis lekérdezzik az adatbazisbdl
a szlkséges dolgokat és azokat a kliens oldalon eltaroljuk. Ezutan médositasokat
végzlink és ha kész vagyunk, akkor ismét kapcsolodunk a kiszolgaléhoz és
végrehajtjuk a valtoztatdsokat. Ez az egész folyamat elsére bonyolultul hangzik, de a
munka nagy részét nem nekiink kell elvégeznilnk.

A kapcsolat nélkiili réteg osztalyai a System.Data névtérben vannak.

54.1 DataTable

A DataTable osztaly lesz a kapcsolat nélkuli réteg alapkdve. Gyakorlatilag megfelel
egy adatbazis egy adattablajanak. EqQy DataTable oszlopokbdl és sorokbdl all, illetve
az ezeknek megfeleld DataColumn és DataRow osztélyok példanyaibdl. Hozzunk
létre egy egyszerl DataTable —:

DataTable table = new DataTable("PersonTable");
table.Columns.Add("Name", typeof(string));
table.Columns.Add(new DataColumn("Address", typeof(string)));

A tdbal konstruktordban megadtuk a tabla nevét (ez nem kételezd). Ezutan kétféle
mdbdja kévetkezik oszlop hozzdadasanak. Vagy helyben intézzik, megadva a nevét
és tipusat, vagy pedig egy mar létezé DataColumn példanyt adunk hozza, hasonléan
kivitelezve. A DataTable az oszlopait egy DataColumnCollection tipusu
gyljteményben térolja, amely az InternalDataCollection osztalybol szarmazik, amely
megvalositja az ICollection és IEnumerable interfészeket, igy gyakorlatilag tombként
(is) kezelhetd, illetve hasznalhaté foreach konstrukcioban.

A DataColumn konstruktordban elsé helyen az oszlop neve, majd a tipusa All.
Utobbinal egy Type tipust var és a typeof operator pont ezt adja vissza.

Amit fontos tudnunk, hogy egy DataTable —hoz csakis akkor adhatunk hozza
adatokat (sorokat), ha tartalmaz legalabb egy oszlopot.

Egy oszlopnak szamos mas tulajdonsaga is lehet:

DataColumn dc = new DataColumn("TestColumn");

dc.DataType = typeof(string);

dc.AllowDBNull = true; //nullérték engedélyezett

dc.MaxLength = 30; //maximdlis szoveghossz

dc.DefaultValue = "semmi"; //a sorokban az oszlop alapértelmezett értéke
dc.Unique = true; //egyedi érték az 6sszes sora vonatkoztatva

Egy DataTable- h6z els6édleges kulcso(ka)t is beallithatunk:

DataTable table = new DataTable("PersonTable");
table.PrimaryKey = new DataColumn[]

{
new DataColumn("ID", typeof(int))

i




318

A PrimaryKey tulajdonsag egy DataColumn — tdmbét var, hiszen egy hagyomanyos
SQL adatbazis is rendelkezhet tobb elsédleges kulccsal.

Egy els6dleges kulcshoz (de tulajdonképpen barmelyik oszlophoz) automatikusan is
hozzarendelhetlink értékeket (hasonléan mint az ,igazi” adatbazisnal):

DataTable table = new DataTable("PersonTable");
DataColumn dt = new DataColumn("TestColumn");
dt.DataType = typeof(int);

dt.AutoIncrement = true;

dt.AutoIncrementSeed = 0; //kezdéériék
dt.AutolncrementStep = 1; //amennyivel néveli

table.PrimaryKey = new DataColumn[]

{
dt

i

Miutan létrehoztuk a tabla sémajat feltdlthetjlk adatokkal. Ezt a DataTable Rows
tulajdonsagan keresztll tehetjik meg, amely értelemszerlien DataRow példanyokat
var illetve ad vissza. Van azonban egy kis probléma. Nyilvan azért éallitottuk be az
elsédleges kulcs automatikus ndévelését, mert azt nem szeretnénk minden
alkalommal kézzel megadni. Nézzik mi okozza a bajt. A hagyomanyos mddszer igy
nézne ki:

table.Rows.Add("Reiter Istvan", "Toalmas");

Ekkor a Rows tulajdonsag Add metddusa egy paramétertdombdt var, amelyben a sor
adatai vannak. Ebben az esetben azonban ez a sor kivételt (ArgumentException)
okoz, mivel nem adtunk meg elsédleges kulcsot. Ez elsére meglepd lehet hiszen
bedllitottuk az elsédleges kulcs tulajdonsagait. A hiba oka az, hogy ilyenkor csakis a
megfelelé sémaval rendelkezd sorokat adhatunk meg, vagyis olyat ami ismeri a tdbla
felépitését és automatikusan beallitia a megfelel6 értékeket, vagy pedig megadjuk az
Osszes oszlopot és igy az elsddleges kulcsot is.

A DataTable osztalynak van is egy NewRow nevi metédusa, ami pont erre vald,
vagyis egy olyan DataRow példanyt ad vissza, amely megfelel a tabla sémajanak. A
teljes példa most ez lesz:

DataTable table = new DataTable("PersonTable");

DataColumn primKey = new DataColumn("ID");
primKey.DataType = typeof(int);
primKey.AutoIncrement = true;
primKey.AutolncrementSeed = 0;
primKey.AutoIncrementStep = 1;

table.Columns.Add(primKey);
table.PrimaryKey = new DataColumn[]

{
primKey

3

table.Columns.Add("Name", typeof(string));
table.Columns.Add(new DataColumn("Address", typeof(string)));
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DataRow drOne = table.NewRow();
drOne["Name"] = "Reiter Istvan";

drOne["Address"] = "Toalmas ...";

table.Rows.Add(drOne);

DataRow drTwo = table.NewRow();
drTwo["Name"] = "Dr. A. Kula";
drTwo["Address"] = "Erdely, Baljos Fasor 13/b.";
table.Rows.Add(drTwo);

A DataRow indexel8ivel az oszlopok nevére hivatkozhatunk.
Egy tabla sorait szinte mindig érdemes a NewRow metodussal Iétrehozni, igy sokkal
kevesebb a hibalehetéség.

Természetesen egy DataTable elemeit elérhetjik a programunkban, a kdvetkezé
példaban az el6z6 példa tablajat iratjuk ki:

foreach (DataRow row in table.Rows)

{
Console.WriteLine("Name: {0}, Address: {1}", row["Name"], row["Address"]);
>

Az biztosan feltint mar, hogy az oszlopok neveihez nem kapunk semmilyen
tamogatast a fejlesztbéeszkdztdl, sé6t a forditd sem tud mit csinalni. Ez a
.hagyomanyos” tipustalan adattablak legnagyobb hatranya, erre a problémara (is)
megoldast jelenthet a tipusos DataSet —ek hasznalata.

Egy DataTable —hez kilsé adatforrasbél (SQL adatbazis, XML file) is rendelhetlink
adatokat, ezeket a mddokat a megfeleld fejezet részletezi.

A DataTable LoadDataRow metédusaval felll tudunk irni 1étez6é adatokat:

DataTable table = new DataTable("PersonTable");

table.Columns.Add(new DataColumn(("Name"), typeof(string)));
table.Columns.Add(new DataColumn(("Age"), typeof(int)));
table.Columns.Add(new DataColumn(("Address"), typeof(string)));

DataRow dr = table.NewRow();
dr["Name"] = "Reiter Istvan";
dr["Age"] = 22;

dr["Address"] = "Toalmas, ...";
table.Rows.Add(dr);

table.LoadDataRow(new object[]

{
"Reiter Istvan", 44, "World"

}, LoadOption.OverwriteChanges);

A metdédus az elsé kulcs (vagy az elsédleges kulcs) alapjan ,szétnéz” az
adatbazisban és ha talal egyezést, akkor azt a bejegyzést mddositja, egyébként
létehoz egy Uj sort. Ha most kiiratnank a tabla adatait, akkor azt latnak, hogy
egyetlen bejegyzést tartalmaz, a médositott adatokkal.
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A DataRow —nak kiilénbz6 allapotai lehetnek, amelyeket a RowState tulajdonsaggal
kérdezhetlink le (vigyazat, ezt a tulajdonsagot csakis olvashatjuk). Egy sort
térélhetlink, modosithatunk, stb... de a valtozasok csakis akkor lesznek véglegesek,
ha meghivtuk az AcceptChanges metodust. Ezzel a metddussal szintén rendelkezik
a DataTable osztaly is, amikor meghivjuk, akkor az 6sszes sorara is meghivodik.

Egy sor allapota a kdvetkezék lehetnek:

- Detached: a DataRow példany mar elkészilt, de nincs hozzdadva egy tablahoz
sem.

- Added: a sort hozzaadtuk egy tablahoz

- Unchanged: a legutolsé AcceptChanges hivas 6ta nem valtozott a sor értéke

- Modified: a sor valtozott az utolsé AcceptChanges 6ta

- Deleted: a sort toréltik a Delete metddussal

Néhany példa:

DataTable table = new DataTable("PersonTable");
table.Columns.Add(new DataColumn(("Name"), typeof(string)));
table.Columns.Add(new DataColumn(("Age"), typeof(int)));
table.Columns.Add(new DataColumn(("Address"), typeof(string)));
DataRow dr = table.NewRow();

Console.WriteLine(dr.RowState); //Detached

dr["Name"] = "Reiter Istvan";

dr["Age"] = 22;

dr["Address"] = "Toalmas, ...";

table.Rows.Add(dr);

Console.WriteLine(dr.RowState); //Added

dr["Age"] = 56;

Console.WriteLine(dr.RowState); //Added

dr.AcceptChanges();

Console.WriteLine(dr.RowState); //Unchanged

dr["Age"] = 22;

Console.WriteLine(dr.RowState); //Modified

Lathato, hogy az Unchanged és a Modified allapotokat csakis az AcceptChanged
hivasa uta veheti fel.

A BeginEdit és EndEdit metdédusokkal tébb mddositas is elvégezheté egy soron.
Médositsuk az el6z8 programot, hogy az utolsé médositas igy nézzen ki:

dr.BeginEdit();
dr["Age"] = 22;
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Console.WriteLine(dr.RowState); //Unchanged
dr.EndEdit();

A fenti példakban a DataRow példanyokat az eredeti azonositojukkal kezeltlk, de ezt
megtehettik volna a DataTable Rows tulajdonsagaval amely DataRowsCollection-
nel tér vissza és ennek van indexelgje.

54.1.1 DataGridView

Kordbban mar lattunk példat adatkétésekre, amikor a ListBox vezérlbvel és tarsaival
ismerkedtink. Ezt ebben az esetben is megtehetjik, hiszen a DataTable rendelkezik
mindazon tulajdonsagokkal (interfészekkel), amelyek alkalmassa teszik erre a
feladatra.

Adatok megjelenitésére van egy specialis vezerldnk, a DataGridView. Ez a vezérlé a
.NET Framework 2.0 verzidjaban jelent meg el6szér, a régi (NET 1.0) DataGrid —et
levaltva. Készitslink egy Uj Windows Forms Application projectet! A ToolBox —ban
keressuk ki a DataGridView —ot (a Data ful alatt lesz) és huzzuk a formra. A
vezerlbhdz kapcsolodd beallitasok ablakot bezarhatjuk a vezérld tetején megjelend ki
nyilacskaval, most nem lesz ra sziikseg.

A DataGridView AllowUserToAddRows és AllowUserToDeleteRows
tulajdonsagainak értékét allitsuk false —ra.
Ezutan hozzuk létre a form Load eseménykezel6jét és irjuk bele a kdvetkez6t:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{

DataTable table = new DataTable("Persons");
table.Columns.Add(new DataColumn(("Name"), typeof(string)));
table.Columns.Add(new DataColumn(("Age"), typeof(int)));
table.Columns.Add(new DataColumn(("Address"), typeof(string)));

DataRow dr = table.NewRow();
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dr["Name"] = "Reiter Istvan";
dr["Age"] = 22;

dr["Address"] = "Toalmas, ...";
table.Rows.Add(dr);

DataRow dr2 = table.NewRow();
dr2["Name"] = "Kovacs Janos";
dr2["Age"] = 55;
dr2["Address"] = "Budapest";
table.Rows.Add(dr2);

table.AcceptChanges();

dataGridView1l.DataSource = table;

b

Az eredmény:

Mame Address

Kovacs Janos Budapest

Bar a DataGridView alapértelmezett megjelenése kissé csunyacska, de részletesen
konfigurdlhatd, a jegyzet ezt a témat nem részletezi, de érdemes ellatogatni a
kdvetkezd oldalra:

- http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms171598.aspx

Egy DataGridView —hoz barmely olyan osztaly kdthetd, amely megvalositja az IList,
IListSource, IBindingList illetve IBindingListView interfészek valamelyikét.

Az tisztan latszik, hogy egy DataGridView sorokbdl és oszlopokbdl all, ezeket
DataGridViewRow és DataGridViewColumn tipusokkal irhatjuk le. Az egyes cellak
pedig DataGridViewCell tipusuak, illetve ennek az osztalynak a leszarmazottai, errél
kés6bb még lesz sz6. Tobb cella kombinaciéjat a DataGridViewBand osztéllyal
csoportosithatjuk, igy pl. kivalaszthatjuk egy sor vagy oszlop 6sszes cellajat is:

DataGridViewBand rowBand = dataGridView1.Rows[0];
DataGrdiViewBand columnBand = dataGridView1.Columns[1];

A Rows és Columns tulajdonsagok DataGridViewRowCollection illetve
DataGridViewColumnCollection  tipust gyljteményekkel térnek vissza, sok
hasonloval talalkoztunk mar, ezeket is lehet indexelni, felsorolni, stb...
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Egy DataGridView —hoz nem csak DataTable objektumokat kéthetlink, hanem
hagyomanyos listakat is. Hozzunk Iétre egy egyszer( osztalyt:

public class Person

{
public Person(string name, int age, string address)
{
Name = name;
Age = age;
Address = address;

¥

private string name;
public string Name
{
get { return name; }
set { name = value; }

¥

private int age;
public int Age
{
get { return age; }
set { age = value; }

¥

private string address;
public string Address
{
get { return address; }
set { address = value; }
by
b2

Ennek az osztalynak a példanyaival fogjuk feltdlteni a DataGridView —ot. Egyetlen
dolognak kell eleget tennlink, el kell késziteni a megfelel6 tulajdonsagokat, mivel
ezeket kotjuk majd hozz4. A tablazatban az adatok a tulajdonsagok definiciéjanak

sorrendjében jelennek meg ,felllrdl lefelé” haladva. Most hozzuk |étre a listankat:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{

List<Person> personList = new List<Person>();

Person pl = new Person("Reiter Istvan", 22, "Téalmas, ...");
Person p2 = new Person("Kovacs Janos", 66, "Budapest, ...");
Person p3 = new Person("Kis Balazs", 10, "Baja, ...");
personList.Add(p1);

personList.Add(p2);

personList.Add(p3);

table.AcceptChanges();

dataGridViewl.DataSource = personList;
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Az eredmény:

Mame Age Address

3 22 Téalmés, ...
Kovacs Janos 66 Budapest, ...
Kiz Balazs 10 Baja, ...

Az eddigi példaink nem voltak tulzottan rugalmasak, mivel csak egyszeri adatokat
jelenitettink meg, hiszen a DataTable illetve a lista lokalis objektumok voltak.
Természetesen felmerllhet az igény, hogy mddositsuk az adatainkat a DataGridView
—bdl. A kdvetkezd programunk erre is alkalmas lesz, ezenkivdl Uj sorok beszurasat is
meg fogjuk oldani.

A DataGridView AllowUserToAddRows tulajdonsagat allitsuk true értékre. Ezutan
hozzuk létre az adattablat, de ezuttal a form osztaly tagjaként. A konstruktorban
bedllitjuk az oszlopokat:

table.Columns.Add(new DataColumn("Name", typeof(string)));
table.Columns.Add(new DataColumn("Age", typeof(int)));
table.Columns.Add(new DataColumn("Address", typeof(string)));

A form Load eseményében pedig feltbltjik a tablat és hozzakdétjik a DataGridView —
hoz:

DataRow drl = table.NewRow();
dri["Name"] = "Kovacs Janos";
dri["Age"] = 55;

dri["Address"] = "Budapest, ...";
table.Rows.Add(dr1);

DataRow dr2 = table.NewRow();
dr2["Name"] = "Kis Balazs";
dr2["Age"] = §;

dr2["Address"] = "Kecskemét, ...";
table.Rows.Add(dr2);

dataGridViewl.DataSource = table;

Huzzunk egy gombot is a formra, ezzel fogjuk véglegesiteni a valtoztatasokat,
azaltal, hogy meghivjuk a DataTable AcceptChanges eseményét.

Harom feladatunk lesz: elséként ellendrizzik, hogy a felhasznalé megfelelé adatot
adjon meg (a kornal ne szerepeljen pl. string), masodszor a mar létez6 adatok
mobdositasa, végul pedig Uj sor hozzdadasa az adatforrashoz.

Haladjunk sorban: barmilyen médositas nélkll inditsuk el az alkalmazast és
valamelyik kor oszlopba irjunk néhany bet(it. Ha megprébaljuk elhagyni azt a cellat,
akkor egy szép nagy MessageBox —ot kapunk a képuinkbe. Ez — valljuk be — nem tul
szép megoldas, ezért modositiuk a programot, hogy egy baratsagosabb
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hibatzenettel rukkoljon elé6. A DataGridView barmely hiba esetén a DataError
eseményt aktivalja, amely DataGridViewDataErrorEventArgs tipusu paramétere
hordozza az informaciot, amivel mar azonositani tudjuk a hiba forrasat. Hozzuk létre
az eseménykezel6t, de ne irjunk bele semmit. Ha most elinditjuk a programot és
eléidézink valamilyen hibat (mondjuk a kor oszlopba nem numerikus karaktert
irunk), akkor az alkalmazas nem szél semmit, de nem Iéphetiink tovabb a cellabdl,
amig jo érteket nem adtunk meg. Finomitsunk kicsit a dolgon:

private void dataGridViewl_DataError(object sender,
DataGridViewDataErrorEventArgs €)

{
if (e.Exception = null)
{
MessageBox.Show("Kérem adjon meg helyes adatokat!");
>
>

A paraméter Exception tulajdonsaga null értéket vesz fel, ha nem volt kivétel, de ha
mégis, akkor kirakunk egy MessageBox —ot és tajékoztatjuk a felhaszndlét a
hibajarél. Ha csak bizonyos kivételek érdekelnek minket, az is megoldhat6. A
példanknal maradva kezeljik a FormatException —t, amely a helytelen formatuma,
vagy tipusu adatok esetében valtodik ki:

private void dataGridViewl_DataError(object sender,
DataGridViewDataErrorEventArgs €)
{

if (e.Exception is FormatException)

{

}
by

MessageBox.Show("Kérem adjon meg helyes adatokat!");

Ezenkivul az is megoldhatd, hogy tovdbbadjuk a kivételt, ha a ThrowException
tulajdonsag értékét igazra allitjuk:

e.ThrowException = true;

A Context tulajdonsaggal a hiba kértlményeirél kapunk informaciot, egy felsorolt
tipus (DataGridViewDataErrorContexts) formajaban. Példaul, ha helytelen adatot
adtunk meg egy cellaban és megprobalunk tovabblépni, akkor a tulajdonsag értéke
egyszerre lesz Parsing, Commit és CurrentCellChanged. Ezt a logikai vagy
operatorral tudjuk ellenérizni, az értékek kombinalasaval:

private void dataGridViewl_DataError(object sender,
DataGridViewDataErrorEventArgs €)
{

if (e.Context == (DataGridViewDataErrorContexts.Parsing |
DataGridViewDataErrorContexts.Commit |
DataGridViewDataErrorContexts.CurrentCellChange))

{

}
>

MessageBox.Show("Kérem adjon meg helyes adatokat!");
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A hibat okoz6 cellat is egyértelmlen azonosithatjuk, a Columnindex és Rowindex
tulajdonsagokkal, amelyek a DataGridView soraira és oszlopaira hivatkoznak:

private void dataGridViewl_DataError(object sender,
DataGridViewDataErrorEventArgs €)
{

if (e.Context == (DataGridViewDataErrorContexts.Parsing |
DataGridViewDataErrorContexts.Commit |
DataGridViewDataErrorContexts.CurrentCellChange))

{

MessageBox.Show("A " + e.ColumnIndex.ToString() + ", " +
e.RowlIndex.ToString() + " cella helytelen adatot tartalmaz: " +
dataGridView1[e.ColumnIndex, e.RowIndex].Value.ToString());

b
>

Lathaté, hogy maga a DataGridView is indexelhet, az indexel6je egy
DataGridViewCell tipusu objektumot ad vissza.

Mashogy is jelezhetjik a felhasznaldéknak a hibas adatokat, mégpedig ErrorProvider
—ekkel. Ezeket a DataGridView mar ,beépitve” tartalmazza, csak be kell allitanunk a
sor vagy cella ErrorText tulajdonsagat:

private void dataGridViewl_DataError(object sender,
DataGridViewDataErrorEventArgs e)
{

if (e.Exception = null)

dataGridView1.Rows[e.RowIndex].ErrorText = "Hibas adatok";

}
by

Mame Age Address
£ Reiter l=tvan blabla Toalmas, ...
Kovacs Janos 55 Budapest

Save

A celldk kezeléséhez van még néhany fontos esemény. A CellValidating akkor 1ép
életbe, amikor a cella elvesziti a fokuszt. Ezzel az eseménnyel megakadalyozhatjuk,
hogy nem megfeleld érték kerlljon egy cellaba, illetve, hogy a rakététt adatforrasban
ne modosuljanak az adatok. Parja a CellValidated, amely koézvetlenil a
CellValidating utan jén, ez az esemény utdlagos formazasok kivitelezésére hasznos.

Amennyiben a megadott adatok megfeleléek, akkor a DataGridView mdogétt 1évd
adatforras is modosul (ez persze csakis adatkététt koérnyezetben igaz).
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Természetesen egy DataTable sorainak allapota addig nem végleges, amig meg
nem hivtuk az AcceptChanges metddust, ezt a korabban létrehozott gombra
drétozzuk réa:

private void button1_Click(object sender, EventArgs €)

{
>

table.AcceptChanges();

Sorok hozzdadasa rendkivil egyszerlen zajlik. Ha az AllowUserToAddRows
tulajdonsag igaz értéket kapott, akkor a DataGridView végen megjelenik egy
csillaggal jelzett sor. Ha valamelyik cellajara rakeril a fokusz, akkor az uj sor
automatikusan letrejobn és ez megtoérténik a mogoétte levé adatforrasban, jelen
esetben a DataTable —ben. A sor alapértelmezett értékekkel inicializalédik (ezeket a
DataColumn DefaultValue tulajdonsagaval tudjuk beéllitani), illetve ha az nincs
bedllitva akkor nullértékkel (ha engedélyezett: AllowDBNull tulajdonsag,
alapértelmezetten igaz értékd). Az alapértelmezett sorértékeket futds kdzben is
megvaltoztathatjuk a DataGridView DefaultValuesNeeded eseményében, amely
akkor fut le, amikor az 0j sorra ker(l a fokusz.

private void dataGridViewl_DefaultValuesNeeded(object sender,
DataGridViewRowEventArgs €)

{
e.Row.Cells[0].Value = "<Személy neve>";
e.Row.Cells[1].Value = 0;
e.Row.Cells[2].Value = "<Személy lakhelye>";
>

Mame Age Address
Reiter lstvan 22 Toalmas, ...
Kovacs Janos 55 Budapest
(7 0 «Személy lakhahye:

Save

Ekkor az adatforras még nem maddosul, illetve, ha nem irunk be semmit és
visszaléplnk egy masik sorba, akkor ezek az értékek eltlinnek. Ezt az eseményt a
felhasznal6 iranyitasara hasznalhatjuk.

Sorok térléséhez engedélyezniink kell az AllowUserToDeleteRows tulajdonsagot, az
EditMode tulajdonsag értéke legye EditOnKeyStrokeOrF2 illetve a SelectionMode
legyen FullRowSelect vagy RowHeaderSelect. Ekkor egyszeriien Kkattintsunk
valamelyik sorra, hogy kijeldljik és nyomjuk le a Del billentydt.

Ezenkivil hasznalhatiuk még a DataGridView Rows tulajdonsdganak RemoveAt
metodusét is, amely az eltvolitand6 sor indexét varja paraméterkent.
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Egy DataGridView nem csak hagyomanyos cellakat tartalmazhat, hanem
specializaltabb valtozatokat is, mint pl. egy kép vagy egy ComboBox. Akar arra is
van lehet6ség, hogy egy oszlopot — a megjelenitett érték tipusatdl figgden —
moédositsunk. A specializalt oszlopok specializalt cellakbél allnak, tehat egy
DataGridViewTextBoxColumn tipusu oszlop celldkra vonatkoz6 tulajdonsaga
DataGridViewTextBoxCellCollection tipusu gyUjteményt fog visszaadni, amelynek
tagjai értelemszerten DataGridViewTextBoxCell tipusuak lesznek.

Egészitsik ki a programunkat, hogy kivalaszthassa a felhasznal6 a személyek
nemeét. Elséként egészitsik ki ezzel az oszloppal a DataTable —t:

table.Columns.Add(new DataColumn(("Sex"), typeof(string)));

Ezzel mas dolgunk nincsen, hiszen alapértelmezés szerint engedélyezett nullérteket
megadni erre az oszlopra, igy a a tablabeli adatainkon nem kell valtoztatni.

A DataGridView ennél problémasabb lesz. Az oszlopokat kézzel fogjuk létrehozni,
ehhez allitsuk az AutoGenerateColumn tulajdonsagot false értékre, igy
megakadalyozzuk, hogy a vezérl6 az adatkétéskor elkészitse a megfeleld
oszlopokat. Most hozzaadjuk a mar ismert adatok oszlopait (az egész a form Load
eseményeében zajlik):

dataGridView1l.AutoGenerateColumns = false;

DataGridViewTextBoxColumn tbc = new DataGridViewTextBoxColumn();
tbc.DataPropertyName = "Name";

tbc.DisplayIndex = 0;

tbc.Name = "Name";

DataGridViewTextBoxColumn tbcl = new DataGridViewTextBoxColumn();
tbcl.DataPropertyName = "Age";

tbcl.Displaylndex = 1;

tbcl1.Name = "Age";

DataGridViewTextBoxColumn tbc2 = new DataGridViewTextBoxColumn();
tbc2.DataPropertyName = "Address";

tbc2.Displaylndex = 2;

tbc2.Name = "Address";

A DataPropertyName tulajdonsag azt a tulajdonsagot jeldli, ahonnan adatkétéskor a
megjelenitett adatok szarmaznak. A Displaylndex a megjelenités sorrendjét
hatarozza meg, mig a Name az oszlop nevét adja meg, és ez fog megjelenni a
fejlécben is, ha nem adjuk meg a HeaderText tulajdonsag értékét.

Miel6tt tovabbmegylnk készitsiink egy stringtémbat:

string[] sexList = new string[1]

"Fél’ﬂ", ||N6||

}i

Ezt fogjuk rakétni a ComboBox —ra. Ebben az esetben tulajdonképpen két kotés is
lesz, hiszen egyszer megadjuk a vezérld értékkészeltét, masodszor pedig
hozzakétjlik a DataTable oszlopahoz is. Most j6n a DataGridViewComboBoxColumn:
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DataGridViewComboBoxColumn cbt = new DataGridViewComboBoxColumn();
cbt.DataPropertyName = "Sex";

cbt.DisplayIndex = 3;

cbt.Name = "Sex";

cbt.DataSource = sexList;

Gyakorlatilag készen vagyunk, semmi mast nem kell médositanunk. A kész program
igy néz ki:

Age Address Sex [

» 22 Toalmas, ... Ferfi gl

M L

* St Iil
< i EX

Mentéskor az adattdbla is modosulni fog, err6l kénnyen meggy6zédhetink, ha
kiiratjuk az adott sor értékeit (pl. egy MessageBox —xal).

54.2 DataView

A DataView osztallyal egy tablat t6bb szemsz6gbdl nézhetjik, illetve rendezhetjik,
szlrhetjuk (hasonlo6 a funkcionalitdsa mint az SQL where és order by parancsainak).
Egy DataView jellemzéen egy DataTable példanyra ,0l ra”. Vegyik a kdvetkezd
példat:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{

DataView view = new DataView(table);

view.RowFilter = "Name = 'Reiter Istvan'';

dataGridViewl.DataSource = view;

b

A RowFilter tulajdonsag egy kifejezést var, amely megadja, hogy milyen feltétel
alapjan valogassa ki az oszlopokat. A RowStateFilter pedig a sorok allapotanak
megfeleléen keres.

Lathato, hogy a DataView kéthetd, igy egy tablat mas — mas nézépontbdl kéthetlink
ra vezérlékre.

A Sorttulajdonsaggal rendezhetjik is az adatokat:

private void Form1_lLoad(object sender, EventArgs e)

{

DataView view = new DataView(table);
view.Sort = "Name";
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dataGridViewl.DataSource = view;

>

Ebben a példaban a rendezés a Name oszlop alapjan valosul meg.

54.3 DataSet

Egy DataSet példany DataTable és DataRelation objektumokbdl all, vagyis tablakbol
és a koéztik 1évé relaciokbol. Egy DataSet tulajdonképpen megfelel egy
adatbazisnak, amely a memoridban van. Hozzunk létre eqgy DataSet —et két tadblaval:

DataTable customers = new DataTable("Customers");
DataTable orders = new DataTable("Orders");
DataSet data = new DataSet("ShopDataSet");

A példaprogramban egy egyszerl Ugyfél — rendelés szituaciét fogunk modellezni.
Készitsiik el az oszlopokat:

DataColumn primKeyCust = new DataColumn("CID", typeof(int));
primKeyCust.AllowDBNull = false;

primKeyCust.AutoIncrement = true;
primKeyCust.AutoIncrementSeed = 0;
primKeyCust.AutoIncrementStep = 1;

customers.Columns.Add(primKeyCust);
customers.PrimaryKey = new DataColumn[]

{
primKeyCust
}i

customers.Columns.Add(new DataColumn("Name", typeof(string)));
customers.Columns.Add(new DataColumn("Address", typeof(string)));

DataColumn primKeyOrd = new DataColumn("OID", typeof(int));
primKeyOrd.AllowDBNull = false;

primKeyOrd.AutoIncrement = true;
primKeyOrd.AutoIncrementSeed = 0;
primKeyOrd.AutoIncrementStep = 1;

orders.Columns.Add(primKeyOrd);
orders.PrimaryKey = new DataColumn[]

{
primKeyOrd
}i

orders.Columns.Add(new DataColumn("CID", typeof(int)));
orders.Columns.Add(new DataColumn("OrderedThing", typeof(string)));

DataRow custRow1l = customers.NewRow();
custRow1["Name"] = "Nagy Sandor";
custRow1["Address"] = "Budapest, ...";

DataRow custRow2 = customers.NewRow();
custRow2["Name"] = "Kis Balazs";




331

custRow2["Address"] = "Eger, ...";

customers.Rows.Add(custRow1);
customers.Rows.Add(custRow?2);

DataRow ordRow1 = orders.NewRow();
ordRowl1["CID"] = 0;
ordRow1["OrderedThing"] = "Elektromos gyomorkaparo";

DataRow ordRow2 = orders.NewRow();
ordRow2["CID"] = 1;
ordRow2["OrderedThing"] = "Napelemes szemfenéktorld";

orders.Rows.Add(ordRow1);
orders.Rows.Add(ordRow?2);

shopData.Tables.Add(customers);
shopData.Tables.Add(orders);

shopData.AcceptChanges();

Maga a program elég egyértelmi semmi olyan nincs benne, amivel mar ne
talalkoztunk volna. A DataSet —en meghivott AcceptChanges meghivija az egyes
tablak metddusat, amelyek majd a tébla soraira is meghivjak.

Kossik hozz4 az egyik tablat eqy DataGridView —hoz:

| dataGridViewl.DataSource = shopData.Tables[1];

54.3.1 Relaciok tablak k6zott

Amikor egy valamilyen adatbazisbdl beolvasunk adatokat egy DataSet —be, akkor a
tablak kozti relaciok (amik az adatbazisban léteztek) elvesznek. Ebbdl kifolydlag
képesnek kell lennink reprodukalni ezeket a kapcsolatokat. Erre a feladatra a
DataRelation osztaly szolgal:

DataRelation relation = new DataRelation("CustAndOrd",
shopData.Tables["Customers"].Columns["CID"],
shopData.Tables["Orders"].Columns["CID"]);

shopData.Relations.Add(relation);

A DataRelation itt bemutatott konstruktora (van még 6t) harom paramétert var: a
relacio nevét, a szlléoszlopot, amelyre majd a harmadik paraméter a gyermekoszlop
mutat (ez gyakorlatilag megfelel egy idegenkulcs relacionak). Mi most az egyes
vasarlok rendeléseire vagyunk kivancsiak.

A relaciés objektumot hozza is kell adnunk a DataSet —hez.

Természetes az igény, hogy az adatainkat a relaciok alapjan abrazoljuk, tehat pl.
meg tudjuk nézni, hogy ki mit rendelt. Erre a feladatra két megoldas is van: az elsé a
€0i” DataGrid (a DataGridView elédje) vezérlé hasznalata, ennek tulajdonképpen
ez az egyetlen elénye az Uj vezérlével szemben.
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Ajunk hozza a formhoz egy DataGrid —et (ha nincs ott a ToolBox —ban, akkor jobb
klikk valamelyik szimpatikus fllén és Choose Items, majd keresslk ki a vezérlét). A
form Load eseményében fogjuk rakdtni az adatforrasokat:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
dataGrid1l.DataSource = shopData;

dataGridl.DataMember = "Customers";

>

A DataMember tulajdonsag azt mondja meg, hogy melyik tablat hasznaljuk. Ezutan
az eredmény a kévetkezb lesz:

Form1

| Mame | Address
3 0] Magy Sandor  Budapest, ...
'Ib Kis Baldzs Eger. ...

Form1

CID | Address

Magy Sandor Budapest, ...

| Mame

—
H =1

CustAndQOrd
1 '{h_"} Kis Baldzs  Eger, ...

Customers: CID: 0 | Mame: MNagy Sandor | Address: Budapest,
olD |CID |Grderec|Thing

[ 3 0 0 Elektromos gyomorkapard
*

I
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Ez volt az egyszerlbb megoldas. A DataGridView nem képes relaciok
megjelenitésére, ehelyett egy un. master-detail megoldast fogunk |étrehozni. Két
DataGridView lesz a formon, a master —ben navigalva (ez a fenti példaban a
vasarlék tablaja lesz) lathatjuk a detail —ben a hozza tartoz6 adatokat (a rendelést).

Huzzuk r4 a két vezérl6t a formra és nevezzik el 8ket masterGrid —nek és detailGrid
—nek.

Ezenkivll szikségunk lesz két BindingSource objektumra is, ez az osztaly az
adatkdtések finomrahangolasaban segit minket. Készitsik el 6ket is masterBinding
és detailBinding néven. Az els6 BindingSource —h6z a Customers tablat fogjuk kotni,
a masodikhoz pedig a tablak kozti relaciét, igy amikor az elsé griden a kivalasztott
sor médosul, akkor a masikon megjelenik a hozza rendelt adat:

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

{
masterBinding.DataSource = shopData;
masterBinding.DataMember = "Customers";

detailBinding.DataSource = masterBinding;
detailBinding.DataMember = "CustAndOrd";

masterGrid.DataSource = masterBinding;
detailGrid.DataSource = detailBinding;
>

Az eredmény:

CiD MName CID Ordered Thing
0 Magy Sand 4 l 1 MNapelemes szemf. ..

< i | > < N | >
Ll

Részletesebb informaciokat talal a master-detail kapcsolatokrol és a BindingSource
osztalyrél az olvaso a kdvetkezé oldalakon:

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/y8c0Ocxey.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.forms.bindingsource.aspx

54.3.2 Tipusos DataSet —ek

Eddig ,normalis” tipustalan DataSet —eket hasznaltunk, vagyis forditasi id6ben
semmilyen ellendrzés nem térténik a tipusok ellenérzésére. Teérjunk vissza a Persons
tablahoz és helyezzik el azt egy DataSet —ben, ezutan pedig irjuk a kévetkez6t:

| personsData.Tables["Persons"].Rows[0]["Age"] = "ezegystring";
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Ezzel a sorral a program ugyan lefordul, de futas kbzben kivétel generalddik
(ArgumentException), hiszen stringet nem lehet implicit numerikus értékké alakitani
(forditva viszont mikddne).

Persze odafigyeléssel meg lehet el6zni a bajt, de ha nem akarunk ezzel bajlédni,
akkor hasznalhatunk tipusos DataSet —eket, amelyeket forditaskor ellenérizhetlink.

A vélemények megoszlanak a tipustalan és tipusos megoldasok kdzt, igazabdl egyik
hasznalatabol sem szarmazik kalénésebb elény vagy hatrany.

A Solution Explorerben kattintsunk jobb egérgombbal a projectre, majd valasszuk az
Add/New Item menUpontokat és az ablakban valasszuk ki a DataSet —et. A példaban
a neve Persons.xsd lesz. A Visual Studio létrehozza a megfelel6 allomanyokat,
ezutan pedig grafikus fellleten tervezhetjik meg a DataSet elemeit. A ToolBox —bél
hozzaadhatunk tablakat és relacidokat is (meg mast is, de errél a kévetkez6 fejezet
sz6l majd). Készitsik is el a Persons DataSet —et egy tablaval, amelynek legyen a
neve PersonsTable. Az egyes oszlopok (amik most fizikailag sorok) tulajdonsagait a
Properties ablakban allithatjuk.

Huzzunk most a formra egy DataGridView —ot, majd hozzuk létre a DataSet
példanyt:

Persons personsDataSet = new Persons();

Persons.PersonsTableRow row = personsDataSet.PersonsTable.NewPersonsTableRow();
row.Name = "Béla";

row.Age = 20;

row.Address = "Budapest";

personsDataSet.PersonsTable.Rows.Add(row);

personsDataSet.AcceptChanges();

dataGridViewl.DataSource = personsDataSet.Tables[0];

Lathatd, hogy a tabla adatait tulajdonsagokon keresztll adhatjuk meg, igy méar
forditaskor kidertlnek a rossz tipus hasznalatabdl fakadd hibak.
Ami még fontos, az az, hogy a tabldk a DataSet példanyositasakor azonnal
létejonnek, nem kell kézzel elkésziteni illetve hozzaadni azokat.
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55. Adatbazis adatainak lekérdezése és modositasa

Azt mar tudjuk, hogyan kapcsolddjunk egy adatbazis szerverhez és az sem okozhat
gondot, hogy a lekérdezett adatokkal dolgozzunk. Ami hianyzik, az az an. connected
layer, ami tulajdonképpen az adatok kezeléséért felelds.

Egy adatbazison kétféleképpen tudunk lekérdezést végrehajtani, vagy a klienstél
kildjuk a lekérdezést, vagy pedig a szerveren hivunk meg egy tarolt eljarast.
Akarhogy is dontlink, mindkét esetben a DbCommand absztrakt osztadly egy
leszarmazottjat fogjuk hasznalni, ez MSSQL szerver esetén az Sq/Command lesz.
Készitstiink egy Console Application —t (az egyszerliség kedvéért) és nyissunk egy
kapcsolatot:

using (SqglConnection connection = new SqglConnection())

{

connection.ConnectionString = @"Data Source=(local) \SOLEXPRESS; Tnitial
Catalog=Test;Integrated Security=True";

connection.Open();

}

Az adatbazisunkban legyen egy Persons nevi tabla, amelynek egy /D és egy Name
oszlopa van. Irjunk egy lekérdezést, amellyel ezeket le tudjuk kérdezni:

SqglCommand cmd = new SqglCommand();
cmd.Connection = connection;
cmd.CommandText = "select ID, Name from Persons";

A Connection tulajdonsag az SqlConnection —re mutat, a CommandText pedig a
lekérdezest fogja tartalmazni. Most kildjuk is el a szerver felé a lekérdezést:

SqglDataReader reader = cmd.ExecuteReader();

while (reader.Read())

{
Console.WriteLine("ID: {0}, Name: {1}", reader.GetInt32(0), reader.GetString(1));

b

Az SqglDataReader sorokat olvas ki az adatbazisbél, méghozza azokat, amelyeket az
ExecuteReader metddus visszaad. Az Sq/Command utasitasait haromféle mdédon
hathatjuk végre: az ExecuteReader visszaadja az 6sszes sort, ami a feltételnek
megfeleld, Az ExecuteScalar csakis az elsé sort mig az ExecuteNonQuery csakis
azoknak az oszlopoknak a szamat, amelyekre a lekérdezés hatassal volt (ahogy a
nevében is benne van, ezt nem lekérdezésre, hanem térlésre, mddositasra, stb.
hasznaljuk).

Most meg is kell jelenitenlink az adatokat, ehhez egy ciklust hasznalunk, ami addig
megy, amig van mit olvasni. Az SqlDataReader Get*** metodusai a megfeleld tipusu
adatokat adja vissza a paramétereként megadott oszlopbdl.
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Most nézzik meg, hogy mit kell tennlink, ha tarolt eljarast akarunk hasznalni. Tegyik
fel, hogy a szerveren mar van is egy tarolt eljaras GetPersonByld néven, amely egy
paramétert kap, a keresett személy azonositojat:

SglCommand cmd = new SqglCommand();

cmd.Connection = connection;

cmd.CommandText = "GetPersonByld";

cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;
cmd.Parameters.Add("@PersonID", SqlDbType.Int).Value = 1;

55.1 Connected és Disconnected rétegek kozti kapcsolat

Az el6z6 részben mar megismerkedtiink a kapcsolat nélkiili réteggel. Ahhoz, hogy a
kettét 6ssze tudjuk kapcsolni egy olyan osztalyra van szikségink, amely ,hidat”
képez koztik. Erre a DataAdapter osztalyt fogjuk hasznalni. Ez — ahogy azt mar
megszokhattuk — egy absztrakt osztaly, amelynek leszarmazottai az egyes adatbazis
szerverek sajatossdgaihoz specializalédnak. Mi most értelemszerien az
SqglDataAdapert osztaly példanyait fogjuk hasznalni. Az adatbazis legyen ugyanaz,
mint az el6z6 fejezetben, de most hozzunk Iétre egy Windows Application —t, mivel a
DataGridView vezérl6t fogjuk hasznalni az adatok megjelenitésére.

El6szor egy tipustalan DataSet —et hasznalunk, utana a tipusos tarsdnak hasznalata
is bemutatasra kerul.

SqglCommand selectCmd = new SqlCommand();
selectCmd.Connection = connection;
selectCmd.CommandText = "select ID, Name from Persons";

SqglDataAdapter adapter = new SqlDataAdapter();
adapter.SelectCommand = selectCmd;

adapter.Fill(personsDataSet);

Maga az adapter gyakorlatilag semmir6l nem tud semmit, egyetlen dolga van, hogy
kdzvetitsen. A SelectCommand tulajdonsaga egy Sq/lCommand példanyt var, ez fog
az adatok lekérdezésére szolgalni  (ugyanigy van  UpdateCommand,
DeleteCommand, stb.). A Fill metédusa meghivja a SelectCommand utasitasat és
feltélti a paramétereként megadott DataSet —et (a hattérben tulajdonképpen az el6z6
fejezetben bemutatott DataReader osztalyok mikddnek). A DataSet mellett a tabla
nevét is megadhatjuk, ha az mar létezik, akkor az adatokat hozzaf(izi, ha még nem,
akkor pedig létehozza:

adapter.Fill(personsDataSet, "Persons");

Az adatok visszairdsa az adatbazisba is nagyon egyszerli. Meg kell irnunk a
szlkséges torlés, modositds SQL lekérdezéseket és ezeket SqlCommand
formajaban megadni az adapternek. Ezutan az Update metddussal egyszer(ien
meghivjuk ezeket a lekérdezéseket:

adapter.Update(personsDataSet, "Persons");

Most a personsDataSet Persons tablajanak modositasait irtuk vissza.
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Tipusos DataSet —ek esetében még egyszeriibb lesz a dolgunk, hiszen grafikus
fellleten varazslék segitségével konfiguralhatjuk be az egészet. A projecthez adjunk
hozza egy DataSet —et, ezt s szokasos jobb klikk a projecten Add/New ltem
miveletekkel tudjuk megtenni. Ezutan megjelenik a tervezd nézet, amely egyelére
teljesen Ures. Most szlkséglink lesz a Server Explorer ablakra, ha alapértelmezetten
nem lathatd, akkor a View menilben megtalaljuk (vagy hasznaljuk a Citrl+Alt+S
billentylkombinaciot). Kattintsunk jobb egérgombbal a Data Connections elemen és
valasszuk ki, hogy Add Connection. Ha kordbban mar dolgoztunk valamilyen
adatbéazisal, akkor r6gtén az Add Connection ablak jelenik meg, ha a Data Source
sorban nem a kdvetkezd all: Microsoft SQL Server (SqlClient), akkor kattintsunk a
Change gombra, ekkor megjelenik az adatforrast kivalaszt6é ablak. Szintén ez jelenik
meg akkor, ha még nem dolgoztunk adatbazissal:

Change Data Source

Data source: 5 .

Microsoft Access Database File S

Microsoft ODBC Data Source Use this selection to connect to
Microsoft SQL Server 2000 or above
Microsoft SQL Server Compact 3.5 using the .MET Framework Data
Microsoft SQL Server Database File Provider for SQL Server.

COracle Database

<other =
Data provider:

.MET Framework Data Provider for 5¢ [

.MET Framework Data Provider for OLE DB

.MET Framework Data Provider for SQL Eer'u'E.' [ Ok ] [ Cancel ]

Valasszuk ki a Microsoft SQL Server —t, azon belll pedig a ,.NET Framework Data
Provider for SQL Server” —t. OK utén visszatérink az el6z6 ablakhoz:
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Add Connection @ %

Enter information to connect to the selected data source or dick
"Change” to choose a different data source andjor provider,

Data source:

Microsoft SQL Server (SglClent)|
Server name:
v

Log on to the server

{*) Use Windows Authentication
O se SQL Server Authentication

Connect to a database

Advanced. ..

Test Connection Cancel

A Server Name sorba kell irnunk a szamitégép azonositéjat és az SQL Server
példanyanak nevét. Elobbit megtudhatjuk, ha a parancssorba (Start/Futtatas cmd)
beirjuk a hostname parancsot. Az SQL Server Express neve alapértelmezetten
SQLEXPRESS lesz, ezt meg kellett adnunk telepitéskor (kivéve ha a Visual Studio
telepitette, akkor alapértelmezés szerint ment). Kénnyebben is hozz4 tudunk jutni
ezekhez az informaciokhoz, ha megnyitjuk az SQL Server Management Studio —t,
ekkor a kapcsolddas ablakban megjelennek a szikséges informaciok:
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gk Connect to Server x
Microsoft®
2 SQLServer2008
Server fype: Databasze Engine »
Server name: i v
Authentication: Windows Authentication w
[ Connect ] [ Cancel ] [ Help ] [ Options =3 ]

Térjiink vissza a Visual Studio —hoz. irjuk be a megszerzett adatokat, majd
kattintsunk az alul 1évé Test Connection gombra. Ha hibalzenetet kapunk, akkor
ellendrizzlik, hogy elinditottuk —e az SQL Servert. A Start menl programjai kéz(l
keressik ki az SQL Servert, azon belll pedig a Configuration Tools mappat. Itt
talaljuk az SQL Server Configuration Manager —t. Ha nincs elinditott szerver (az ikon
piros a példanyok neve mellett), akkor jobb egérgombbal kattintsunk a
szerverpéldanyon és valasszuk ki, hogy Start.

Mame State Start Mode
EDSQL Server [(SQLEXPRESS) b Running Manual
@SQL Server (SQLEXPRESS2008) Stopped Manual
ﬂSQL Full-text Filter Daemon Launcher (SQLEXPRESS2003) Stopped Other {(Boot,
EQL Server Reporting Services (SQLEXPRESS 2003) Stopped Manual
@SQL Server Agent (SQLEXPRESS2008) Stopped Cther (Boot,

A képen a Configuration Manager lathato, folul z6ld ikonnal és fut6é statusszal egy
mikddd SQL Express 2005 lathato, alul inaktiv 2008 —as tarsa.

Ismét teszteljiik a kapcsolatot a Visual Studio —ban. Ha miikédik, akkor ki tudjuk
valasztani a hasznalni kivant adatbazist. Nyomjuk meg az Ok gombot, ekkor az
adatbazis megjelenik a Server Explorer —ben. Ezutdn ha hasznalni akarjuk, akkor
csak nyissuk le a fiilét, automatikusan csatlakozik majd (ha van fut6 SQL Server).
Tehat nyissuk le a fllet és keresslk ki a tablak kdzll azokat amelyeket haszndlni
akarunk. Huzzuk at ezeket a DataSet tervezéjébe. Ezutan létrejonnek a tablak és
automatikusan a hozzajuk tartozé relaciok is:



DataSetTest - Microsoft Visual Studio

Fie Edt View Project Buid Debug Data Tools Test Window Help

Y i B2 &= (= e % (@ i@-E-EE A . P 3 [ processdata -
);. Datasetl.xsd  Program.cs R B Solution Explorer - Solution Dat... v & X @
o
7 228 z
g g . T T : [5d Solution 'DataSetTest' (1 project) E
s o |Z DataSetTest :
~ ¥ categoryld LinkID = [ Properties
[ CategoryName Taln IS 48] AssemblyInfo.cs [
g LinkCount 8 Link = B[] Settings.settings z
3 9 G ¥ 5 = References K
o 3 : [ Fil,GetData 2*‘ EEAE z
i+l [2 Fil,GetData ) = i3 app.config g
s =~ |55] DataSeti.xsd
g ‘) DataSet1 Designer.cs
'8 DataSet1.xsc
'] Datasetlxss
35 = 5 &) Program.cs
L
¥ LinkiD ¥ TagD
Ca;gorle Link Taghame
R Comment LinkCount
(el d Added %)
=2 Fil,GetData ) Rate ey Fil,Getpata
& ,
24 Fil,Getbata O

(3 Error List| =] output| [E=] Test Resuits| 53 Test Runs|
Item(s) saved

Minden egyes tablahoz elkészll egy TableAdapter objektum is. A tablakat
tesztelhetjik is, kattintsunk jobb egérgombbal a tervezén és valasszuk a Preview
Data menlpontot. Ebben az ablakban megtekinthetjik a tablak tartalmat az
adapterek segitségével. Egyelére csak annyit tudunk tenni, hogy minden oszlopot
lekérdezlink, de ezt bvithetjik is. Valasszuk ki valamelyik adaptert, kattintsunk rajta
jobb egérgombbal és valasszuk ki a Preview Data menupontot. Ekkor a megjelend
ablakban megnézhetjik az adott tabla tartalmat, illetve az adapteren létrehozott
lekérdezések alapjan mast is csinalhatunk:

Preview Data P
Select an object to preview: Parameters:
DataSetl.Categories.Fill,GetData () Mame Type Walue

Mo parameters are defined on the selected object.

Prewview

Results:

CategoryID CategoryMame LinkCount

[Columns: 3 Rows: 0]
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Egy dataset nem csak egy adatbazisbdl tartalmazhat adatokat. A ToolBox —bdl
hiuzzunk egy TableAdapter —t a tervezébe, ekkor megjelenik egy varazslo, amelynek
megadhatjuk az Uj tablak helyét, illetve, hogy milyen mdiveleteket generaljon.
Ugyanigy arra is van lehet6ség, hogy adatbazistél flggetlenil DataTable
objektumokat adjunk a dataset —hez. Az egyes tablakat teszéleges koddal is
bévithetjik, mivel a generalt osztalyok mind parciadlis osztalyok, vagyis attol
flggetlenll kiegészithetéek. Ehhez kattintsunk jobb gombbal valamelyik tablara és
valasszuk, hogy View code.

A tablak generdldsa utan a tipusos dataset —ekkel val6 munka nagyon hasonlé a
hagyomanyosokéhoz, azzal a kulénbséggel, hogy mostantél IntelliSense tamogatés
és forditasi idejl tipusellenérzés is jar a csomaghoz.



342

56. XML

A .NET Framework erésen épit az XML —re, a tipusos DataSet —ek, a LINQ To SQL,
stb... is ezt a formatumot hasznélja az adatsémak felépitésre.

56.1 XML file —ok kezelése

A szikséges osztalyok a System.Xml névtérben vannak. A két legalapvetébb ilyen
osztaly az XmlReader és az XmlWriter. Ezek absztrakt osztélyok, amelyek
segitségével villamgyorsan hatjhatéak végre a miveletek (persze van nekik szamos
specializalt valtozatuk is, ezekrél is lesz sz0).

Els6ként nézzik meg, hogyan tudunk beolvasni egy XML filet. A megnyitashoz az
XmiIReader egy statikus metdédusat a Create —et fogjuk hasznalni, ez egy stream —tél
kezdve egy szimpla filenévig mindent elfogad:

XmlIReader reader = XmIReader.Create("test.xml");

Flaggetlendl attél, hogy az XmlIReader egy absztrakt osztaly tudjuk példanyositani.
Ennek oka az, hogy ilyen esetekben val6jdban egy XmiTextReaderlmpl tipusu
objektum jon létre, amely az XmlIReader egy belsé, internal elérésl leszarmazottja
(tehat kézvetlendl nem tudnank példanyositani).

Miutan tehat megnyitottuk a filet, végig tudunk iterdlni rajta (a példdban egy
RichTextBox vezérl6t hasznélunk a megjelenitésre):

while (reader.Read())
{
switch (reader.NodeType)
{
case XmlINodeType.Element:
richTextBox1.AppendText("<" + reader.Name + ">");
break;
case XmINodeType.EndElement:
richTextBox1.AppendText("</" + reader.Name + ">");
break;
case XmINodeType.Text:
richTextBox1.AppendText(reader.Value);
break;
default:
break;
}i
>

Az XmIReader NodeType tulajdonsaga egy XmiNodeType felsorolas egy tagjat adja
vissza, a példaban a legalapvetdbb tipusokat vizsgaltuk és ezek fuggbényében irtuk
ki a file tartalmat.

A koévetkezd példaban hasznalni fogjuk az XmlWriter osztaly egy leszarmazottjat, az
XmiTextWriter —t, ugyanis a filet k6dbol fogjuk Iétrehozni:
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XmlTextWriter writer = new XmlTextWriter("newxml.xml", Encoding.UTF8);
writer.Formatting = Formatting.Indented;

A Formatting tulajdonsag, az Xml file -okt6l megszokott hierachikus szerkezetet fogja
megteremteni (ennek az értékét is beallithatjuk).

writer.WriteStartDocument();
writer.WriteComment(DateTime.Now.ToString());

Elkezdjik az adatok feltdltését, és beszurunk egy kommentet is. A file tartalma most
a kbvetkezé:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<1--2008.10.17. 20:00:59-->

A file személyek adatait fogja tartalmazni:

writer.WriteStartElement("PersonsList");

writer.WriteStartElement("Person");
writer.WriteElementString("Name", "Reiter Istvan");
writer.WriteElementString("Age", "22");
writer.WriteEndElement();

A StartElement egy Uj agcsoportot” kezd a paramétereként megadott névvel, a
WriteElementString pedig feltdlti azt értékekkel, kulcs érték parokkal.

A file:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!1--2008.10.17. 20:02:05-->
<PersonsList>
<Person>
<Name>Reiter Istvan</Name>
<Age>22</Age>
</Person>
</PersonsList>

Az egyes tagekhez attributumokat is rendelhetlink:

writer.WriteAttributeString("Note", "List of persons");

Elsé paraméter az attributum neve, utana pedig a hozza rendelt érték jon. Ekkor a
file igy alakul:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!1--2008.10.17. 20:05:24-->
<PersonsList Note="List of persons">
<Person>
<Name>Reiter Istvan</Name>
<Age>22</Age>
</Person>
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</PersonsList>

Az XmlReader rendelkezik néhany MoveTo elétaggal rendelkezd metddussal,
ezekkel a file egy olyan pontjara tudunk navigalni, amely megfelel egy feltételnek.
Néhany példa:

bool | = reader.MoveToAttribute("Note");

Ez a metédus a pramétereként megadott attribdtumra allitja a reader —t, és igaz
értékkel tér vissza, ha létezik az attribitum. Ellenkezé esetben a pozici6 nem
valtozik, és a visszatérési érték hamis lesz.

reader.MoveToContent();

Ez a metodus a legkdzelebbi olyan csomopontra ugrik, amely tartalmaz adatot is,
ekkor az XmlReader (vagy leszarmazottainak) Value tulajdonsaga ezt az értéket
fogja tartalmazni.

A MoveToElement metddus visszalép arra a csomépontra, amely azt az attribatumot
tartalmazza, amelyen a reder all (értelemszerlien kévetkezik, hogy az el6z6 kettd
metodust gyakran hasznaljuk egyditt):

XmIReader reader = XmIReader.Create("newxml.xmlI");

while (reader.Read())

{
if (reader.HasAttributes)

{
for (inti = 0; i < reader.AttributeCount; ++i)

{
reader.MoveToAttribute(i);
richTextBox1.AppendText(reader.Name +

+ reader.Value);

}

reader.MoveToElement();

}
by

A HasAttribute metddussal megtudakoljuk, hogy van —e a csomoéponton attribdtum,
utdna pedig az AttributeCount tulajdonsag segitségével (amely azoknak a szamat
adja vissza) végigiteralunk rajtuk. Miutan végeztiink visszatériink a kiindulasi pontra
(hogy a Read met6dus tudja végezni a dolgat).

Emlitést érdemelnek még a MoveToFirstAttribute és a MovetoNextAttribute
metodusok, amelyek nevikhdz méltban az elsé illetve a ,kdvetkez6” attributumra
pozicionalnak. Médositsuk egy Kicsit az el6z8 példat:

for (inti = 0; i < reader.AttributeCount; ++i)
{
//reader.MoveToAttribute(i);
reader.MoveToNextAttribute();
richTextBox1.AppendText(reader.Name +

+ reader.Value);
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s

Végul, de nem utolsdsorban a Skip metdédus maradt, amely atugorja egy csomépont
gyermekeit és a kdvetkezd azonos szinetn 1évé csomopontra ugrik.

Most ismerkedjink meg az XmlReader egy leszarmazottjaval az XmlTextReader —
rel. Haszndlata teljesen ugyanolyan, mint amit az Xml/Reader esetében mar lattunk.
Az objektum létrehozasa a hagyomanyos uton zajlik (neki is megadhatunk pl. egy
filestream —et):

XmlTextReader reader = new XmlTextReader("newxml.xml");

A példaban az el6zéleg létrehozott file —t fogjuk hasznalni. Gyakorlatilag az
XmlTextReader tulajdonsagai megegyeznek annak az osztalyéval, amelyet az
XmlIReader példanyositasanal Iétrehoztunk.

56.2 XML DOM

Eddig az XML é&llomanyokat hagyomanyos file —ként kezeltlik, ennél azonban van
egy némileg kényelmesebb lehetéséglink is. Az XML DOM (Document Object Model)
a file —okat a hierarchikus felépitésik szerint kezeli. Az osztaly, amelyen keresztl
elérjtk a DOM —ot az az XmIDocument lesz. Egy masik fontos osztaly, amelybdl
egyébként maga az XmlDocument is szarmazik, az az XmlINode. Egy XML file egyes
csomépontjait egy-egy XmiNode objektum fogja jelképezni.

Ahogy azt mar megszokhattuk az Xm/Document szamos forrasboél taplalkozhat, pl.
stream vagy egyszer( filenév. A forras betbltését az XmlIDocument Load illetve
LoadXml metddusaival végezzlk:

XmlIDocument xdoc = new XmIDocument();
xdoc.Load("test.xml");

Egy XmIDocument bejarhat6 foreach ciklussal a ChildNodes tulajdonsagon keresztil,
amely egy XmINodeList objektumot ad vissza. Persze nem biztos, hogy léteznek
gyermekei, ezt a HasChildNodes tulajdonsaggal tudjuk ellendrizni. A kdvetkezé
példaban egy Xml/Document elsé szinten Iévé gyermekeit jarjuk be:

foreach (XmINode node in xdoc.ChildNodes)

richTextBox1.AppendText(node.Name);
>

Az XmIDocument a ChildNodes tulajdonsagat az XmINode —t6l 6rdkli (ugyanigy a
HasChildNodes -t is), igy az egyes XmiINode —okat bejarva a teljes fat
megkaphatjuk.

Most nézziuk meg, hogyan tudjuk manipulalni a file —t. Hozzunk létre kodbdl egy
teliesen 0j dokumentumot:

XmlIDocument xdoc = new XmIDocument();




346

XmlElement element = xdoc.CreateElement("Test");
XmlText text = xdoc.CreateTextNode("Hello XML DOM!");

XmINode node = xdoc.AppendChild(element);
node.AppendChild(text);

xdoc.Save("domtest.xmI");

Az XmiText és XmlElement osztdlyok is az XmINode leszarmazottai. A Save
metddussal pedig el tudjuk menteni a dokumentumot, akar filenevet, akar egy stream
—et megadva. A fenti kdd eredménye a kbvetkezb lesz:

<Test>Hello XML DOM!</Test>

A CloneNode metédussal mar Iétezbé csucsokat ,klénozhatunk”:

XmINode source = xdoc.CreateNode(XmINodeType.Element, "test", "test");
XmINode destination = source.CloneNode(false);

A metddus egyetlen paramétert var, amely jelzi, hogy a csucs gyermekeit is
atmasoljuk —e.

Két masik metddusrdl is megemlékezink, els6 a RemoveChild, amely egy létez6
csucsot tavolit el a csucsok listajabdl, a masik pedig a ReplaceChild, amely felllir
egy csucsot.

Az XmiDocument eseményeket is szolgaltat, amelyek segitségével telies kori
fellgyeletet nyerhetliink. Kezeljik le példaul azt az eseményt, amikor egy Uj csucsot
adunk hozza:

XmINodeChangedEventHandler handler = null;
handler = (sender, €) =>

{

MessageBox.Show(e.Node.Value);
}i

xdoc.Nodelnserting += handler;

56.3 XML szerializacio

Mi is az a szérializalas? A legegyszerlibben egy példan keresztil lehet megérteni a
fogalmat, képzeljik el, hogy irtunk egy jatékot, és a jatékosok pontszamat
szeretnénk eltarolni. Az elért pontszam mellé jon a jatékos neve és a teljesités ideje
is. Ez els6re semmi kilénds, hiszen siman kiirhatjuk az adatokat egy file —ba, majd
visszaolvashatjuk onnan. Egy hatulité mégis van, mégpedig az, hogy ez egy elég
bonyolult feladat: figyelni kell a beolvasott adatok tipusara, formatumara, stb...

Nem lenne egyszeribb, ha a kiirt adatokat meg tudnank feleltetni egy osztalynak? Ez
megtehetjik, ha készitink egy megfelel6 osztalyt, amelyet szérializalva kiirhatunk
XML formatumba és onnan vissza is olvashatjuk (ezt deszérializalasnak hivjak).
Természetesen a szérializalas jelentésége ennél sokkal nagyobb és nemcsak XML
segitségével tehetjik meg. Tulajdonképpen a szérializalds annyit tesz, hogy a
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memoriabeli objektumainkat egy olyan szekvencidlis formatumba konvertaljuk,
amelybdl vissza tudjuk alakitani az adatainkat.

Mar emlitetlik, hogy tobb lehetéséglink is van a szerializaciéra, ezek kézil az XML a
legaltalanosabb, hiszen ezt mas kérnyezetben is felhasznalhatjuk.

Kezdjik egy egyszerl példaval (hamarosan megvaldsitjuk a pontszamos példat is),
szérializaljunk egy hagyomanyos beépitett objektumot:

FileStream fstream = new FileStream("serxml.xml", FileMode.Create);
XmlSerializer ser = new XmlSerializer(typeof(DateTime));
ser.Serialize(fstream, DateTime.Now);

Ezutan létrejon egy XML file, benne a szérializalt objektummal:

<?xml version="1.0"?>
<dateTime>2008-10-23T16:19:44.53125+02:00</dateTime>

Az XmliSerializer a System.Xml.Serialization névtérben talalhato.
A deszérializalas hasonloképpen mikddik:

FileStream fstream = new FileStream("serxml.xml!", FileMode.Open);
XmlSerializer ser = new XmlSerializer(typeof(DateTime));
DateTime deser = (DateTime)ser.Deserialize(fstream);

Most mar eleget tudunk ahhoz, hogy készitsiink egy szérializalhaté osztalyt. Egy
nagyon fontos dolgot kell megjegyezniink, az osztalynak csakis a publikus tagjai
szérializalhatéak a private vagy protected elérésliek automatikusan kimaradnak
(emellett az osztalynak maganak is publikus elérésiinek kell lennie). Ezeken kivdil
még szikség lesz egy alapértelmezett konstruktorra is (a deszérializalashoz, hiszen
ott még nem tudja, hogy milyen objektumrél van szé).

public class ScoreObject

{
public ScoreObject()

{
}

private string playername;

[XmIElement("PlayerName")]
public string PlayerName

{

get { return playername; }
set { playername = value; }

¥

private int score;

[XmIElement("Score")]
public int Score

{
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get { return score; }
set { score = value; }

¥

private DateTime date;

[XmIElement("Date")]
public DateTime Date
{
get { return date; }
set { date = value; }
b
>

Az egyes tulajdonsagokndl beallitottuk, hogy az miként jelenjen meg a file —ban
(sima element helyett lehet pl. attributum is). Enélkil is lefordulna és mikédne, de
igy jobban kezelhet6. Rendben, most szérializaljuk:

ScoreObject so = new ScoreObject();
so.PlayerName = "Playerl";

so.Score = 1000;

so.Date = DateTime.Now;

FileStream fstream = new FileStream("scores.xml", FileMode.Create);
XmlSerializer ser = new XmlSerializer(typeof(ScoreObject));
ser.Serialize(fstream, so);

Es az eredmény:

<?xml version="1.0"?>
<ScoreObject xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlins:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<PlayerName>Playerl </PlayerName>
<Score>1000</Score>
<Date>2008-10-23T16:34:32.734375+02:00</Date>
</ScoreObject>

56.4 XML és a kapcsolat nélkiili réteg

Az el6z6 fejezetben szérializicioval értik el, hogy eltaroljuk az objektumainkat. Mi
van akkor, ha az objektum jéval bonyolultabb, esetleg nem is egy objektumrél van
sz6?

Ebben a fejezetben megtanuljuk, hogyan tudunk egy DataTable/DataSet objektumot
XML formatumba menteni. Készitslink egy egyszeri tablat:

DataTable table = new DataTable("Persons");

DataColumn primcol = new DataColumn();
primcol.ColumnName = "ID";
primcol.DataType = typeof(int);
primcol.Autolncrement = true;
primcol.AutoIncrementSeed = 0;
primcol.AutoIncrementStep = 1;
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table.Columns.Add(primcol);
table.PrimaryKey = new DataColumn[]
{

primcol

¥

table.Columns.Add(new DataColumn("Name", typeof(string)));
table.Columns.Add(new DataColumn("Address", typeof(string)));

DataRow rowl = table.NewRow();
rowl["Name"] = "Kovacs Janos";
rowl["Address"] = "Budapest, ...";
table.Rows.Add(row1l);

DataRow row2 = table.NewRow();
row2["Name"] = "Nagy Ede";
row2["Address"] = "Baja, ...";
table.Rows.Add(row2);

Ezutan a WriteXml metédus segitségével kiirhatjuk a tabla adatait:

table.WriteXml("persons.xml");

A file:

<?xml version="1.0" standalone="yes"?>
<DocumentElement>
<Persons>
<ID>0</ID>
<Name>Kovacs Janos</Name>
<Address>Budapest, ...</Address>
</Persons>
<Persons>
<ID>1</ID>
<Name>Nagy Ede</Name>
<Address>Baja, ...</Address>
</Persons>
</DocumentElement>

Ahogy azt latjuk, ez a megoldas csak a tabla adatait irja ki. Ha szeretnénk
visszaolvasni a tablat, akkor annak a szerkezetét, a sémajat is el kell tarolnunk:

table.WriteXml("persons.xml", XmIWriteMode.WriteSchema);

Az eredmény sokkal Osszetettebb lesz, hiszen az egyes oszlopok felépitését is
Kifrjuk:

<?xml version="1.0" standalone="yes"?>
<NewDataSet>
<xs:schema id="NewDataSet" xmlns=""
xmlins:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" xmlns:msdata="urn:schemas-
microsoft-com:xml-msdata">
<xs:element name="NewDataSet" msdata:IsDataSet="true"
msdata:MainDataTable="Persons" msdata:UseCurrentLocale="true">
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<xs:complexType>
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element name="Persons">
<xs:complexType>
<Xxs:sequence>
<xs:element name="ID" msdata:Autolncrement="true" type="xs:int" />
<xs:element name="Name" type="xs:string" minOccurs="0" />
<xs:element name="Address" type="xs:string" minOccurs="0" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:choice>
</xs:complexType>
<xs:unique name="Constraintl" msdata:PrimaryKey="true">
<xs:selector xpath=".//Persons" />
<xs:field xpath="ID" />
</Xs:unique>
</xs:element>
</xs:schema>
<Persons>
<ID>0</ID>
<Name>Kovacs Janos</Name>
<Address>Budapest, ...</Address>
</Persons>
<Persons>
<ID>1</ID>
<Name>Nagy Ede</Name>
<Address>Baja, ...</Address>
</Persons>
</NewDataSet>

Ezt a file -t mér tudjuk hasznalni:

DataTable backupTable = new DataTable();
backupTable.ReadXmlI("persons.xml");

Amennyiben a tabla adataira nincs szikség, csak a sémara, akkor hasznaljuk a
WriteXmISchemal ReadXmISchema metédusokat.

DataSet —ek esetében gyakorlatilag pontosan ugyanugy jarunk el, ahogy azt a tablak
esetében mar lattuk.

\ Figyelem! Még nincs vége: a kdvetkez6 frissités 2009. Aprilis 12. —én varhato.




