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Bevezetés

Ez a jegyzet a Ukran-Magyar Oktatasi-Tudomanyos Intézet elsé évfolyamos
fizika és informatika szakos hallgatdi szamara késziilt €s a szak tematikajat koveti.

A konyv két fejezetbdl épiil fel, amelyek tobb témabdl allnak. A szerzék minden
fejezetben példakon keresztiil is igyekeznek bemutatni a 1j ismereteket. A
példaprogramokat célszerti begépelni és a javasolt moédokon kiprobalni. Az egyes
fejezetek végén felsorolt kérdések lehetéséget adnak arra, hogy a didkok
gyakorolhassak az adott témakort. A masodik fejezet végén pedig gyakorlati és
potfeladatok taldlhatoak, melyeknek segitségével fejleszthetik készségeiket ¢és
képességeiket egyes témakorokbol.

Mindegyik témahoz fel vannak sorolva a fobb elméleti tudnivalok az 6nalld
felkésziiléshez, példak a feladatok megoldasara és az ©ndlld6 munkéhoz ajanlott
feladatsor huisz valtozata.

A jegyzet célja: segitséget nyljtani a matematika és informatika szakos
hallgatok szamdara az 6nalld6 munkaban a “Informatika és programozas” nevii tantargy
tanulmanyozasa soran és a megfeleld modul dolgozatokra, szigorlatokra és vizsgakra
val6 felkésziilésben.

A Pascal programozasi nyelv alapjait egy svajci tudos, Niklaus Wirth fejlesztette
ki 1971-ben. Akkor még csak egy szamitdogéprendszeren futott Pascal
forditoprogram, 1974-ben mar tizen, 1979-re mar tobb, mint nyolcvanon. Ez a
programozasi nyelv olyan sikeresnek bizonyult, hogy gyorsan népszeriivé valt a
programozok kozott, és a Borland Corporation jovoltabdl egy nagy teljesitményi
modern professziondlis programozasi rendszerré valt, melynek segitségével
kiilonbozd feladatokat lehet megoldani a viszonylag egyszerli szamitastechnikai
programoktol egészen a komplex relacios adatbazis-kezeld rendszerek 1étrehozasaig.

A nyelv egyszertségének és lenyligozo képességeinek sikeres kombinacidja az
arra €piilo erételjes programozasi rendszerek megjelenéséhez vezetett, mint példaul a
Turbo Pascal, Delphi, Kylix.

A Pascal prgramozasi nyelvet az teszi kiillondsen vonzéva, hogy ma azon kevés
programozasi nyelvek egyike, amely fejlett programozasi eszkozokkel rendelkezik
szamos elterjedt modern operacids rendszerhez, ami meglehetdsen egyszeriivé teszi a
Pascal nyelven irt programok portolasat kiilonb6zd operacios rendszerekre.

Ma valamennyi korszerli gépen rendelkezésre all a nyelv; a mindenhova
bevonult személyi szamitdgépek, az intelligens mukaterminalok elképzelhetetlenek a
Pascal nyelv nélkiil.

A Pascal magas szintli, altalanos célu, strukturalt programnyelv, az Algol és a
Fortran legjobb elemeit egyesiti. Szigoru nyelv, egyszerii eszkozrendszerrel,
szintaktikai és szemantikai szabalyokkal. A programnyelv jol hasznalhatd, kozel all
az emberi gondolkodashoz és konnyen elsajatithaté. Az oktatas kedvelt nyelve.
Szabad formatumu nyelv, azaz a kiilalaknak (pl. sorhosszisag, bekezdések) csak a
program attekinthetdsége szempontjabdl van jelentdsége.
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A Pascal program nyelvezete er@sen emlékeztet a programstruktiira mondatszerii
leirasara. Az angolul tudok a parancs- és utasitdsnevek ismeretében - a nyilvanvalo
kotottségekkel - szinte szabalyos mondatokat fogalmazva irhatjadk meg programjaikat.
Természetesen az angol nyelvet nem ismerdk szamara sem jelent problémat a
programozas Pascal nyelven.

A Delphi tervezéi feliilet nyelvezete az Object Pascal. Fejlesztoi kornyezet
vizualitasa elosegiti a didkok projekt orientalt programozasi készségét. A Delphiben
szerkesztett alkalmazasok 0sztonzik a logikai gondolkodéds fejlodését és az
algoritmusok programozasi nyelven valo abrazolas képessegét.

Az “Informatika és programozas” cimil tantargy elsajatitdsa elengedhetetlen
tobb egyetemi kurzus sikeres elvégzéséhez, mint példaul a “Numerikus analizis”,
“Informatika tanitds moddszertana”, valamint a szamitdstechnikai gyakorlat
eredményes leadasahoz.

A fentiekkel Osszefiiggésben és az informacidos technologidk rohamos
fejlodésére valo tekintettel a Pascal és a Delphi nyelvek eszkozeinek elsajatitasa a
szakképzett szakemberek alapképzésének szerves részévé valt, akik képesek
hatékonyan kihasznélni a modern szamitastechnika minden lehetdségét a gyakorlati
problémak megoldasara.



I Fejezet

Ertékadas, olvasas a billentyiizetrél, kiiras a képernyére
Ertékadé utasitas

valtozo = kifejezes
fiiggvény azonosito = kifejezes 1d. xx fejezet

Példa:
x =4 * (x+y) +sin(alfa);

A kifejezés kiértékelése soran eldalld érték kertil a valtozd cimére a memoriaba.
A kifejezések formalisan operandusokbol, miiveleti jelekbdl (operatorok) és kerek
zéarojelebdl éplilnek fel. Operandusok konstansok (pl. 2, 'szoveg'), valtozok (pl. x,
alfa) és fiiggvényhivasok (pl. sin(alfa)) lehetnek [1].

Kifejezések kiértékelése:

- El6szor a zardjelben szerepld kifejezések keriilnek kiértékelésre.

- A miiveletek kiértékelésének a sorrendjét a precedencidjuk szabja meg. A
precedencia szintek:

1. NOT, +, -, @ (egy operandust miiveletek)
2. *,/,DIV, MOD, AND, SHL, SHR

3. +, -, OR, XOR

4. <, > <= >= <> = IN

- Azonos prioritas esetén a balrdl jobbra szabaly 1ép érvénybe, amelyet a fordito
feliilbiralhat az optimalis kéd készitése érdekében [2].

Olvasas a billentytizetrol

A Pascal nyelvben nincs input utasitas, a billentylizetrdl a valtozokba a Read és a
ReadLn eljarasok segitségével olvashatunk be.

Read(v1 [,v2...])
ReadLn(v1 [,v2...])

A valtozok numerikus, karaktes és string (karakterlanc) tipusuak lehetnek. A
részletesebb leirast 1d. szoveges allomanyok.

Példa:

ReadLn(fizetes);

A program ennél a sorndl megall, a leiitott karakterek a képernyon is
megjelennek, és az Enter leiitéséig szerkeszthetok. Majd a valtozoba bekeriil a
megfeleld tipusu érték. Ha a beirtak nem felelnek meg a valtoz6 tipusanak, akkor a
program futasi hibaval leall (I/O hiba 1ép fel).

Karakteres, karakterlanc tipusu valtozok olvasdsakor a Read hasznalata
kellemetlen félreértéseket okozhat, hasznaljuk a ReadLn eljarast. A Read eljaras a
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billentylizet pufferbol kiolvassa a valtozonak megfeleld értéket, de nem torli a
puffert, mig a ReadLn eljaras olvasas utan torli a puffert. Probaljuk ki a kovetkezd
programrészletet:

Read(a);

Read(b);

Read(c);

WriteLn(a);

WriteLn(b);

WriteLn(c);

Kiiras a képernyoére

A Pascal nyelvben nincs output utasitas, a képernyére a Write és a WriteLn
eljardsok segitségével irhatunk.

Write(k1 [,k2...])
WriteLn(k1 [k2...])

Az eljarasok az aktualis poziciotol kezdddben kiirjak a kifejezések értékeit. A
WriteLn eljards ezutan sort emel. A kifejezések numerikus, karaktes és string
(karakterlanc) és logikai tipusuak lehetnek. A kiirast médosithatjuk, mezdszélességet
illetve valés kifejezés esetén a tizedesjegyek szdmat adhatjuk meg:
Write(k[:MezSzel[:Tized]]). A mezOben jobbra igazitva, illetve a megfeleld szamu
tizedesjegyre kerekitva jelenik meg a kifejezés értéke [3].

Példa:

Write('A dolgozé fizetése: ', fizetes:10);

A Pascal program felépitése
Egy Pascal programot harom részre oszthatunk:

1. Programfej
2. Programblokk - deklardcios rész (vagy: leir6 rész)
3. Programblokk - végrehajtandé rész (vagy: programtorzs)

11



Programfe;j:

[PROGRAM azonositos]
[USES azonosito [,azonosito...];]

A PROGRAM fenntartott! sz6 utan 4llo azonositd? lesz a programunk neve. Ez
célszerlien megegyezhet a forrasprogram’®, a lemezen tarolt PAS Kkiterjesztési
allomany nevével. Mindez elhagyhato, de hasznalata jaanlott [3].

A USES kulcssz6 utan a programunk altal hasznalt egységeket soroljuk fel. A
System egység, amely a leggyakrabban hasznalt deklaraciokat - konstansokat,
valtozokat, eljarasokat, fliggvényeket - tartalmazza automatikusan
hozzéaszerkesztddik a programunkhoz[4].

Deklaracios rész:

[LABEL cimke [,cimke...];]

[TYPE azonosito = tipuss...]

[CONST azonosito [: tipus] = konstanss...]

[VAR azonosito : tipuss...]

[PROCEDURE azonosito [(formalis paraméterlista)];

eljarasblokk)

[FUNCTION azonosito [(formdlis paraméterlista)] : tipusazonosito;
fiiggvényblokk)

A késobbiek soran részletesebben targyaljuk a deklaracids rész egyes elemeit.

A Var kulcssz6 utan 4ll6 valtozodeklaracidos szakaszban a programblokkban
hasznalt 0sszes valtozot fel kell sorolni, és tipusat megadni. A tipusmegadas torténhet
attételesen is, a Type utdni tipusdeklaracio segitségével.

A konstansok* hasznalata programozo6i munkankat konnyitheti meg (Const).

Cimkék’ igen ritkan fordulnak eld egy Pascal programban (Label).

Végrehajtando rész:

1 Fenntartott sz0, kulcsszd. A programnyelv tulajdonit neki értelmet, amit nem lehet megvaltoztatni, azaz ezeket az
azonositokat masra nem hasznalhatjuk A Turbo Pascal kulcsszavai: AND, ASM, ARRAY, BEGIN, CASE, CONST,
CONSTRUCTOR, DESTRUCTOR, DIV, END, FILE, FOR, FUNCTION, GOTO, IF, IMPLEMENTATION, IN,
INLINE, NIL, NOT, OBJECT, OF, OR, PACKED, PROCEDURE, PROGRAM, RECORD, SHR, STRING, THEN,
TO, TYPE, UNIT, UNTIL, USES, VAR.

2 Azonosits. A program egyes objektumait azonositja (program, egység, eljaras, fliggvény, cimke, konstans, tipus,
valtozd, rekordmezd...). Kis- és nagybetiibdl, szamjegybdl és alahuzasjelbdl allhat, de szamjeggyel nem kezdédhet. A
rendszer az elsé 63 karaktert kiilonbozteti meg.

3 Forrasprogram. Egy magasszintii programnyelven megirt szoveg. A Turbo Pascal rendszerben kiterjesztése .pas. A
forrasprogram forditasa utan kapjuk a targykodot. A targykodia modulakat a szerkesztd (linker) allitja 6ssze futtathatd
programma. A Turbo Pascal renszerben a szerkesztés automatikus.

4 Konstansok.

Nevesitett konstans: olyan programozdi objektum, melynek neve cime, tipusa, értéke van. Ertéke éllando, a
programban nem lehet megvaltoztatni. Pl.: const max = 100;

S Cimke. Egy utasitast jelolhetiink meg vele, és egy masik utasitasban a cimkére, azaz a megjeldlt utasitasra
hivatkozhatunk
12



BEGIN
[utasitas [; utasitas...]]
END.

A Pascal szabad formatumu nyelv, azaz tobb utasitas is szerepelhet egy sorban
vagy akdr egy utasitast tobb sorra is tOrdelhetiink. Célszeri a program
olvashatdsagara, attekinthetdségére torekedni. Az egyes utasitasokat ; -vel valasztjuk
el egymastdl. (Szemben pl. a C nyelvvel, ahol minden utasitas végére ; -t kell irnunk.)
[1]

A Pascal nyelv nem kiilonbozteti meg a kis és nagy betiiket (szemben a C
nyelvvel).

Programunkban korlatlan hosszisdgli megjegyzést® helyezhetiink el a { ... }
illetve a (* ... *) jelek kozott.

A program szovegében hasznalhatunk:

« fenntartott szavakat(pl. Program, Begin, If, Var ...)
« standard azonositokat’ (pl Sin, Integer...)
« azonositokat.
Egyszerii adattipusok
Egész tipusok
Egy tipus jellemzésénél az alabbiakat kell figyelembe venni:
felveheto értékek halmaza (adatabrazolas)

konstansai
végezhetd muveletek
szabvanyos eljarasok, fliggvények

/a0 o P

a. A Pascal nyelvben bdséges valaszték all a rendelkezésiinkre egész tipusokbol

Tipus Ertéktartomdny Tarolas
Byte 0..255 1 byte
ShortInt -128..127 1 byte
Word 0..65535 2 byte
Integer -32768..32767 2 byte
LonglInt -2%10°..2*10° 4 byte

A Byte és a Word tipus esetén 8 illetve 16 biten 28 = 256 ( 00000000-t6l
11111111-ig ) illetve 2'® = 65536 kiilonboz6 szamot abrazolhatunk kettes

6 Megjegyzés. A forrasprogram olvasdjanak szol, a forditdo figyelmen kiviil hagyja. A program egyes részeit
magyarazhatjuk, a késébbi konnyebb érthetdség érdekében.
7 Standard azonosité. A programnyelv tulajdonit neki értelmet, de azt megvaltoztathatjuk, atdefinialhatjuk. Célszerii
meghagyni az eredeti funkciodjat. Ilyen példaul: integer, sin, abs...
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szamrendszerben. A ShortInt, az Integer és a LongInt tipusokban negativ szdmokat is
tarolhatunk. Itt az 4brazolasi tartomany egyik fele kettes komplemens kodolassal®
negativ szdmokat jelent [4].

b. Egész tipusu konstans

Decimalis egészek, pl. 25, -123
Hexadecimalis egészek, pl. $33, -$A2D6

¢. Végezhetd miiveletek
Az eredmény is egész tipusu:

+,- (el6jel), *, +, -

div egész osztas, pl. 13 div3 =4

mod maradékképzés, pl. 13 mod 3 =1

not bitenkénti negalas, pl not 28 =-29 ; (not 00011100 =11100011)

and bitenkénti és, pl. 5 and 6 = 4; (00000101 and 00000110 = 00000100)

or bitenkénti vagy, pl. 5 or 6 =7; (00000101 or 00000110 =00000111)

xor bitenkénti kizdro vagy, pl. 5 xor 6 = 3; (00000101 and 00000110 = 00000011)
shl bitenkénti eltolas balra, pl. 5 shl 3=40; (00000101 shl 3 =00101000)

shr bitenkénti eltolas jobbra, pl. 5 shr 2= 1; (00000101 shr 2= 00000001)

Az eredmény kivezet az egész szamok korébol:

/ az eredmény mindig valds (6/2-t mar nem egész szamként kezeli a rendszer)
<, >, <=, >=, =, <> relacios miveletek, az eredmény logikai tipusu
in halmaz elemvizsgalat, logikai eredmény

d. Fontosabb szabvanyos eljarasok, fiiggvények
Fiiggvények:

Abs - visszatérési értéke, az argumentummal azonos tipusu, az argumentum abszolut
értéke.

Sqr - visszatérési értéke, az argumentummal azonos tipusu, az argumentum négyzete.
Trunc - egy valos értéket egésszé csonkit a tortrész levagasaval.

Round - egy valos értéket egésszé kerekit.

Ord - egy sorszamozott tipusu kifejezés sorszamaval tér vissza.

Pred - a paraméterét megel6zo értéket adja vissza.

Succ - a paraméterét koveto értéket adja vissza.

Random - egy véletlenszamot allit eld.

8 Kettes komplemens kodolas. Negativ egész szamok abrazolasara hasznaljak. [gy a kivonés visszavezethetd egy kettes
komplemens képzésre (ami igen egyszer(l) és egy Osszeadasra.

Egy b (egy bajtos) binaris szam kettes komplemense: (11111111 - b) + 1. A zardjelben 1évé rész a b egyes
komplemense.
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Eljarasok:

Inc - egy valtozot novel.

Dec — egy valtozot csokkent

Str - egy numerikus értéket karakterlancca konvertal.

Val - egy karakterlancot numerikus értéké konvertal.
Randomize - inicializalja a beépitett véletlenszadm generatort.

Megj.

A fiiggvények mindig egy értéket allitanak el (visszatérési érték), kifejezésekben
hivhatjuk meg Oket, pl. egy értékadd utasitas jobb oldaldn; a := Abs(a) + 2. A
fiiggvények paraméteri kifejezések lehetnek, pl. Sqr(a + Round(x)).

Az eljarasokat utasitasszertien hivjuk, pl. Inc(1).

Példaprogram [1]

program Oszt;
uses Crt; {A képernyd torlést tartalmazé unit}
var Osztando, Hanyados, Maradék: byte;
begin
ClrScr; {Képerny0 torlés}
Write('"Kérem az osztandot: ');
ReadLn(Osztando);
Hanyados := Osztando div 3;
Maradek := Osztando mod 3;
WriteLn('A hényados: ', Hanyados);
WriteLn('A maradék: ', Maradek);
ReadLn
end.

Valos tipusok
a. Ertéktartomany, szaméabrazolas

A Turbo Pascalban a kovetkezd valos tipusokat definialtak: Real (6 byte), Single
(4 byte), Double (8 byte), Extended (10 byte), Comp (8 byte), azonban a Real tipus
kivételével mindegyik haszndlatdhoz matematikai tarsprocesszorra, vagy annak
emulalaséra van sziikség [1].

A Real tipus abrazolasa 6 bajton, lebegdpontosan torténik. Az értéktartomany:

Smin = 2,9%10%
Smax = 1,7%10°8

A pontossag 11-12 decimalis szamjegy. (Ennyi értékes szamjegye egy valos
szamnak, a tObbi jegyet nem dabrazolja a rendszer, pl. a 1234567890,1234567
szambdl a szines jegyek elvesznek.)
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b. Konstansok
Pl. 5.12, -123.2313, 12.54E6, 21.12E-5

¢. Muveletek

Az eredmény is valos tipust: +,- (elgjel), *, /, +, -
Az eredmény logikai tipusu: <, >, <=, >= = <>

d. Fontosabb szabvanyos eljarasok, fiiggvények
Fiiggvények: Abs, Sqr, Random, Round, Trunc,

Sqrt — Visszatérési értéke az argumentum négyzetgyoke.

Sin — Visszatérési érteke az argumentum szinusza.

Cos — Visszatéresi értéke az argumentum koszinusza.

ArcTan — Visszatérési értéke az argumentum arkusz tangense.

Exp — Visszatérési érteke: e*, ahol e a természetes logaritmus alapja.
Ln — Visszatérési értéke az argumentum természetes alapti logaritmusa.
Int — Visszatérési értéke az argumentum egészrésze.

Frac — Visszatérési értéke az argumentum tortrésze.

Pi — A & értékével tér vissza.

Eljarasok: Str, Val, Randomize
Példaprogram [1]

program Valos Pelda;
uses Crt;
var alap, kitevo, hatvany: real,;
begin
ClrScr;
Write('"Kérem a hatvany alapjat: ');
ReadLn(alap);
Write('Kérem a hatvéany kitevgjét: ');
ReadLn(kitevo);
hatvany := Exp(kitevo * Ln(alap)); {Id. logaritmus definicidja, logaritmus
azonossagok }
WriteLn('A hatvany értéke: ', hatvany:10:2);
ReadLn
end.

A karakteres - Char tipus
a. Ertéktartomany, adatabrazolas
Egy bajtos tipus, tehat 2® = 256 kiilonbozd érték , az ASCII kodrendszer 256
elemének a tarolasara képes. A karakter tipusu valtozo egy ASCII kodot tartalmaz.

Pl. ha a valtozéhoz tartoz6 memoriarekesz értéke 65, akkor mivel valtozonk tipusa
Char, ezt a rendszer 'A’" betiiként értelmezi [3].
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b. Konstansok

Formaja: 'A', "*', '4', #65 (ez utobbi a 65-6s ASCII kodu karaktert, azaz 'A'-t
jelenti).
Lehetnek: betliik, szamjegyek, irasjelek, specialis karakterek (pl. '@', '#, '$', ...),
vezerld karakterek (pl. a gyakran hasznalt #27 - Escape), egyéb karakterek (az ASCII
kodtabla 128-255 része, pl. '¢').

c. Miveletek

Relacios miiveletek: <, >, <=, >=, = <> (az eredmény természetesen logikai
tipusu, a karakter ASCII kdédja hatarozza meg. Pl. 'A' < 'B' igaz, 'A' = 'a' hamis.) in
halmaz elemvizsgalat, logikai eredmény (ld. halmaz adattipus)

d. Fontosabb szabvéanyos eljarasok, fiiggvények

Fiiggvények: Ord, Chr, UpCase, Pred, Succ
Eljarasok: Inc, Dec

Példaprogram [1]

program Kisbetu;

uses Crt;

var Nagy, Kis: char;

begin
ClrScr;
Write('"Kérek egy nagybetiit: ');
ReadLn(Nagy);
Kis := Chr( Ord(Nagy) + 32 ); {egy nagybetiit kisbetlivé konvertal }
WriteLn(Kis);
ReadLn

end.

A logikai - Boolean tipus
a. Ertéktartomany, adatabrazolas
Egy logikai tipusu valtozé két értéket vehet fel: igaz vagy hamis. Abrazolasara
egy bajton torténik (akar egy bit is elég lenne). Ha a bajt értéke 0, akkor a logikai
tipustként értelmezett érték hamis, nullatol eltérd érték esetén pedig igaz.
b. Konstansok

Két eléredefinialt konstans: True (igaz), False (hamis)

¢. Muveletek
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Az eddig tanult tipusokra értelmezett relacids operatorok (valamint az in
halmazmiivelet) mindig logikai értéket allitanak eld [5].

Logikai miiveletek: not, and, or, xor (az operandusok logikai tipusuak). A
miveletek igazsagtablai:

NOT AND OR XOR
A notA A B Ag“d A B AorB A B AE""
False True False False False False False False False False False
True False False True False False True True False True True
True False False True False True True False True
True True True True True True True True False

Pl. egy logikai kifejezés: (x > 4) and (x < 10) or not b, ahol b egy Boolean valtozo.

d. Logikai értéket eldallito fliggvények
0dd - az Odd (X) fiiggvény értéke True, ha X paratlan szam.
Eof — ha az allomany mutatd a fajl végén (az utolsé elem mogott) all, akkor az
érteke True.
Eoln - ha az 4llomany mutato6 a sor végén all, akkor az értéke True.
Példaprogram [1]
program Logikai;
uses Crt;
var b: boolean;
a: byte;
begin
ClrScr;
Write('Kérek egy szamot: '),
ReadLn(a);
b:=amod3=0;
if b then
WriteLn(a,' oszthat6 3-mal)
else
WriteLn(a,' nem oszthatd 3-mal);
ReadlLn
end.
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Felsorolt tipus
a. Ertékek, adatabrazolas
A tipus megadasakor fel kell sorolnom a lehetséges értékeit. Ezek csak
azonositok lehetnek.
A konstansok a felsorolas sorrendjében sorszamot kapnak 0-t6] kezdddden.
Tarolas a konstansok szamatoél fliggéen 1 vagy 2 bajton torténik. [8]

Pl

var tantargy: (magyar, matek, fizika, tesi);

tantargy := matek;

b. Konstansok

Konstansai a felsorolasban szerepld azonositok.
c. Miiveletek

Relacios miuveletek:<, >, <=, >=, =, <> (az eredmény természetesen logikai
tipusu, a felsorolt tipusu érték sorszama hatarozza meg. Példankban: matek < tesi
igaz.) in halmaz elemvizsgalat, logikai eredmény (ld. halmaz adattipus)

d. Fiiggvények, eljarasok

A sorszamozas alapjan értelmezhetdek az alabbi
figgvények:Ord, Pred, Succ;
eljarasok: Inc, Dec.

Intervallum tipus

Egy mar 1étezd sorszamozott tipus egy intervalluma. Szintén nekiink kell
definialnunk.

Az adatabrazolas, miveletek, fliggvények, eljardsok megegyeznek az eredeti
tipuséval [11].

Pl

var nap: (hetfo, kedd, szerda, csutortok, pentek, szombat, vasarnap); {felsorolt

tipus}

munkanap: hetfo..pentek;

betu: 'A'..'"Z";

szamjegy: '0"..'9";

A felsorolt tipus hasznalata a program tesztelésekor hasznos lehet. (A fenti
példaban szamjegy := e’ forditasi hibat, szamjegy beolvasasakor az 'e' karakter pedig
futasi hibat eredményez ($R+ forditasi direktiva esetén).) [1]
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Az egyszerii tipusok csoportositasa

« Sorszamozott tipusok
o egeészek

logikai

karakter

felsorolt

intervallum

« Valos tipusok

(e]
(e]
(e]
(0]

Sorszamozott tipusok: minden lehetséges értékhez hozzarendelhetd egy sorszam,
az értékek a sorszam szerint rendezettek.

Algoritmus elemek
Ciklusok - iteraciok
Segitségével utasitas(ok) ismételten végrehajhato(k). Részei az utasitdst
(utasitasokat) tartalmazo ciklusmag €s az ismételt folytatast vagy befejezést vezérld
rész.
A Pascal nyelv harom ciklust definidl: két feltételes ciklust valamint egy eldirt
1épésszamu (mas néven szamlalo vagy 1éptetd) ciklust [12].

A WHILE ciklus

Az utasitas szintaktikdja:

WHILE feltétel DO utasitas

Kezdofeltételes ciklus. Amig a feltétel igaz, addig ismétli az utasitast, ha hamis,
akkor a program kdovetkezd utasitdsara ugrik. A feltétel egy logikai (boolean)
kifejezés. Ha tobb utasitas szerepel a ciklus magjaban, akkor Begin - End un. utasitas
zarojelet kell alkalmaznunk. Ha a feltétel mar el0szor sem teljestil, akkor a ciklusmag
egyszer sem keriil végrehajtasra (iires ciklus), ha pedig a feltétel soha nem vesz fel
hamis értéket, akkor a program végtelen ciklusba keriil.

Tipikus hasznélata: a ciklus végrehajtasa attol fiigg, hogy van-e még
feldolgozando adat, az ismétlések szamat eldre nem ismerjiik, akar O is lehet [5].

Példa: Képezziik a billentylizetrdl érkezd pozitiv szamok 0sszegét, a szamsorozat
végét a 0 vagy egy negativ szam jelezze [1].
Megoldas
Az ilyen tipust feladatok altalanos megoldasi sémadja:
- az elso adat eloallitasa (pl. beolvasadsa)
- ciklusfej
- az adat feldolgozdsa
- a kévetkezo adat eléallitasa (pl. beolvasasa)
- ciklus vege
program Osszeg_szamitas;
uses Crt;
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var adat, osszeg: integer;
begin
ClrScr;
osszeg :=0;
ReadLn(adat);
while adat > 0 do
begin
osszeg := osszeg + adat;
ReadLn(adat)
end;
WriteLn('Az 6sszeg: ',0sszeg);
ReadlLn
end.

A REPEAT ciklus

Az utasitas szintaktikdja:

REPEAT [utasitas [; utasitas...]] UNTIL feltétel

Végfeltételes ciklus. Az utasitas(ok) végrehajtasat meg kell ismételni, ha a feltétel
hamis. Ha a feltétel igaz, a program a ciklus utani utasitassal folytatodik.

A ciklusmag legaldbb egyszer végrehajtodik. A ciklusmagot a Repeat - Until
kulcsszavak fogjak kozre, nem kell Begin - End utasitas zarojelet hasznalnunk.

A While és a Repeat ciklust hasonl6 tipust feladatok megoldasara hasznalhatjuk.
Esetleg az egyik egy kicsit kényelmesebb megoldast nyujt.

Az el6z06 példa megoldasa Repeat-Until ciklus alkalmazasaval [1].

program Osszeg_szamitas;
uses Crt;
var adat, osszeg: integer;
begin
ClrScr;
osszeg = 0;
ReadLn(adat);
repeat
osszeg := osszeg + adat;
ReadLn(adat)
until adat <= 0;
WriteLn('Az 0sszeg: ',0sszeg);
ReadlLn
end.
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A FOR ciklus
Az utasitas szintaktikdja:
FOR ciklusvaltozo := kezdoertéek TO /| DOWNTO végértek DO utasitas

ahol a ciklusvadltozo sorszamozott tipust valtozo hivatkozas, a kezdoérték és a
vegerték pedig sorszamozott tipust kifejezések.

A ciklusvaltozo a kezdoértektol a veégertékig egyesével né (To) vagy csokken
(DownTo). Az utasitas (vagy a Begin - End utasitds zargjelek kozé zart
utasitadscsoport) a ciklusvaltozé minden értékénél végrehajtodik. Elodlteszteld ciklus,
igy ha a kezdoertéek > végerték (To esetén) vagy a kezdoerték < vegértek (DownTo
esetén), akkor a ciklusmag egyszer sem keriil végrehajtasra (iires ciklus).

A ciklusvaltozo értékét a ciklusmagban felhaszndlhatjuk, de nem véltoztathatjuk
meg [5].

Tipikus hasznalata: az ismétlések szama a ciklusba vald belépés el6tt mar ismert
vagy kiszamithato.

Példak [1]:

1. Irjunk ki N darab csillagot a képernyére!

program Csillag;

uses Crt;

var i, n: byte;

begin
ClrScr;
ReadLn(n);
fori:=1tondo

Write('*");

ReadLn

end.

2. Szdmoljuk ki N! értékét! [1]
Program Faktorialis;
Uses Crt;
Var i, n: Byte;
fakt: LonglInt;
Begin
ClrScr;
ReadLn(n);
fakt ;= 1;
Fori:=2tondo
fakt := fakt * 1;
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WriteLn(n,"! =", fakt);
ReadLn
End.

Elagazasok - szelekciok

A ciklus mellett a masik alapvetd algoritmus elem az elagazas vagy szelekcio,
amelyben lehetdség van tobb tevékenység koziil egyet kivalasztani.

Az IF utasitas

Az utasitas szintaktikdja:

IF feltéetel THEN utasitas] [ELSE utasitas?]

ahol a feltétel egy logikai kifejezés.

Ha a feltétel 1gaz, akkor az utasitasl hajtodik végre, egyébként az utasitas2. Az
Else ag clhagyhatd, ilyenkor az utasitas kimarad, a program a kovetkezo utasitassal
folytatodik. Egy agon tobb utasitas is végrehajthatdo a Begin - End utasitas zarojelek
alkalmazasaval. Vigyazzunk, az Else elott a pontosvesszo szintaktikai hiba, mivel
azzal lezarjuk a teljes If utasitast! [12]

Példa:

ReadLn(Oszto);
ReadLn(Osztando);
if Oszto <> 0 then
Hanyados := Osztando / Oszto
else
WriteLn('0-val val6 osztas, nincs értelmezve.');
Akar az utasitasl vagy az utasitdas2 is lehet ujabb If utasitas, és ezaltal tobbiranyu
elagazast is megvalosithatunk.

If utasitasok egymasba agyazasa [1], [6], [7]

if x > 0 then
WriteLn('Pozitiv)
else
if x = 0 then
WriteLn('Nulla') {A harom ag koziil egy hajtoédik végre.}
else
Writeln('Negativ');
{A problémat az alabbi modon is kddolhatjuk,
mivel a harom feltétel koziil egyszerre csak egy all fenn:}
if x > 0 then
WriteLn('Pozitiv);
if x =0 then
WriteLn('Nulla');
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if x <0 then
Writeln('Negativ');
{Az alabbi viszont hibas megoldas:}
if x > 0 then
WriteLn('Pozitiv);
if x = 0 then
WriteLn('Nulla')
else
Writeln('Negativ');
{Vigydzzunk, az Else mindig a legutolsé Then parja!}
if a> 0 then
if Not Odd(a) then
Writeln('Pozitiv, péaros')
else
Writeln('Pozitiv, paratlan');
if a> 0 then
begin
if Not Odd(a) then
Writeln('Pozitiv, péaros')
end
else
Writeln('"Nem pozitiv');

A CASE utasitas

Az utasitas szintaktikdaja:
CASE szelektor OF
allando [..dllando] [,allandol..allando]...] : utasitas;
[dllando [..dllando] [,allando]..dllando]...] : utasitas;
[ELSE utasitas]
END

ahol a szelektor egy sorszamozott tipusu kifejezés. Abban az agban 1év0 utasitds
(vagy Begin - End koz¢ zart utasitascsoport) hajtodik végre, ahol a szelektor értéke
megegyezik az egyik dllandoval vagy beleesik az egyik megadott tartomanyba. Ha ez
egyik esetre sem teljesiil, akkor az Else agra keriil a vezérlés. Ez utdbbi elhagyhatd

[4].
Példaprogram [1]

program CasePl;
uses Crt;
var Kar: char;
begin
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ClrScr;

ReadLn(kar);
case Kar of
'A'..'Z','a'..'z": WriteLn('betll");
'0'..'9": WriteLn('szamjegy");
VLU WriteLn('irasjel');
else WriteLn('egyéb karakter')
end;
ReadLn
end.

Karakterlanc tipus valamint a strukturalt (6sszetett) tipusok
A Kkarakterlanc - String tipus
Deklaralasa: STRING/[maxhossz]]

ahol 1 <= maxhossz <= 255, ha elhagyjuk, maxhossz = 255. Dinamikus hosszusagu
karaktersorozat: hossza futas kdzben valtozhat, elemei Char tipusuak [1].

Karakterlanc konstans: 'aposztrofok kozotti szoveg'
Hivatkozhatunk a karakterlanc egy elemére (amely Char tipusu):
azonositolindex], pl. karlanc[5].

A karakterlanc tipusu valtozé értékét megvaltoztathatjuk értékadassal, valamint
beolvasassal. Ertékét kiirathatjuk a képernyore.

P1. karlanc := 'haho'
Miiveletek:
+ O0sszeflizés, pl. file spec :=utvonal + file nev;

Relacios miiveletek: <, >, <=, >= = <> (az eredmény természetesen logikai
tipust, az els6 nem egyenld karakter ASCII kodja hatdrozza meg. Pl. 'ATTILA' <
'ALFONZ' hamis.)

Adatabrazolas:

A rendszer a karakterek ASCII koédjat tarolja maxhossz+1 bajton. A karakterlanc
0. bajtja egy tartalmazza a karakterlanc hosszat, Ord(karlanc[0]) = Length(karlanc).

Szabvanyos fiiggvények, eljarasok:

Fiiggvények:

Length - a karakterlanc dinamikus hosszat adja vissza.

Pos - megkeresi a karakter elsd eléforduldsat a karakterlancban, és visszakiild egy
egeész érteket, amely az S. szorszdma.

Copy - visszaad egy sztring egy részét.

Concat — 6sszekapcsol tobb sort.

Eljaréasok: Str, Val,
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Delete — torli a sztring egy részét.
Insert - egy szOveget egy sztringbe helyez.

Lehetdleg a string miiveleteket és fliggvényeket hasznaljuk a karakterlancok
kezelésére, a karakterenkénti hozzaférést koriiltekintéen végezzik [4].

Példa [1]:
Olvassunk be egy modatot, és irjuk ki csupa nagybetiivel!
program Nagybetu;
uses Crt;
var s: string;
i: byte;
begin
ClrScr;
ReadLn(s);
fori:=1 to Length(s) do
s[i] := Upcase(s[i]);
WriteLn(s);
ReadLn
end.

A tomb - Array tipus
A tomb strukturalt (6sszetett adattipus).
Deklaralasa: ARRAY [indextipus [,indextipus...]] OF elemtipus

Pl
vektor: array[1..10] of integer; {Tiz elemli egydimenzios tomb. }

matrix: array[1..5, 1..4] of integer; {5 sorbol és 4 oszlopbol 4ll6 kétdimenzids tomb,
matrix, elemei integer tipustak.}

A tomb olyan adatcsoport, melynek elemei azonos tipusuak, az elemek szdma
rogzitett (statikus méretii), sorrendjiik kotott (indexelés), az elemekhez kozvetleniil
hozzaférhetliink. Meghatarozasa: név, dimenzid, elemeinek tipusa, indexeinek tipusa
¢s tartomanya [3].

Az indextipus csak sorszamozott tipus lehet (kivéve Longint), tobbnyire
intervallum tipus,

pl.
array[1..10] of real {altaldban egész tipus intervalluma}

array['a'..'z'] of real {ritkdbban karakteres tipus intervalluma}
array[byte] of real {még ritkabban egy eldre definialt tipus}.

Tobbdimenzios tombdok: a tomb elemei maguk is tombok,
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pl.

m: array[1..10, 1..20] of integer,

vagy

m: array[1..10] of array[1..20] of integer.

A hivatkozas a tomb egy elemére az index segitségével torténik,

pl.
vektor[3] {a vektor nevii tomb 3. eleme, Integer tipusu},

matrix[2, 3] vagy matrix[2][3] {a matrix nevli kétdimenzioés tomb 2. soranak 3.
eleme}.

Miveletek:

Két azonos tipusu tombre az értékadas és az egyenldség vizsgalat megengedett.
Egy vektor bemdsolhat6 a matrix egy soraba.

A tombokkel végzett miveletek soran tobbnyire a for ciklust hasznaljuk, ugy
hogy a ciklusvaltozot végigléptetjiik a tomb indextartomanyan.

PL. egy a vektor nevli tomb beolvasasa a billentylizetrdl:

fori:=1to 10 do
begin
Write('Kérem a tomb ',1,". elemét: ');
ReadLn(t[i])
end;

Tomb tipusu konstans:

Tomb konstanst csak a Const deklaracios részben adhatunk meg tipizalt
konstansként. Az elemeket zardjelben, vesszovel elvalasztva kell felsorolnunk.
Pl
const T1 : array[1..3, 1..4] of byte=( (1, 3,4, 1), (2,3,4,2),(1,6,3,5));

Adatabrazolas:

A rendszer a tombot sorfolytonosan tarolja a memoridban. A foglalt tertilet az
elemek szdma szorozva egy elem méretével.

Tomb tipus deklaralasa:

Tomb tipust valtozok haszndlatakor célszerii elészor a Type tipusdekleracios
részben a megfeleld tipusokat deklaralni, majd ezeket a sajat tipusainkat
hasznalhatjuk a valtozok deklaralasakor (a Var utan). A Pascal nyelv logikaja ezt az
attételes deklaralast timogatja, és bizonyos esetekben ez nem is keriilhetd meg [1].
Pl
type VektorTip = array[1..4] of integer;

MatrixTip = array[1..5] of VektorTip;
var vl, v2: VektorTip;

ml, m2: MatrixTip;
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A fenti példaban elvégezhetd a kovetkez értékadas: pl. m1[2] :=v1.

Példak [1]:
1. Toltstink fel egy 10 elemi integer tombot. Szamitsuk ki az elemek szamtani
atlagat.
program Atlagsz;
uses Crt;
type TombTip = array [1..10] of integer;
var t: TombTip;
atlag: real;
osszeg, 1: integer;
begin
ClrScr;
{beolvasas}
fori:=1to 10 do
begin
Write('Kérem a tomb ',1,'. elemét: ');
ReadLn(t[1])
end;
{atlagszamitas}
fori:=1to 10 do
osszeg = osszeg+t[i];
atlag := osszeg/10;
WriteLn('A tomb elemeinek szamtani atlaga: ', atlag:10:2);
ReadLn
end.

2. Allitsuk el a Fibonacci sorozat (1,1,2,3,5,8, 13...) els6 20 elemét.
program Fibonacci;

uses Crt;

type TombTip = array [1..20] of integer;

var t: TombTip ;

1: integer;
begin
t[1] =1;
t[2] .= 1;

for1:=3to 20 do
t[i] :=t[1-2] + t[i-1];
for1:=1to 20 do
Write(t[i], ' ");
ReadLn

end.
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A rekord - Record tipus

A rekord strukturalt adattipus, amelyben kiilonb6zo tipusti adatokat (mezdéket)
fogunk Ossze.

Deklaralasa:

Deklaralasakor a Record €s End kulcsszavak kozott fel kell sorolnunk az egyes
mezOk neveit valamint tipusait. A rekord tartalmazhat egy valtozo részt is, amely a
fix rész egy mez0jétdl (szelektor mezd) fiiggden mas-mas adatokat tartalmazhat [5].

RECORD

[mezolista;)

[CASE szelektormezo: sorszamozott tipus OF
allandok: (mezdlista)

[d@llandok: (mezdlista)...]]

END

ahol mezdlista:
mezoazonosito [,mezoazonosito...]: tipus
[smezdazonosito [,mezdazonosito...]: tipus...]

Példak:
1.
type DolgozoTip = record
Nev: string;
Hazas: boolean;
Fizetes: real;
end;
var Dolgozok: array[1..50]of DolgozoTip;
d1, d2: DolgozoTip;
2.
type RekTip = record
Nev: string[70];
Lakohely: string[70]
case Nagykoru: boolean of
True: (Gyerek Szam: byte);
False: (Anyja_Neve: string[70];
Apja Neve: string[70]);
end;
Hivatkozas a rekord egy mezdjére:
rekordazonosito.mezéazonosito
Pl
d1.Nev
Dolgozok[5].Hazas
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A With utasitas
Ha egy programrészletben gyakran hivatkozunk egy (vagy tobb) rekord mezoire,
akkor a With utasitassal ez leegyszertsithetd, a rekordazonosité elhagyhato.
Szintaktikaja: WITH rekordazonosito [, rekordazonosito] DO utasitas
Pl
with d1 do
begin
ReadLn(Nev);
ReadLn(Fizetes)
end;
Ha t6bb rekordazonositdt sorolunk fel, akkor az utolsonak a legnagyobb a
prioritasa [12].

Rekord tipusu konstans:

Hasonldan a tomb konstanshoz csak tipizalt konstans kezddértékeként adhatjuk
meg a Const deklaracios részben.

Pl
const Origo: record
X, y: integer;
end = (x: 320; y: 240);
Adatabrazolas:
A memoriaban elfoglalt hely egyszerlien a mezdk helyfoglalasanak az 0sszege

(fix rész + legnagyobb valtozo rész).

A halmaz - Set tipus

A programozasban a halmaz azonos tipusu kiilonb6z6 elemek Gsszességét jelenti.
A halmazt az elemek felsorolasaval adhatjuk meg. Az elemek rendezetlenek. Az
Osszetett adattipusokhoz soroljuk, bar a halmaz egy elemére nem tudunk hivatkozni

[11].
Deklaralasa: SET OF alaptipus

ahol az alaptipus csak olyan sorszdmozott tipus lehet, amelynek maximalisan 256
eleme van.

Halmaz tipusu konstans:

Szogletes zéarojelben a halmaz elemeit (az alaptipussal megegyezd tipusi
konstansokat) vagy azok intervallumait felsoroljuk.

Pl
const Betuk =['A"..'Z', 'a"..'Z'];
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H1:=[1,4,6,8..12]
H2 =[] {iires halmaz}

A programunkban egy halmaznak a halmaz konstanst6l egy kicsit kiilonb6z6
halmazkonstruktorral is értéket adhatunk. Itt a szogletes zarojelben felsorolt
kifejezések valtozokat is tartalmazhatnak.

Pl
k="
H:=[k """'"];
Miiveletek:
* metszet
+ egyesités
- kiilonbség
Logikai tipusu eredményt szolgaltatnak:
= egyenlOség
<> kiilonb6z6ség
<=, >= tartalmazas (részhalmaz)
IN elemvizsgalat
Adatabrazolas:
Egy lehetséges halmazelemnek egy bit felel meg a memoriaban. Ha az Iehetséges
elem benne van a halmazban, akkor a bit 1, ellenkez6 esetben 0. Gyakran az els6 ¢és
az utolso bajt olyan biteket is tartalmazhat, amelyek nem vesznek részt a tdrolasban.

Alprogramok

Az alprogram olyan utasitdsok csoport, amelyet a program bizonyos pontjairdl
aktivizalhatunk. Az alprogramokat a deklaracios részben kell megirnunk (procedure,
function kulcsszavak utan). Az alprogramok tartalmazhatnak ujabb alprogramokat
(egymasba agyazas) [1].

Akkor hasznaljuk 6ket, ha

- bizonyos tevékenység tobbszor eléfordul a programban,

- egy nagy programot tagolni, strukturdlni szeretnénk [3].

Két fajtaja van:

- eljaras (procedure): egy tevékenységcsoportot hajt végre, utasitasszeriien hivjuk
(1d. standard eljarasok),

- fiiggvény (function): feladata egy ért€ék eldallitdsa, hivasakor neve
operandusként egy kifejezésben szerepelhet (I1d. standard eljarasok).

Mar eddig is sok szabvanyos eljarast és fliggvényt hasznaltunk, melyeket a
kiilonb6zé  egységekben deklaraltak. Nézziik, hogyan készithetlink sajat
alprogramokat!

Eljaras - Procedure
a, Szerkezete:

Hasonl6 a programéhoz.

Eljaras fej: PROCEDURE azonosito [ ( formalis paraméter lista ) ;
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Label...
Deklaracios rész:  Const...
Type...
Var...
Procedure...
Function...
Begin
Végrehajtando rész: utasitasok
End;
ahol, formalis paraméter lista:
[Var] azonosito [, azonosito...] : tipusazonosito [; [Var] azonosito [, azonosito...] :
tipusazonosito...]

Példaul:

procedure Teglalap(a, b: integer; var t, k: integer);
begin
t:=a*b;
k:=2*(a+Db)
end;

b, Az eljaras hivasa [12]:

azonosito | (aktualis paraméter lista)]
ahol az aktualis paraméter lista elemei kifejezések vagy valtozok lehetnek (1d.
paraméteratadas) egymastol vesszdvel elvalasztva.

PL. Teglalap(5, 4, Ter, Ker)

¢, Az eljarasok hataskore [11]:

A Pascal nyelv befelé strukturalt, az alprogramokat egymdasba agyazhatjuk (az
alprogram deklaraciés részében is lehet alprogram). Ezért fontos tisztdn latnunk,
hogy hogy a féprogrambdl illetve egy alprogrambol mely eljarasokat hivhatjuk meg:

- A program illetve egy eljards meghivhatja (ismeri) azokat az alprogramokat,
melyeket a program vagy az adott alprogram deklaracios részében deklaraltunk, de
azok alprogramjait mar nem. - Egy alprogram meghivhatja az ugyanazon deklaracios
részben (, ahol 6t deklaraltuk) korabban deklaralt alprogramokat.

- Egy alprogram meghivhatja az 6t tartalmaz6 eljarasokat.

- Egy alprogram meghivhatja sajat magat.

d, Paraméterek [8]:

A paraméterek az eljards ¢és az Ot hivo programrész koOzotti adatcserét,
kommunikéciot szolgaljadk. A formalis paraméterekkel irjuk le az alprogram
tevékenységét. Hivaskor ezek helyére konkrét objektumokat, aktualis paramétereket
irunk.

Az aktudlis és a formalis paramétereknek meg kell egyezniiilk szamban,
sorrendben ¢€s tipusban.
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Vigydzzunk, hogy a formalis paraméterek tipusdnak megadéasakor csak
tipusazonositot hasznalhatunk, igy pl. a kdvetkezd eljarasfej hibas: procedure elj (t:
array[1..10] of real);

A paraméteratadas két féle modon torténhet:

- Erték szerinti paraméter dtadds (a deklaracioban a formalis paraméter el6tt
nincs Var)

Ekkor az aktualis paraméter értéke keriil 4t a formalis paraméterbe. Az eljaras
minden egyes hivasakor a rendszer tartertiletet rendel a verem memoriaban a formalis
paraméterekhez, és ide masolja be az aktudlis paraméterek értékeit. Az eljaras
végeztével ez a teriilet felszabadul. Az aktualis paraméter értékét az eljards nem
valtoztathatja meg, igy ez csak bemeno paraméter.

Az aktualis paraméter kifejezés lehet.

- Cim szerinti paraméter atadas (a deklaracioban a formalis paraméter elé¢ Var -t
irunk)

Az aktudlis paraméter cime keriil at a formdlis paraméterhez, ha valtozik a
formalis paraméter, akkor valtozik az aktudlis is. Ezaltal egyarant hasznalhatjuk be-
és kimeno paraméterkent is [1].

Az aktudlis paraméter csak valtozo lehet.

e, Lokalis és globalis valtozok [4]

Egy eljardsban deklaralt valtozokat ezen eljaras lokalis valtozoinak nevezzik.
Ezek a program mas részein nem ismertek. (Igy kiilonbdz8 eljarasokban
eléfordulhatnak azonos nevii valtozok, amelyeknek azonban semmi koziik
egymashoz.) A lokalis valtozokhoz (az eljaras paramétereihez hasonléan) a rendszer
a veremben rendel tarteriiletet, dinamikus modon, azaz csak akkor van cime a
valtozoknak, ha az eljarason van a vezérlés. A lokalis valtozok értéke az eljaras két
hivéasa kozott elvész.

Egy eljarasra nézve globalis valtozd egy Ot tartalmazd eljardsban vagy a
foprogramban deklaralt valtozo. Ezt az eljaras ismeri, hacsak nem deklaraltunk egy
vele azonos nevill lokdlis valtozdt vagy az eljarasnak nincs egy vele azonos nevii
paramétere. Ekkor a lokalis valtozo "eltakarja" a globalisat. A globalis valtozo értéke
természetesen nem vész el. (Abban az esetben haszndlhatunk egy a lokéalissal azonos
nevll globalis valtozot, ha az a fOprogram valtozdja. Ekkor a program nevével kell
mindsitentlink a globalis valtozot: programnév.valtozonév.)

Lokalis és globalis valtozok — példaprogram [1]
program Pelda;

var a, b, c: integer;
X, Yy, z: real;
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procedure p1(x:real); {a p1 nem ismeri, nem hasznélhatja a féprogram x
valtozojat}
var a: array[1..10]of real;
S: string; {lokalis valtoz6}
begin
{globalis valtozok: b, ¢, y, z}
end;

procedure p2;
begin
{imeri a féprogram Osszes valtozojat, mint globalis valtozot, nem ismer a p1 s
valtozojat}
end;

begin

end.

f, Informacio csere [5]

Osszefoglalva elmonhatjuk, hogy egy alprogram kétféle moédon kommunikalhat
az Ot hivo programegységgel,

- a paramétereken keresztiil,

- a globalis valtozok segitségével.

Kommunikaci6 paraméterek illetve globalis valtozok segitségével -
példaprogram

1. A program egy globalis valtozoban (tombben) tarolja az adatokat, melyeket az
eljarasok feldolgoznak [1].

program Globalis;

uses Crt;
type TOszt=array[1..50] of string;
var Osztaly: TOszt;

Letszam: integer;

c: char;

procedure Beiras;

var 1: integer;

begin
ClrScr;
Write('Hany név lesz: ');
ReadLn(Letszam);,
fori:=1 to Letszam do
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begin
Write('Az',i,". név: "),
ReadLn(Osztaly[i])
end
end;

procedure Rendezes;
var 1, j: integer;
seged: string;
begin
fori:=1 to Letszam-1 do
forj:=1+1 to Letszam do
if Osztaly[1] > Osztaly[j] then
begin
seged := Osztaly[i];
Osztaly[1] := Osztaly[j];
Osztaly[j] := seged
end
end;

procedure Listazas;

var i: integer;

begin
ClrScr;
for i:=1 to Letszam do

WriteLn(Osztaly[i]);

ReadKey

end;

begin
repeat
ClrScr;
WriteLn('l. Nevek beirasa');
WriteLn('2. Névsorba rendezés');
WriteLn('3. Listazas');
WriteLn('4. Vége');
repeat ¢ := ReadKey until ¢ in ['1'..'4", #27];
case ¢ of
'1": Beiras;
'2': Rendezes;
'3": Listazas;
end;
until (c ='4") or (¢ = #27)
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end.

2. Az egyes eljarasok tobb adatsorral (tombbel) is dolgoznak, paramétereken
keresztiil kapjdk meg a feldolgozand6 tombot, illetve adjak vissza a foprogramnak

1].

program Parameterek;
uses Crt;
type TNaplo = array[1..50] of real;
var A_oszt, B oszt: Tnaplo;
A letsz, B letsz: integer;
procedure Beolvas(var Oszt: Tnaplo; var Letsz: integer);
var i: integer;
begin
Write('Hany tanul6 van: ');
readln(Letsz);
fori:=1 to Letsz do
begin
Write('Az',i,". atlaga:');
ReadLn(Oszt[1])
end;
WriteLn;
end;
function Atlag(Oszt: Tnaplo; Letsz: integer): real;
var 1: integer;

sum: real;
begin
sum := 0;

fori:=1 to Letsz do
sum := sum + Oszt[i];
Atlag:= sum / Letsz
end;
begin
ClrScr;
WriteLn('Irja be az A osztaly tanuldinak atlagait: ');
Beolvas(A_oszt, A_letsz);
WriteLn('Irja be az B osztaly tanuldinak atlagait: "),
Beolvas(B oszt, B letsz);
WriteLn('Az A osztaly atlaga: ', Atlag(A oszt, A letsz):4:2);
WriteLn( 'A B osztaly atlaga: ', Atlag(B_oszt, B _letsz):4:2 );
ReadKey;
end.
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Fiiggvény - Function

A fiiggvény feladata egy érték eldallitisa. Ezt az értéket a fliggvény nevéhez
rendeljiik, a fliggvény torzsében kell szerepelni legalabb egy értékadd utasitasnak,
amelyben a fiiggvény neve a baloldalon all. (Vigyazzunk, ha a jobboldalon
szerepeltetjiik a fliggvény nevét, akkor az mar rekurziot jelent [2].

A figgvényt egy kifejezésben hivhatjuk meg, pl. egy értékadd utasitas
jobboldalan.

Szerkezete megegyezik az eljaraséval azzal a kiilonbséggel, hogy még meg kell
hataroznunk a viszatérési érték tipusat is. igy a fiiggvény feje:

FUNCTION azonosito | ( formalis paraméter lista ) |: tipusazonosito;
ahol a tipusazonosito csak csak sorszamozott, valos, karakterlanc vagy mutato lehet.

Pl

function Tangens(Alfa: real): real;
begin
if cos(Alfa) <> 0 then
Tangens := Sin(Alfa) / Cos(Alfa)
end;

Rekurzio

Ha egy alprogram sajat magat meghivja, akkor rekurziorél beszéliink.
Megkiilonboztethetiink kozvetlen és kozvetetten rekurziot.

A rekurzi6 alkalmazédsanak egyik teriilete, amikor ugy oldunk meg egy
problémat, hogy visszavezetjiik egy egyszeriibb esetre, majd ezt addig folytatjuk, mig
el nem jutunk a trividlis esetig. A mddszer a matematikai indukcion alapszik [3].

A megoldas Iépései:

1. Megkeressiik azt a legegyszerlibb esetet, ahol a megoldas mar magatol értetddo -
trivialis eset. Ekkor 4all le a rekurziv hivasok sorozata.

2. Megvizsgaljuk, hogy ismételt egyszriisitésekkel hogyan juthatunk el a trivialis
esethez. (Az altalanos esetet visszavezetjiik az eggyel egyszerlibbre.)

Példak [1]:

1. Faktorialis szamitas

- Trivialis eset: 1! =1

- Egyszerlsités: N! = N*(N-1)!

Ezzel a problémat megoldottuk, mar csak kdédolnunk kell.

program Faktorialis;

uses Crt;

var N: integer;
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function Faktlter(N: integer): longint; {Iteraciés megoldas}
var i: integer;
fakt: longint;

begin

fakt :=1;

for 1i: = 2 to N do fakt := fakt * 1;

Faktlter := Fakt
end;

function FaktRek(N: integer): longint; {Rekurziv megoldas}
begin
if N =1 then
FaktRek := 1 {Trividlis eset}
else
FaktRek := n * FaktRek(n-1) {Visszavezetés az egyszerlibbre}
end;

begin
ReadLn(N);
WriteLn(Faktlter(N));
WriteLn(FaktRek(N));
ReadKey

end.

Megj.: Bar a feladat kitlind példa a rekurziv algoritmusra, az iteracids (ciklussal
torténd) megodas jobb, mivel az ismételt fliggvényhivasok iddigényesek.

2. Fibonacci sorozat (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13...) N. eleme

- Trivialis eset: az els6 és a masodik elem értéke 1.

- Egyszertsités: az N. elem az N-1 - edik és az N-2 - dik elemek 6sszege [1].
program Fibon Rek;

uses Crt;

var n: byte;

function Fibo(n: byte): integer;

begin
if(n=0)or(n=1)then
Fibo =1 {Trivialis eset}
else

Fibo := Fibo(n-1) + Fibo(n-2) {Visszavezetés az egyszeriibbre}
end;

begin
ClrScr;
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ReadLn(n);
WriteLn(Fibo(n));
ReadKey

end.

Allomanykezelés

A programok a bemeneti adataikat nem csak a billentylizetr6l, hanem a
hattértarolokon 1évé allomanyokbdl is kaphatjdk, valamint kimeneti adataikat a
képernyon torténd megjelenités mellett allomanyokban is tarolhatjak. A Pascal
nyelvben harom 0Gsszetett tipus és az ezekhez kapcsolddd szabvanyos eljarasok és
fliggvények valositjak meg az allomanyok kezelését [4].

Tipusos allomany

Deklaralasa: FILE OF alaptipus

Osszetett tipus, fizikailag egy lemezes allomany. Egyforma méretli elemekbdl
(komponensekbdl) all. Az elemek szamanak csak a lemez mérete szab hatart.

A tipusos allomanybol vald olvasas illetve az dllomanyba vald irds egysége a
komponens.

Az elemekhez a rendszer sorszamot rendel 0-t6l kezdddden. Az elérés
szekvencidlisa (Read, Write) vagy a komponensek sorszdma szerint direkt modon
torténhet (az dllomany mutatdé mozgatasaval) [5].

A program mindig egy logikai allomanyt kezel, melyet hozz4 kell rendelniink egy
fizikai allomanyhoz (Assign), majd hasznalat el6tt meg kell nyitnunk. A Rewrite
eljaras 1étrehozza, és megnyitja a logikai fajlhoz rendelt fizikai allomany. Ha a fizikai
fajl mar létezett, akkor torli annak tartalmat. A Reset eljarassal egy mar létezd
allomanyt nyithatunk meg. Ekkor az allomanymutatd az 0. komponensre all. (Ezért
ezt az eljarast haszndlhatjuk egy nyitott allomany elejére vald ugrasra is.) Hasznalat
utdn a Close eljarassal zarjuk le fajlunkat! [1]

A tipusos allomanybol a Read eljaras olvas be valtozokba adatokat. Ugyeljiink
arra, hogy a valtoz6 tipusa egyezzen meg a f3jl alaptipusaval! Beolvasas utan az
allomany mutaté automatikusan a kovetkez6 komponensre 1ép (szekvencialis elérés).
Egy valtozo (vagy kifejezés) értékét a Write eljarassal irhatjuk ki egy fajlba.
Hasonloan az olvasashoz a valtozo tipusanak meg kell egyeznie a fajl elemeinek a
tipusaval, valamint az eljaras utan az allomany mutato tovabblép. Ha az allomany
mutato a fajl végén (az utols6é elem mdogott) all, akkor az Eof fliggvény értéke True.
Nézziink egy példat a fajl szekvencialis feldolgozasara:

Reset(f)
while not Eof(f) do
begin
Read(f,v);
{a v véltozoban 1évd adat feldolgozasa}
end;
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Az allomany mutat6 direkt pozicionalasat a Seek eljaras valdsitja meg. A FilePos
fliggvénnyel lekérdezhetjiik az aktudlis pozicidt, a FileSize fiiggvény pedig az
allomany elemeinek a szamat (méretét) adja vissza.

Az 1/0O miiveletek soran nagy a hibalehetdség (pl. a lemezegység, fajl nem
elérhetd). Az esetleges futasi hibakat tudnunk kell kezelni, ha megbizhatéan miikodo
programot szeretnénk irni. Ha az I/O miiveletek ellendrzése aktiv (ez az
alapértelmezés), akkor programunk futasi hibaval leall egy I/O hiba esetén. Ezért I/O
miuveletek ellenérzését inaktivva kell tenniink a {$I-} forditasi direktivaval a kényes
miiveletek esetén. A miivelet utdn az esetleges hiba kdodjat az IOResult fliggvénnyel
kérdezhetjiik le [12]. Erre egy példa:

Assign(f, 'adatok.dat");

{$1-}

Reset(f); {megprobaljuk megnyitni a f4jlt}

{SI+}

if IOResult <> 0 then  {ha hiba tortént, tehat a f4jl nem létezik, }
Rewrite(f); {akkor létrehozzuk az allomanyt}

A Truncate eljardssal levaghatjuk a f4jl komponenseit az aktudlis pozicidtol
kezdddden.
Lezart allomanyokra hasznalhatjuk a Rename valamint az Erase eljarasokat a
fajlok atnevezésére illetve torlésére.
Példa [1]:
1. A program egy bolt arucikkeinek adatait (név, kod, ar) tarolja és kezeli egy
allomanyban.
program aruk;
uses crt;
type TAru = record {A f4jl alaptipusa.}
kod: string;
nev: string[15];
ar: real;
t: boolean;  {Ez a mezd jelzi, hogy e rekord tordlt-e (logikai torlés). }
end;

var bolt: file of TAru;
aru: TAru;
mkod: string;
mvalasz: char;

{Megkeres egy adott kodu rekordot az allomanyban. }
function Van(kodja: string): boolean;

var talalt: boolean;

begin
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seek(bolt,0);
talalt := false;
while not Eof(bolt) and not talalt do
begin
read(bolt, aru);
if (aru.kod = mkod) and not aru.t then
talalt := true;
end;
van := talalt;
end;

{Egy rekord felvitele az allomanyba. }
procedure Bevitel;
begin
ClrScr;
WriteLn('Kerem a kodot!"); ReadL.n(mkod);
if not Van(mkod) then
begin
Seek(bolt, filesize(bolt)); {Pozicionalas a fajl végére.}
WriteLn('Kerem az aru nevet!');
ReadLn(aru.nev);
WriteLn('Kerem az aru arat!');
ReadLn(aru.ar);
aru.t := false;
aru.kod := mkod;
Write(bolt, aru);
end
else
begin
WriteLn('Mar van ilyen kod!");
ReadKey
end
end;

{Egy rekord modositasa a fajlban.}
procedure Modosit;
begin

ClrScr;

WriteLn('Kerem az aru kodjat!");

ReadLn(mkod);

if Van(mkod) then

begin
Seek(bolt, FilePos(bolt) - 1);
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WriteLn('Kerem az aru nevet!');
ReadLn(aru.nev);
WriteLn('Kerem az aru arat!');
ReadLn(aru.ar);
aru.t := false;
aru.kod := mkod;
Write(bolt, aru);

end

else

begin
Writeln('Nincs ilyen aru!');
ReadKey

end;

end;

{Egy rekord logikai torlése: a t mez6t True értékiire allitja,
az ilyen rekordokat a program nem létezOnek tekinti.
Fizikai torlés kilépéskor. }
procedure Torles;
begin
ClrScr;
WriteLn('Kerem az aru kodjat!");
ReadLn(mkod);
if Van(mkod) then
begin
Seek(bolt, FilePos(bolt) - 1);
aru.t ;= true;
Write(bolt, aru);
end
else
begin
WriteLn('Nincs ilyen aru!');
ReadKey
end
end;

{A f4jl tartalmanak kiirasa a képernydre. }
procedure Lista;
begin
ClrScr;
Seek(bolt, 0);
while not Eof(bolt) do
begin
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Read(bolt, aru);
if aru.t = false then
begin
Write(aru.kod);
GotoXy(30, wherey); write(aru.nev);
GotoXy(60, wherey); writeln(aru.ar:10:0);
end;
end;
ReadKey
end;

{Fizikai torlés: azon rekordok atmésolasa egy 1j allomanyba, melyek nincsenek
logikailag torolve.
A régi dllomany torlése, az 0j fajl atnevezése a régi nevére. }
procedure Surites;
var ujfile: file of TAru;
begin
Assign(ujfile, 'ujfile');
Rewrite(ujfile);
Seek(bolt, 0);
while not Eof(bolt) do
begin
Read(bolt, aru);
if aru.t = false then write(ujfile, aru);
end;
Close(bolt);
Erase(bolt);
Close(ujfile);
Rename(ujfile, 'bolt');
end;

{FOprogram, menii. }
begin
clrscr;
Assign(bolt, bolt");
{$1-§
Reset(bolt);
{$I+}
if IOResult <> 0 then Rewrite(bolt);
repeat
ClrScr;
WriteLn('l. Adatbevitel');
WriteLn('2. Modositas');
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WriteLn('3. Torles');
WriteLn('4. Listazas'),
WriteLn('5. Vege');
WriteLn('Valassz!');
repeat mvalasz := readkey until mvalasz in['1"..'5"];
case mvalasz of

'1": bevitel;

'2': modosit;

'3": torles;

'4"; lista;

'S": surites;
end;

until mvalasz ='5';
end.

Szoveges allomany - Text
Deklaralasa: TEXT

A Pascal programban szoveges allomanyként kezelhetjik az egyszerli ASCII
szovegeket. (P¢éldaul a .pas kiterjesztésii forrasprogramjainkat.) A szoveges allomany
valtozo hosszasagu sorokbol all, melyeket a sorvégjel zar le (CR/LF). Az allomanyt
az allomanyvégjel zarja("Z). Az Eoln illetve az Eof fliggvény értéke True, ha az
aktualis pozicio egy sorvégjelen vagy az allomany végén all. A SeekEoln illetve a
SeekEof fliggvények az allomany kovetkezO0 TAB szokoz illetve TAB szokoz és
sorvégjel karaktereit atugorva tdjékoztatnak arrdl, hogy sorvégjelen illetve az
allomany végén allunk-e [1].

A szoveges allomanyt csak szekvencialisan érhetjiik el. Az allomany csak
olvasasra vagy csak irasra lehet megnyitni. Az allomanybol olvasni a Read, ReadLn,
illetve irni a Write, Writeln eljarasokkal tudunk. Ha az eljarasoknak a fajl azonosito
paraméterét elhagyjuk, akkor az olvasds / iras az alapértelmezett input / output
szoveges allomanybdl / -ba torténik, ami a billentylizet illetve a monitor. Széveges
allomanybdl (azaz a billentylizetrol is) olvashatunk egész, valos, karakteres €s sztring
tipusu valtozokba adatokat. Az allomanyba az eldbbi tipusokon kiviil még logikai
értéket is kiirathatunk.

Az fizikai allomanyhoz az Assign eljardssal rendelhetiink egy Text tipusu
valtozot, azaz a logikai allomanyt. A Rewrite eljards csak irasra nyitja meg a
szoveges allomanyt, ha nem létezett 1étrehozza, egyébként torli a tartalmat. A Reset
eljarassal csak olvasasra nyithatunk meg egy mar létez6 fjlt. Az Append eljaras egy
l1étezd alloméanyt nyit meg irasra, €s az allomdnymutatd a fajl végére allitja. Az
allomanyt a Close eljarassal zarhatjuk be [3].

Az 1/0 miiveletek hibakodjat az IOResult fiiggvény adja vissza (bévebben 1d.
Tipusos allomanyok).
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Lezart allomanyokra hasznalhatjuk a Rename valamint az Erase eljarasokat a
fajlok atnevezésére illetve torlésére.

A Fluss és a SetTextBuf eljarasokkal az iras, olvasas soran a rendszer altal
hasznalt &tmeneti tarolohoz (pufferhez) férhetiink hozza.

Példa [1]:

1. A doga.txt allomanyban egy feladatsor van, kérdések és valaszok felvaltva egymas
utdn. Minden kérdés illetve valasz 0j sorban kezdddik. A kérdések egy szamjeggyel
kezdddnek, és kérddjellel fejezOdnek be. Készitsiink két ) szoveges allomanyt ugy,
hogy az egyik csak a kérdéseket, a masik pedig csak a valaszokat tartalmazza.

program Doga;
var f, k, v: text;
s: string;
kerd: boolean,;
begin
Assign(f, 'doga.txt');
Assign(k, 'kerd.txt");
Assign(v, 'val.txt');
Reset(f);
Rewrite(k);
Rewrite(v);
while not Eof(f) do
begin
ReadLn(f, s); {Egy sor beolvasasa a dolgozatbol}
if s[1] in ['1'..'9"] then kerd := true; {A sor elsO karaktere szamjegy-e
(kérdés)}
if kerd then WriteLn(k, s) else WriteLn(v, s); {Kiiras a megfeleld allomanyba}
if s[Length(s)] ='?' then kerd := false; {Vége-e a kérdésnek}
end;
Close(f);
Close(k);
Close(v)
end.

Tipusnélkiili allomany
Deklaralasa: FILE

Altalaban gyors adatmozgatis vagy ismeretlen allomany esetén hasznaljuk.
Hasonlo6 a tipusos allomanyhoz, de az elemeinek nem a tipusa, hanem a hossza a
lényeges. A komponensek hosszat a fajl megnyitdsakor adhatjuk meg (Reset,
Rewrite), az alapértelmezés 128 bajt. Az allomany irhatd, olvashatd, az elérés
szekvencidlisan (BlockRead, BlockWrite eljarasokkal) vagy az elemek sorszdma
szerint direkt modon torténhet [4].
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Tovabbi fiiggvények, eljarasok: Assign, Close, Eof, Erase, FilePos, FileSize,
IOResult, Rename, Seek, Truncate.
Példa:
1. Tordeljiink szét egy allomanyt egy kilobajt hosszusagt kisebb allomanyokra! [1]
program Tordel;
uses Crt;
var forras, cel: file;
n, maradek: integer;
s: string;
t: array[1..1024]of byte;
begin
Assign(forras, 'nagyfajl.arj');
Reset(forras,1); {Megnyitas egy bajt elemhosszusaggal}
n:=0;
while not Eof(forras) do
begin
inc(n);
str(n,s);
Assign(cel, 'kisfajl.'"+s); {A cél allomany hozzarendelése, a
kiterjesztés a sorszamj}
Rewrite(cel,1);
maradek := FileSize(forras)-FilePos(forras); {A forras még at nem masolt
részének a hossza}
if maradek >= 1024 then
begin
BlockRead(forras, t, 1024);
BlockWrite(cel, t, 1024);
end
else
begin
BlockRead(forras, t, maradek);
BlockWrite(cel, t, maradek);
end;
Close(cel)
end;
Close(forras)
end.

46



Karakteres képerny6 kezelése - a CRT unit

A Crt egység a karakteres képernyd, a billentylizet valamint a hangszoro
kezelését segitd fiiggvényeket, eljarasokat tartalmazza. Mint az egységek tobbsége, a
Crt unit 1s definial konstansokat, valtozokat.

Szinek:

A karakteres képerny6 tartalma megtalalhaté az Gn. képernyd memoridban. Itt
egy karaktert két bajton tarol el a rendszer, melyek a karakter ASCII kodja (1 bajt)
valamint a karakter attributuma (1 bajt). Ez utobbi a szininformaciot hordozza, az
alabbi modon:

76543210
VRGBIRGB

A 0.-3. bit a karakter tintaszinét hatarozza meg, R, G, B az additiv szinkeverés
harom alapszine, I pedig az intenzitas. Példaul 0100 - piros, 1100 - vilagospiros, 0101
- lila. A 4.-6. bitek a karakter hattérszinét kodoljak. Ha a 7. bit (V) egyes, akkor a
karakter villog.

A fentiekbdl kovetkezik, hogy Osszesen 16 tinta- €s 8 hattérszint hasznalhatunk.
A szinek kodjait konnyen kiszamolhatjuk, ezeket a megfeleld eljarasokban
hasznalhatjuk, de a konnyebb megjegyezhetdség kedvéért a Crt unit az aldbbi szin
konstansokat definialjam [12].

Tinta- és hattérszinek: Tovabbi tintaszinek:

Balck 0 Fekete DarkGray 8  Sotétsziirke
Blue I Kék LightBlue 9 Vilagoskék
Green 2 Zold LightGreen 10 Vilagoszold
Cyan 3  Tirkiz LightCyan 11 Vilagostiirkiz
Red 4  Piros LightRed 12 Vilagospiros
Magenta 5 Lila LightMagenta 13 Vilagoslila
Brown 6 Barna Yellow 14 Sarga
LightGray 7 Vilagossziirke White 15 Fehér

Blink 128 Villogas

Pl: TextColor(Lightred+Blink), ezzel egyenértékii: TextColor(12 + 128) vagy
TextColor(140).

Fontosabb eljarasok, fiiggvények:
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Képernydokezelés:
Fiiggvények:
WhereX - visszaadja a vizszintes koordinatat
WhereY — visszaadja a fiiggéleges koordinatat
Eljarasok:
TextBackground - a hattérszint allitja be.
TextColor - a szoveg szintét allitja be.
ClrScr - torli a képernyo6t.
CrlEol - kurzorpoziciotol kezdve a sor végéig torli a karaktereket.
DelLine - torli a kurzort tartalmazo sort.
InsLine - egy sort helyez a kurzor pozicioba.
GotoXY - a szoveges képernyd x.oszlopdba és y.soraba viszi a kursort.
Window - a képernydn kijeldl egy ablakot, azaz amit itt beallitottal akkora
terliletre tudsz tovabbra irni. Ezutan az 1,1 koordinata az ablak bal felso sarka lesz.
NormVideo - beallitja a normal karakter fényerejét.
TextMode - szoveges mdd beallitasa.
Billentyiizetkezelés:
Fiiggvények:
KeyPressed - True értékkel tér vissza, ha a gomb megnyomésa megtortént.
ReadKey - beolvass egy karaktert a billentylizetrél anélkiil, hogy a képernydn
megjelenne.
Hang, késleltetés:
Eljaréasok:
Sound - bekapcsolja a hanggeneratort.
Delay - megallitja a program végrehajtasat n milliszekundumig.
NoSound - kikapcsolja a hanggeneratort.
Példa [1]:
1. Mozgassunk egy téglalapot (egy kis képernydt) benne egy szoveggel a képenydn a
kurzormozgato billentylik segitségével!
program CrtPl;
uses Crt;
var x1, x2, yl, y2: byte;
c: char;
begin
x1:=35; yl:=12; x2:=45; y2:=16;
repeat
{A régi ablak torlése}
TextBackground(black);
ClrScr;
{Uj ablak és a szoveg megjelenitése}
Window(x1, y1, x2, y2);
TextBackground(blue);
TextColor(red);
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ClrScr;
GotoXY(3, 3);
WriteLn('szoveg");
{Véarakozas egy billentyii leiitésére}
¢ := ReadKey;
{Ha a billentylizetnek két bajtos kodja van (az els6 bajt #0), a masodik bajt
beolvasésa.
Ilyenek a kurzormozgaté billentytik. }
if ¢ = #0 then
begin
c := ReadKey;
case c of
#72: begin Dec(y1); Dec(y2) end; {Felfele nyil}
#80: begin Inc(y1); Inc(y2) end; {Lefele nyil}
#77: begin Inc(x1); Inc(x2) end; {Jobbra nyil }
#75: begin Dec(x1); Dec(x2) end; {Balra nyil}
end;
end
{Kilépés ESC-re}
until ¢ = #27;
NormVideo; {Eredeti szinek visszaallitasa}
ClrScr
end.

A Turbo Pascal grafikaja - a GRAPH unit

Ha rajzolni szeretnénk a képernydre, akkor azt at kell kapcsolnunk grafikus
tizemmodba. A grafikus  képernydn kiilon-kiilon hozzaférhetiink az egyes
képpontokhoz. Ismerniink kell (illetve bizonyos hatarok kozott meghatarozhatjuk) a
képernyonk felbontasat (a VGA tlizemmodban a legnagyobb felbontas 640x480)
valamint azt, hogy hany szint hasznalhatunk (az elobb emlitett felbontasnal 16 szint).

A (0, 0) képpont a képernyd bal felsé sarkaban talalhaté [12].

Az egység fontosabb eljarasai, fiiggvényei, tipusai, konstansai:

A grafikus képrnyo inicializalasa (atkapcsolas karakteres képernyorol
grafikusra), bezarasa:

Eljarasok: InitGraph, DetectGraph, CloseGraph, stb.
Fiiggvények: GraphResult, stb.

Konstansok: grafikus meghajtok (Pl. Detect = 0, CGA = 1 stb.); grafikus

tizemmoddok (pl. VGALo, VGAMed, VGAHi stb.)
PL [1]:
uses Graph;

var Meghajto, Uzemmod: integer;
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begin
Meghajto := Detect; {Automatikusan beallitja grafikus tizemmodot a legnagyobb
felbontassal.}
InitGraph(Meghajto, Uzemmod, 'C:\TP70\BGI'"); {Inicializalas}
If GraphResult <> 0 then
begin
WriteLn('Grafikus hiba!'); {Nem sikeriilt az inicializalas, kilépés a
programbol }
ReadLn;
Halt
end;
...{Grafika hasznélata}
CloseGraph {Grafikus képernyd bezarasa}
end
Szinek:

Konstansok: 16 szinli izemmddban megegyeznek a Crt unit konstansaival.
Eljarasok: SetColor, SetBkColor, stb.
Fiiggvények: GetColor, GetBkColor, stb.

Rajz:

Tipusok: LineSettingsType (Id. GetLineSettings), stb.

Konstansok: vonalstilus (pl. SolidLn, DottedLn, stb. 1d. SetLineStyle),
vonalvastagsag ( NormWidth. ThickWidth 1d. 1d. SetLineStyle), rajzolasi mod (pl.
CopyPut, XorPut, stb. 1d. SetWritMode)

Eljarasok: PutPixel, Line, LineTo, LineRel, Circle,
Rectangle,SetLineStyle,GetLineSettings, SetWriteMode, stb.
Kitoltott rajz:

Tipusok: FillSettingsType (1d. GetFillSettings), stb.

Konstansok: kitoltési stilus (pl. SolidFill, LineFill, stb. 1d. SetFillStyle)
Eljarésok: Bar, Bar3D, FillEllipse, FloodFill, SetFillStyle, GetFillSettings, stb.
Szoveg:

Tipusok: TextSettingsType (1d. GetTextSettings), stb.

Konstansok: betiitipus, szovegallas, szovegigazitas

Eljarasok: OutText, OutTextXY, SetTextStyle, GetTextSettings stb.
Kurzor:

Fiiggvények: GetX, GetY, stb.

Eljarasok: MoveTo, MoveRel, stb.

Egyéb:

Kép mentése egy valtozoba, visszatoltése: ImageSize, Getlmage, Putlmage.

Példa:
50



PROGRAM grafik;
Uses CRT,GRAPH;
VAR videokartya, Grafikusmod:integer;
begin
videokartya:=Detect;
InitGraph(videokartya,Grafikusmod,'C:\tp\bgi');
SetBkColor(5);
SetLineStyle(3, 3, 1);
SetFillStyle(HatchFill, 1);
Bar(300, 300, 350, 350);
Line(10, 10, 200, 200);
Circle(250, 250, 200);
readkey;
CloseGraph;
end.

Mutatok

Tipusos mutatd
Deklaralasa: azonosito: “alaptipus
PL. Var pl, p2: “real;

A mutatd egy memoriacimet (4 bajtos: szegmens, ofszet) tartalmaz, egy
alaptipusu valtozéra mutat. A mutatéhoz futas kozben rendelhetiink memoriacimet €s
igy tarteriiletet (dinamikus adattarolas).

A New eljarads a heap memoriaban foglalteriiletet a mutatott valtoz6 szamara, a
Dispose eljaras pedig felszabaditja a lefoglalt teriiletet. Igy lehetévé valik, hogy egy
nagy helyfoglalasu adatstruktira szaméra csak akkor kossiink le memoriat, amikor
hasznaljuk a valtozot. Nézziink erre egy példat:

type TTomb = array[1..1000]of real;
var t: TTomb; {A rendszer mar a program iditasakor lefoglal 6000 bajtot az
adatszegmensben }
pt: “TTomb;{A rendszer a program iditasakor csak 4 bajtot foglal le a mutatd
szamara}
begin

New(pt); {A heap-ben létrejon a mutatott valtozo}
X {Hasznalhatom a pt altal mutatott valtozot (pt™)}
Dlspose(pt) {A teriilet felszabadul a heap-ben}
end.
A mutatot rairanyithatjuk egy az alaptipusaval megegyez0 tipust valtozora a @
operatorral vagy az Addr fliggvénnyel. Pl. pt := @t; vagy pt := Addr(t).
A Ptr fliggvénnyel a mutatonak egy tetszéleges memoriacimet adhatunk értékiil.
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A negyedik lehetdség arra, hogy egy mutatohoz egy memoriacimet rendeljiink:
értékado utasitas egy vele azonos alaptipust mutatoval.

Hivatkozas a mutatott valtozora: mutato-azonosito”™
(pL: pt*[12] := 1)
Mutat6 tipusu konstans: Nil.
A Nil nem mutat sehova. (P1. lancolt lista végének a jelzésére hasznalhatjuk).

Miiveletek:
Cime: @
Egyenldség vizsgalat: =, <>

Tovabbi szabvanyos eljarasok, fiiggvények:
Eljarasok: Mark, Release
Fiiggvények: MaxAvail, MemAvail, Ofs, Seg

Lancolt listak

A kiilonboz6 tipusu lancolt listdk nagyon fontos adatszerkezetek a
szamitastechnikaban. Az egyes adatelemek (rekordok) kozotti csatolast mutatdkkal
valosithatjuk meg, igy a rekordnak van egy mutato tipusi mezdje, melynek alaptipusa
maga a rekord. Az alabbi példaban figyeljiik meg, hogy a mutaté tipus deklaralasanal
olyan azonositét hasznalunk, amely a programunkban csak késébb szerepel. (A
Pascal ebben az egy esetben engedi ezt meg.) [12]

type Mutato = “Adatelem;
Adatelem = record
Adat: real;
Kovetkezo: Mutato;
end;
var Elso, Uj, Aktualis: Mutato;

Példak [1]:
1. Fiizziik fel lancolt listara a billentytizetré] beolvasott szamokat. frassuk ki a listat!
program Listal;
uses Crt;
type TMutato = *"TAdatElem;
TAdatElem = record
Adat: integer;
Kovetkezo: TMutato;
end;
var Elso, Aktualis, Uj: TMutato;
a: integer;
begin
ClrScr;
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ReadLn(a);

Elso :=nil;
while a<> 0 do
begin
New(Uj); {Az Uj mutatohoz memoriateriilet rendelése}
Uj".Adat := a;

Uj".Kovetkezo := nil;
if Elso = nil then
Elso:=uj {Els6 rekord, az Elso mutat az Uj-ra}
else
Aktualis™.Kovetkezo := Uj; {Az Aktualis-hoz csatoljuk az Uj-at}
Aktualis := Uj; {Az Aktualis Iéptetése}
ReadLn(a)
end;
{A lista megjelenitése}
WriteLn;
Aktualis := Elso;
while Aktualis <> nil do
begin
WriteLn(Aktualis”.Adat);
Aktualis := Aktualis”.Kovetkezo
end;
ReadKey
end.

2. Fiizziik fel rendezett lancolt listara a billentytizetré] beolvasott szamokat. frassuk ki
a listat!
program Lista2;
uses Crt;
type TMutato = “TAdatElem;
TAdatElem = record
Adat: integer;
Kovetkezo: TMutato;
end;
var Elso, Aktualis, Uj, Elozo: TMutato;
Szam: integer;
begin
ClrScr;
Elso :=nil;
ReadLn(Szam);
while Szam <> 0 do
begin
New(Uj);
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Uj”.Adat := Szam;
Uj".Kovetkezo := nil;
{Az Uj rekord helyének a megkeresése a rendezett listdban}
Aktualis := Elso;
while (Aktualis <> nil) and (Aktualis*.Adat < Uj*.Adat) do
begin
Elozo := Aktualis;
Aktualis := Aktualis”.Kovetkezo;
end;
{Az Uj rekord beillesztése a listdba}
if Aktualis = Elso then {Az Elso elem lesz}
Elso :=Uj
else {Az Elozo mog¢, az Aktualis elé}
Elozo”.Kovetkezo := Uj;
Uj”.Kovetkezo := Aktualis;
ReadLn(Szam)
end;
{A lista megjelenitése}
WriteLn;
Aktualis := Elso;
while Aktualis<>nil do
begin
WriteLn(Aktualis®.Adat);
Aktualis := Aktualis”.Kovetkezo;
end;
readkey

end.

Tipusnélkiili mutato - Pointer
Deklaralasa: POINTER

Egy négy bajtos memoriacimet tartalmaz. A mutatott valtozonak nincs tipusa. A

tipusnélkiili miiveleteknél hasznaljuk (pl. adatmozgatas).

A GetMem eljarassal foglalhatunk le egy megadott méret teriiletet a heap-ben a

mutatonk szamara. Ha a memoriateriiletre mar nincs sziikségiink a FreeMem

eljarassal azt felszabadithatjuk [1].

A mutatét rairanyithatjuk akarmilyen cimre vagy valtozéra a (@ operatorral vagy
az Addr fliggvénnyel. Pl. p := @tomb1; vagy p := Addr(tombl) [8].

A Ptr fliggvénnyel a mutatonak egy tetszoleges memoriacimet adhatunk értékiil.
Egy mutat6 értékado utasitassal egy masik mutatd cimét is felveheti.

A mutatott valtozéhoz rendelhetiink tipust: tipus(mutato-azonosito™).

Hivatkozas a mutatott valtozora: mutato-azonosito™

Mutaté tipusu konstans: Nil.
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Miiveletek:
Cime: @
Egyenl6éség vizsgalat: =, <>
Tovabbi szabvanyos fiiggvények: MaxAvail, MemAuvail, Ofs, Seg.

Példa [1]:
1. Mentsiink el egy garfikat egy tipus nélkiili allomanyba, majd olvassuk vissza!
program KepMent;
uses Crt, Graph;
var f: file; {A tipusnélkiili lloméany, amelybe mentjiik a képet}
kep: pointer;  {A kép memoridba vald elmentéséhez sziikséges mutato }
d, m: integer;
meret: word;
grd, grm, a, b, ¢, px, py, pyl, i: integer;
X, y: real;
begin
{Grafika kirajzolésa (két fliggvény abrazolasa)}
d := detect;
InitGraph(d, m, 'c:\bp\bgt');
a:==1;
b :=-2;
c:=-3;
for i := 0 to 640 do PutPixel(i,240,14);
for i := 0 to 64 do begin PutPixel(10*1,241,14); PutPixel(10*1,239,14) end;
for i := 0 to 480 do PutPixel(320,i,14);
for i := 0 to 48 do begin PutPixel(319,10%*i,14); PutPixel(321,10*i,14) end;

for1:=-320to 320 do
begin
x :=1/10;

y := 5*Sin(x/4);

px := Round(10*x + 320);

py := Round(-10*y + 240);

pyl := Round(-10*x + 240);

if (py <480) and (py > 0) then PutPixel(px,py,15);

if (pyl <480) and (pyl > 0) then PutPixel(px,py1,15)
end;

Assign(f, 'kepment.dat');

Rewrite(f);

{A képet négy részletben tudjuk elmenteni}

meret := ImageSize(0, 0, 319, 239); {A negyedkép mérete}

GetMem(kep, meret); {Helyfoglalas a tipusnélkiili mutatonak a heap-ben}
Getlmage(0, 0, 319, 239, kep”);  {Negyedkép elmentése a mutatott teriiletre}
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BlockWrite(f, kep”, meret div 128); {A memoriateriilet elmentése a f4jlba}
Getlmage(320, 0, 639, 239, kep™);

BlockWrite(f, kep”, meret div 128);

Getlmage(0, 240, 319, 479, kep™);

BlockWrite(f, kep”, meret div 128);

Getlmage(320, 240, 639, 479, kep™);

BlockWrite(f, kep”, meret div 128);

FreeMem(kep, meret); {A memoriateriilet felszabaditasa}

{A kép visszaolvasasa}

ReadKey;

ClearDevice;

ReadKey;

Reset(f);

GetMem(kep, meret); {Helyfoglalas a tipusnélkiili mutatonak a heap-ben}

BlockRead(f, kep”, meret div 128); {Adatmozgatas a f4jlbol a lefoglalt
memoriateriiletre }

Putlmage(0, 0, kep”, copyput);  {A negyedkép kirajzolasa}

BlockRead(f, kep”, meret div 128);

Putlmage(320, 0, kep”, copyput);

BlockRead(f, kep”, meret div 128);

PutImage(0, 240, kep”, copyput);

BlockRead(f, kep”, meret div 128);

Putlmage(320, 240, kep”, copyput);

FreeMem(kep, meret); {A memoriateriilet felszabaditasa}

ReadKey;
end.

Sajat unit készitése

Az egységek (unitok) elére leforditott programmodulok. Altalaban egy adott
teriilethez tartozo eljarasokat, fiiggvényeket tartalmaznak, illetve deklardljak az
altaluk hasznalt konstansokat, tipusokat, valtozokat. Mivel a kodszegmens
maximalisan 64 kB lehet, igy programunk nagysaga is korlatozott. Ha elértiik a hatart
(kb. 2-3000 programsor), akkor programunk egyes részeit sajat unitokban
helyezhetjiik el, melyek kiilon-kiilon szintén 64 kB méretiick lehetnek [1].

Az egység felépitése:

Egységfej:

Unit azonosito;
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Az azonositét kell megadnunk a Uses kulcsszo utdn abban a programban vagy
egységben, ahol a unitot hasznalni szeretnénk, tovabba az azonosito legyen a neve az
elmentett forrasnyelvii unitnak.

Illeszto rész:

INTERFACE
[USES azonosito [,azonosito...];]

Tovéabba globalis deklaraciok (konstansok, tipusok, cimkék, valtozok, eljarasok,
fliggvények), melyeket az egységet hasznalé programokban illetve egységekben is
elérhetiink. Az eljarasoknak, fliggvényeknek itt csak a fejlécei szerepelnek.

Kifejto rész:

IMPLEMENTATION
[USES azonosito [,azonosito...];]

Tovéabba egység hataskorli deklaraciok (konstansok, tipusok, cimkék, valtozok,
eljarasok, fliggvények), melyeket csak ebben az egységben érhetiink el. Itt fejtjiik ki
az Interface részben deklaralt eljarasokat, fiiggvényeket is [11].

Inicializalo rész:

[BEGIN
[utasitas [; utasitas...]]

END.

A fOprogram elsé utasitasa eldtt egyszer végrehajtodik, elhagyhato.

Ha tobb egység egymast kolcsondsen hasznalja, akkor mindegyikben a tobbi
egység nevét az implementacios rész Uses kulcsszava utan kell megadni.

Ha az egységet elkészitettiik, .pas kiterjesztéssel metjiik lemezre. Az egységet le
kell forditanunk (a forditast lemezre kérjiik) [12]. A leforditott egység kiterjesztése
.tpu lesz.

Példa [1]:
Az egérkezelést megvaldsito rutinokat lehelyezhetjlik egy unitban.

unit EgerUnit;

interface
procedure Init;
procedure Be;
procedure Ki;
function LeBal: boolean;
function LeJobb: boolean;
function XKoor: integer;
function YKoor: integer;

implementation
uses Dos;
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var r: registers;
procedure Init;

begin
r.ax :=0;
Intr($33, r);
end;
procedure Be;
begin
r.ax:=1;
Intr($33, r);
end;
procedure Ki;
begin
r.ax :=2;
Intr($33, r);
end;
function LeBal: boolean;
begin
r.ax :=3;
Intr($33, r);
LeBal :=r.bx=1;
end;
function LeJobb: boolean;
begin
r.ax ;= 3;

Intr($33, r);
LeJobb := r.bx=2;
end;
function XKoor: integer;
begin
r.ax :=3;
Intr($33, r);
XKoor :=r.cx;
end;
function YKoor: integer;
begin
r.ax :=3;
Intr($33, r);
YKoor :=r.dx;
end;
end.
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Kérdések
1. A Turbo Pascal kornyezete.

2. A program altalanos felépitése Turbo Pascalban. Az azonositd fogalma €s
hasznalata.

3. Adat tipusok a Turbo Pascalban. Egyszerli szabvanyos adattipusok a Turbo
Pascalban.

4. Véltozok és allandok. Konstansok €s valtozok leirdsara.

5. Szabvanyos eljarasok hasznalata a Turbo Pascalban.

6. Turbo Pascal nyel operatorai. Az operator fogalma. Az operatorok tipusai.
Egyszerii operatorok.

7. Aritmetikai és logikai kifejezések. Bejegyzések szabalyai. Osszetett parancsok.
Logikai zarojelek.

8. Szabvanyos egyszerli adattipusok be- és kimenetének szerkesztése. Formazott
adatkimenet.

9. Turbo Pascal vezérlonyelvi konstrukciok.

10.Osszetett vagy strukturalt Turbo Pascal operatorok. If-Then-Else, Case
szelektor.

11.Ciklikus operatorok While-Do, Repeat-Until.

12.0sszetett statikus adatstruktirak.

13.Felsorolt tipus ¢és intervallum tipus.

14.Felsorolt tipus tulajdonsagai.

15.Felsorolt tipus és intervallum tipust allandok.

16. Tombok fogalma. Tombok leirdsanak szintaktikaja. Egy dimenzids tomb
elemeinek elérése.

17.Tarteriilet foglalds. A FOR ciklus a tombdk ki- és bevitelénél.

18.Karakterlanc. A karakterlanc - String tipus. A szabvanyos eljarasok hasznalata
a String tipus adatok feldolgozasanal.

19.O0sszetett adattipusok.

20.Két dimenzios tombok. Két dimenzios tom elemének az elérése. Tarteriilet
foglalas. Két dimenzios tombok hasznalata. Tomb tipusu allanddk
bejegyzésének szintaktikaja.

21.Record tipus. A Record tipus szintaktikaja. Mezohivatkozas. A With parancs.
Record tipust felhasznald algoritmusok.

22.0sszetett adatstruktirak hasznélata.

23.Sajat Osszetett adatstruktarak 1étrehozasa a tomb és a Record tipusok
segitségével.

24. Alprogramok.

25.Eljarasokon alapul6 programozasi elvek.
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26.Alprogram fogalma.

27.Alprogramok fajtai a Turbo Pascalban.

28.Eljarasok szintaktikaja. Eljaras meghivasa.

29.Fliggvények szintaktikaja.

30.Fliggvények meghivasa.

31.Alprogramok paraméterei.

32.Formalis és aktualis pataméterek. Adat csere.

33.Globalis és lokalis paraméterek fogalma és hasznalata.

34.Alprogramok egymasba agazodasa.

35.Rekurzid. Rekurziv alprogramok leirdsa és hasznalata.

36.Dinamikus valtozok és mutatok.

37.Dinamikus valtozok szintaktikéja és hasznalata.

38.Eljarasok: GetMem, FreeMem, New, Dispose.

39.Dinamikus tombok. A dinamikus tombdok kezelésére szolgalo szerkezet és
eljarasok leirasa.

40.Memoria lefoglaldsa egy dinamikus témbhoz. Hozzaférés az elemekhez.

41.Kapcsolodo adatszerkezetek.

42.Lancolt listak.

43.Lancolt listak Iétrehozasa és hasznalata.

44. Allomanyok fogalma. Allomanyok tipusai.

45. Allomany tipust valtozok hasznalata.

46.Allomanyok megnyitésa és bezarasa.

47.Szoveges allomany — Text.

48.Adatcsere az 4llomany €s a program kozott.

49.Tipusos allomanyok tulajdonsagai, hasznalatuk (adatok be illesztése,
athelyezése, torlése).

50.Tipusnélkiili allomanyok hasznalata.

51.Adatok mentése tipusnélkiili allomanyokban.

52.Sajat unit készitése.

53.Unit fogalma.
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II Fejezet

Az objektum orientalt programozas alapjai (objektum, metodus, egtségbezaras,
oroklodés)

Az objektum orientalt programozas (Object Oriented Programming = OOP)
harom legfontosabb tulajdonsaga:

Egységbezaras (encapsulation). Az adatstruktirdkat és az azokat kezeld
metodusokat egy egységként kezeljiik és elzarjuk Oket a kiilvilag eldl. Az igy kapott
egységeket objektumoknak nevezziik.

Oroklés (inheritance). A meglévd objektumokbol levezetett ijabb objektumok
oroklik a definidlasukhoz hasznalt alapobjektumok adatstruktardit és metodusait, de
lehetdség van 1j adatok definidlasara illetve az egyes metodusok atdefinialasara
illetve azonos néven torténd Gjradefinidlasra (redefine, override).

Tobbrétegiliség (polymorphism). Egy adott metodus azonositoja kozos lehet egy
adott objektumhierarchian beliil, ugyanakkor a hierarchia minden egyes
objektumaban a tevékenységeket végrehajtdé metdodus implementacidja az adott
objektumra nézve specifikus lehet (pl: virtualis metdédusok).

Objektumorientalt programnyelvek:C++, Object Pascal, Java.

Hozzaférési jogok:

nyilvanos: public

sajat: private.

védett: protected.

publikalt: published.

Az Object Pascalban az objektum felhasznaloi tipusként (CLASS osztaly) jelenik
meg, mellyel valtozokat, objektum példanyokat (instance) hozhatunk létre. A CLASS
tipus példanyai dinamikusan jonnek 1étre €s minden Uj tipusnak van elddje.

Altalaban minden osztily adatmezoket (field), metodusokat (methods) és
jellemzdket (properties)tartalmaz.

Adatmezd:az osztdly minden obj.példanydban megtalalhatd, kezelése és
deklarélasa a rekordmezdével megegyezo.

Metodus:az objektumon végzendd miiveleteket definial6 eljarasok és fiiggveények.
Azonos osztalyhoz tartoz6 objektumpélddnyok a metdodusokat kozosen hasznaljak. A
Self paraméter jeloli, hogy éppen melyik példany adatmezdin kell miiveletet végezni.

Kiemelt metodusok: Constructor: az objektum létrehozasaval, inicializalasaval
kapcsolatos miiveletek megoldasa.

Destructor: Az objektum megsziintetésével kapcsolatos miiveletekre.

Osztaly metodus: Az objektumpéldany helyett az osztalyon fejti ki hatasat, innen
nem elérhetdk az adatmezok és a jellemzok.

Jellemzo: Az osztaly névvel ellatott attributuma, melyre csak az olvasas és/vagy
az iras miveletét definidljuk. A Delphi altal tdmogatott komponens orientalt
programfejlkesztés alapjat a jellemzok képezik.
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Komponensek: Olyan objektumok, melyeknek jellemzdik tervezési és futési
idében egyarant elérhetoek.

Adatrejtés elve: Az objektum adatmez6i €s metddusai alaphelyzetben korlatozas
nélkiil elérhetdk, ez ellentmond az OOP adarejtési(data hiding )elvének. Altalanos
szabaly: az objektum mezdit csak a metdodusok felhasznalasaval érhetjik el. Az
Object Pascalban ennek a szabalynak ugy szerezhetiink érvényt, ha az objektum
kulcsszavak segitségével kijeloljiik az objektum részeit. Az objektum protected
kulcsszoval deklaralt része private elérésii a kiilvildg szamara, de ha sajat osztalyt
szarmaztatunk a védett elemekkel rendelkezd osztalybol, akkor public eléréstivé
valnak az OsszetevOok.Az osztdlyon beliil a fenti kulcsszavakkal megjelolt részek
teszOleges szamban és sorrendben helyezkedhetnek el, de megkotés, hogy az adatok
utan a metddusok kovetkeznek.

Az objektum példanyai: Adott osztalytipussal tobb objektum példanyt is
létrehozhatunk. A példanyok sajat adatteriilettel rendelkeznek, de a metddusokat
kozosen hasznaljdk. Az aktudlis objektumpéldany cimét a Self paraméter adja, mely
minden objektum utols6é nem lathatd paramétere. Ezért metodus paramétereként nem
hasznalhatjuk a Self nevet, de metdoduson beliil a Self hasznilhatdo a
mezbhivatkozasban, vagy objektumok cimének lekérdezésére.

Dinamikus helyfoglalasi objektumpéldanyok: Az objektum szamara
memoriateriiletet constructorral foglalunk és destruktorral szabaditjuk fel a foglalt
tertiletet. Osztaly objektum esetén a hagyomanyos new és dispose memoriakezeld
eljarasok nem hasznalhatok.

Objektumok hierarchidja: Object Pascalban a szarmaztatott osztdlynak csak
egyetlen kozvetlen Ose lehet. Itt az egyedi osztalyok helyett az egymasra épiild
osztalyok hierarchigja biztositja az objektumorientalt megkdzelités elOnyeit.

Osztalyok: os osztaly(ancestor), amibol az Ujat szarmaztatjuk, szarmaztatott
osztaly(descendant)

Tobject osztaly: Ez az osztdly eldre definidlt, ez minden osztaly k6zos 6se. Ha az
TObject lesz.

Sokoldalisag az osztaly hierarchidban: Egy szarmaztatott objektum
tulajdonsagainak megvaltoztatasat virtudlis €s dinamikus metodusokon keresztiil
tudjuk megvalositani. Tehat attol fligggden, hogy a program futisa soran mely részén
vagyunk az osztaly hierarchidnak, azonos hivatkozas esetén mas-,mas metodus keriil
végrehajtasra, azaz a program futdsa soran dol el, hogy melyik metodust kell
aktivizalni. Ez a jelenség a kés6i kotés, late binding, mig a forditds soran
megvalositott kotés az early bilding. A virtualis metodusokat tartalmazd osztalyok
esetén a forditd virtudlis metddustablakat késziit.(VMT Virtual Method Table) Ez a
tablazat az alapja a késoi hivatkozas feloldasnak., mert a virtualis metédusok a VMT
tabla alapjan keriilnek meghivasra. A virtualis metédusok hivasa gyorsabb, de sok
memoriat foglalnak VMT tablazatok. A dinamikus metédusok adattablai lancot
alkotnak és csak az adott osztalyban definialt dinamikus metodusokrol tarolnak
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informaciot €s a metddus belépési cimét rendszerrutin keresi meg.

Osztalyoperatorok: Az is operatort dinamikus tipusellendrzésre hasznaljuk,
segitségével megtudhatjuk, hogy egy adott tipusu objektum a megadott oszalyhoz
tartozik-e vagy sem. Az as operatort tipuskonverzi6 kijeldlésére hasznaljuk.

Uzenetkezelés: Uzenetkezeld metodusok segitségével mi magunk is fogadhatunk
és kiildhetiink iizeneteket. Uzenetek fogaddsa Message direktivaval deklaralt
tizenetfogadd metddussal. Egy adott objektumnak az objektum Dispatch metodusaval
kiildhetiink {izenetet.

Az objektum-orientéalt programozas (OOP) a 90-es évek uralkod6 stilusirdnyzata,
s egyre inkabb felvaltja a - lassan mar elavulttda valo, de ugyanakkor még
klasszikusnak 1s szadmitd6 - struktardlt programozast. Az objektum-orientalt
programozas jobban megkozeliti, utanozza a valdsdgot, €és jobban igazodik a
targyakhoz. Minden valdsagos targyat nemcsak alakja, elhelyezkedése jellemez,
(Tehat nem csak a ré jellemz6 adatok -méretek-.) hanem az is, hogyan viselkednek
bizonyos koriilmények kozott. Igy a targyakat minden jellemzdivel egyiitt komplex
egészként tekintjilk. (Az-az, az objektum az adatok és jellemzdjik komlpexe,
elvalaszthatatlan egésze.) Amikor egy objektumot deklardlunk akkor irjuk le
szerkezetét a mezdkkel, masrészt azokat a szubrutinokat, amelyek leirjak az objektum
viselkedését. Az elsd magasszintli programozasi nyelv mely ezt tokéletesen
tdmogatja, ez a: Borland Pascal. Az objektumokat a Pascal nyelv az 5.5-0s verziotol
tamogatja. Az 5.5-0s verzid még nem kovette az objektum-orientalt programozas
elméletét, majd 6.0-as verzid kezde el kiegésziteni ezeket a hidnyossagokat. Az
jelenlegi (7.0) verzio - szinte - tokéletesen igazodik az elmélethez, mind: az 6roklés, a
profilizmus, a zartsag, a sokoldalusag, és az adatrejtés elvét tekintve. Ezenkiviil a
Borland Pascal nyelvhez tartozik - kiegészitésként - a Turbo Vision mely segit egy
objektum-orientalt felhasznaloi feliilet kialakitasaban.

Az Objektumokrdl: Egy objektum négy f6 részbdl all ezek: adatelemek,
szerkezeti Osszefliggések, szelekcios milveletek, konstrukcidos miiveletek

Egy objektum négy f6 tulajdonsaga:

1. Adat és kod kombinacioja

2. Oroklés

3. Profilizmus

4. Zartsag

objektum = adat + koéd (Ettdl objektum, az objektum; mert e kettonek
elvalaszthatatlan egészén értjiik az objektumot! )

Az objektum egyik alkotdeleme az adat, vagy adatszerkezet. Ez a rekordhoz
hasonloan deklaralt adatokat jelent. E részben tulajdonképpen a valdsagot abrazoljuk.
(Ugymond: a targy méreteit) A masik a kod, amelyen olyan eljarasok és fiiggvények
Osszességét értjilk, amelyek leirjdk az objektum viselkedésmddjat. Szintaktikaja a
rekordéval - majdnem teljesen - megegyezik, a kiilonbség annyi, hogy metdédusokat -
procedure-akat, és function-oket - is deklaral(hat)unk.

Oroklés: (Egy egyszeru evolucios példan keresztiil.) A kétéltliekbdl szarmaznak a
hiillok. (A biologia mai allasa szerint.) A hiillék ugyantgy rendelkeznek gerinccel,
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labakkal, tiidovel, mint a kétéltiiek.

De rendelkeznek 1) tulajdonsagokkal is pl: nincs sziikség a vizre a peterakashoz, -
mint a kétéltiieknél- az egyedfejlodés elsd szakaszaban. Az objektumot leirva ez igy
néz ki:

TKeteltuek = Object(THalak)

agassag, Suly: Type; {Ez maga az adat}

procedure Tulajdonsagok(); {ez a kod}

function Tulajdonsagok(): Type;

{esetleg még uj adatok}

AzObjektumralJellemzéUjValtozé(k): Type;

end;

THullok = Object(TKeteltuek)

{Az 6rokolt metodusokat tartalmazza)}

AzObjektumralellemzoUjValtozo(k): Type

procedure Szaporodas;

{nem sziikségeli a vizet a petelerakas,hiszen mar lagy héju tojast rak}

procdeure EgyedfejlodesElsoSzakasza;

{egyeéb uj metodusok}

end;

Profilizmus: Amint lattuk az j objektum (jelen esetben az 0j osztaly) tartalmazza
a régi metddus(oka)t de helyette Uj utasitas sorozattal latjuk el. gy egy szarmaztatott
objektum tartalmazhatja (hasznalhatja) ugyanazt a metodust, de nem hasznalhatja
ugyanazt az objektumra jellemzo valtozok azonositdit (neveit).(Tehat: ugyanolyan
nevu procedure-at, vagy function-t deklaralhatunk (azért, hogy feliilirjuk a régit), de
ugyanolyan nevu valtozot nem. (Mivel azt mar az 6s objektumban mar deklaraltuk.
De gondolkodjunk el rajta, hogy nem véletleniil nem lehet a valtozot Gjra deklaralni:
hiszen az objektum minden korilmény kozott ugyanolyan feltételekmellett fog
l1étezni. (Illetve, igy is gondolkodhatunk -ez egy durvabb megkozelités - : az utdd
stlyat sohasem fogjuk méter-ben mérni, hanem mindig kilogramm-ban. ))

Zartsag: (A példat folytatva) Mivel a hiillok utodaik a kétéltueknek minden
tulajdosdgukat oroklik igy a kétéltuekre jellemzo szaporodast, egyedfejlodést is, de
rejtve marad mivel helyette 0 szaporodas, ill. egyedfejlodés tipus jott 1étre. Ugyanigy
az objektumoknadl, hiszen a Profilizmus megengedte ugyanazt a metddust, (itt:
¢letfunkciot) 'kicserélni' egy ) metodusra. !!!'DE NE feledjiik el, ugy ahogy a
hiilloknél a sajat szaporodas, ill. egyedfejlodés az elsodleges, (azaz az Uj
¢letfunkcional a sajat életfunkcidjat 'hajtja' végre €s véletleniil sem az 6rokoltet)
ugyanugy az objektumoknal is, ahol szintén, a sajat j metodusok az elsodlegesek.
Ezutan a zartsag két szalon fut tovabb amit nem érdemes bioldgiai példan keresztiil
modellezni. Az egyik szal - az 6roklésre vonatkoztatva - a Statikus szal, a masik a
Virtualis.(Ezt a két kiilonb6z6 megoldasi modot a metdodusokra kell érteni, hiszen az
adatok tigymond allandodak.)

Statikus metddusok: az ilyen metddusok az 6rokléskor, csupan kicserélik az elod
metodusat az Ujra, nincs hatassal az objektum mas részeire - igy nem valtozik meg
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teljesen annak tulajdonsaga - . Gondolok itt az objektum mas részében elhelyezkedo
esetleg 0t meghivd mas metddusokra, akik nem az Gjat hanem a régit fogjak
meghivni, a statikus megoldas kovetkezménye képen.

Virtudlis metodusok: Ilyen tipusi metddusokkal lehet, megoldani az oOroklés
folyamaton keresztiil a sokoldalusagot. Ez azt jelenti, hogy nem csak a régi metddust
cseré¢li ki az ujra, hanem az egész objektumot 'atnézve' a régi metdodusra mutatd
Osszes hivatkozast atirja az j metddusra mutatova. Ezaltal megvaltozik az egész
objektum tulajdonsaga, €és az 6roklés folyamatra nézve sokoldaluva valik.

Borland Pascalban leiras szintjén annyi a kiilonbség, hogy a metddus utan
odabiggyesztjiik a virtual kulcsszot. (Figyelem, ha egy objektumban mar hasznaltuk a
virtual kulcsszot akkor annak utédaiban is kotelezo.)

TValami = Object{jellemzo valtozok)

constructor Init;

procedure Valami(...); virtual;

function Valami(...): Type; virtual;{egyéb metodusok}

end;

Ha egy objektumban hasznalunk virtualis metddusokat akkor hasznalunk kell
konstruktort. (Ha az objektumban csak statikus metdodusok vannak) akkor nem
kotelezo.) Ez egyenértéku a procedure-aval, hasznalata azért kitelezd, mert ez hozza
létre, a VirtudlisMetodusTablat. Ha nem hozzuk létre a VMT-t akkor programunk
megallhat - kiakadhat -, lefagyhat, de leginkabb ujrainditja szamitogépiinket.

Az integralt fejlesztoi kornyezet
A Delhi elinditasa utan 0j alkalmazas 1étrehozasahoz valasszukki a File — New —
VCL Form application - Delphi for Win32meniipontot. (VCL = Visual Component
Library = Vizualiskomponenskonyvtar)
& Borland Delphi 2005

File| Edit Search View Project Run  Component Tools Window Help @

| MNew > | &% ASP.MET Web Application - Ca#Builder
g _;_;1 Cpen... E ‘Windows Forms Application - C#Builder
(5 OpenProject... Ctr+Fi1 @ Control Library - C#Builder
Reopen » t;’j Windows Form - C#Builder

&®  ASP.NET Web application - Delphi for .NET
= Save as... E VCL Forms Application - Delphi for JMET
;'E ‘Wwindows Forms Application - Delphi for JMET

‘@ YCL Forms Application - Delphi For Wina2

% Close @@ Package - Delphi for Win32
£l. Close Al 1 Form - Delphi for Win32
Urit - Delphi for Win3z
‘-L‘ Other...

| Exit Custamize. ..

Itt lathatjuk, hogy Delphi 2005-ben nem csak Delphi Win32alkalmazést, de C#,
illetve .Net alkalmazasokat is létrehozhatunk. Miebben a konyvben csak Delphi
Win32 alkalmazasokat fogunk létrehozni.

Miutan létrehoztunk egy 0 alkalmazast, az aldbbi dbrdhozhasonlot lathatunk.
Nézziik meg részletesebben milyen részekbdl all aDelphi fejlesztéi kornyezete:
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Forraskod
szerkeszto

l

Menii: A kilonféle bedllitdsok, programfuttatds, segitség, keresés, stb.
Megvalositasat végezhetjiik el itt.

Eszkoztar: A meniibdl is meghivhatd funkciok gyors elérését teszik lehetévé. Ha
az egérkurzort valamelyik ikonf6lé vissziik, akkor egy buborékban tajékoztatist
kapunk az adott funkciorol.

Ablaktervezoé: A leendé programunk formajat tervezhetjiik meg itt aranylag
egyszeri modon. Megvaltoztathatjuk az ablak (form) méretét, komponenseket
(nyomogombokat, cimkéket, képeket, stb.) helyezhetiink el rajta.

Elempaletta: Itt valaszthatjuk ki az  alkalmazdsunk ¢épitéelemeit
(komponenseket), pl. nyomoégombokat, bevitelimezdket, stb.

Objektumfeliigyelé6: Ez a Delphi egyik legfontosabb része. Segitségével
beallithatjuk az ablakunkon elhelyezett komponensek tulajdonsagait (properties) és
reakcidit az eseményekre (events).

TIPP: Az objektum feliigyeloben a tulajdonsagok és az események kategoriak
szerint vannak sorbarendezve. Ezt at allithatiuk, ha rakattintunk az
egerjobbgombjaval az objektum feliigyelo tetszéleges mezojére és kivalasztiuk az
,Arrange — byName meniipontot. Hasonloan az , Arrange — by Category”
segitségevelvisszaallithatjuk a kategoriak szerinti elrendezést.

Forraskod szerkeszt6: A Delphinek az a része, ahova magat aforraskodot
(programot) irjuk. Ezt az ablakot kezdetben nem latjuk, azablak aljan levd ,,code” fiil
segitségével jelenithetjiik meg. Ha visszaszeretnénk menni az ablakunk (form)
tervezéséhez, ugyanott klikkeljlinka ,,design” fiilre.

Struktara: Itt lathatjuk az alkalmazasunk ablakan (form) levOkomponensek
hierarchikus elrendezését.

Project manager: A Delphiben mindig egy complex rendszerben (projektben)
dolgozunk. Minden egyes alkalmazasunk egyprojektbdl all. Egy projekt tetszleges
mennyiségl fajlt hasznalhat. Ezeka fajlok lehetnek programfajlok (unit), a hozzajuk
tartoz6 ablakok (form),az ablakon levd komponensek elrendezését tartalmazéd
fajlok,adatallomanyok, kép- és hangfajlok. Azt, hogy a projektiinkh6z milyenfajlok
kapcsolddnak és melyik fajl melyik fajlhoz tartozik, a projectmanager-ben lathatjuk.
Kezdetben a projektiinkhdz két t4j1 kotddik — egyprogramkodot tartalmazo fajl (.pas
kiterjesztésil) €s egy olyan f4jl, amelyaz alkalmazasunk ablakan levé komponensek
elrendezését, kezdetibedllitasait tartalmazza (.dfm kiterjesztésii).
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A projekt fajlfelépitése

Vizsgaljuk meg, hogyan néz ki a projektiink fajlfelépitése. Ha megnézzik a
mappankat, ahova a projektet mentettiik, tobb alloméanyt taldlhatunk benne.
Elsésorban nézziikk meg, melyik alloméanyokat kell atmésolnunk, ha a forraskodot
szeretnénk mas szamitoégépre atvinni:

* DPR Delphi Project. Minden projektnek Iétezik egyetlen ilyen f0
forrasallomanya. Ez elsOsorban létrehozza az alkalmazds ablakait, majd sikeres
l1étrehozas utan elinditja az alkalmazast.

* BDSPROJ Borland Development Studio Project fajl. Minden projekthez
egyetlen ilyen 4llomany tartozik. A projekt kiilonféle beallitasait tartalmazza.

*PAS Unit forraskod. Ez tartalmazza az egyes modulok programkodjat. Egy
projektnek egy vagy tobb ilyen allomanya lehet. Gyakorlatilag az alkalmazas minden
egyes ablakdhoz tartozik egy ilyen &llomany, de ezeken kiviil a projekt még
tartalmazhat tovabbi ilyen allomanyokat (modulokat) is, melyekhez ablak nem
tartozik.

*DFM Delphi Form. Formleirds. Azokhoz a modulhoz, melyekhez tartoznak
ablakok, léteznek ilyen kiterjesztésli allomanyok is. Ezek az dlloményok az ablak és a
rajta levd komponensek listdjat és tulajdonsagait tartalmazzak, tehat mindent, amit az
ablak tervezOben ¢és az objektum feliigyeloben bedllitottunk (a komponensek
elrendezését, méreteit,feliratait, egyéb tulajdonsagait és a komponensek egyes
eseményeihez tartozo eljarasok neveit is).

* RES Resource. Windows erdforrasfajl. Az alkalmazasunk ikonjat tartalmazza.

A tOobbi, mappaban taldlhatdo allomanyt nem sziikséges atmasolnunk, ezen
allomanyok tobbségét a Delphi a fenti allomanyokbdl hozta 1étre automatikusan a
projekt forditasakor. Ezek koziil szamunkra a legfontosabb az *.EXE kiterjesztésii
alloméany. Ha alkalmazasunkat mas gépre szeretnénk atvinni és futtatni (a forraskod
nélkiil), elég ezt az allomanyt atmasolnunk és futtatnunk (az adott gépben nem
sziikkséges hogy legyen telepitve Delphi). Természetesen, ha a programunk
forraskodjat meg szeretnénk nézni, ill. szeretnénk benne valamit javitani, majd Gjra
forditani, nem elég ez az egyetlen dllomany, sziikséges hozza az 6sszes fent emlitett
allomany is.
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A forraskodok attekintése
Részletesen attekintjiik, milyen programkodokat hozott 1étre a Delphia program
megirasakor.

Az ablak forraskodja (.pas)

Amikor megtervezziik az alkalmazasunk ablakat €s elhelyezziik rajta az egyes
komponenseket, a Delphi automatikusan kigeneral hozza egy forraskodot. Nézziik
meg most ennek a unitl.pas allomanynak a szerkezetét:
unit Unitl;
interface
uses Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;
type
TForml = class(TForm)

Buttonl: TButton;

Labell: TLabel,;

procedure Button1Click(Sender: TObject);
private { Private declarations }

public { Public declarations }

end;
var
Forml: TForml;
implementation
{$R *.dfm}
procedure TFormI.Button1Click(Sender: TObject);
begin
Application. Terminate;
end;
end.

A unit Unitl; a modulunk nevét adja meg. Ezt kdvetéen észrevehetjiik, hogy a
unit két részre van bontva. Az elsé része az interface kulcsszoval kezdddik
(csatlakozasi vagy publikus feliilet), a masodik az implementation (kivitelezési vagy
implement4cids rész).

Az interface részben fel vannak sorolva azok a tipusok, valtozok, melyeket a
unitban hasznalunk, és amelyeket szeretnénk hogy mas unitbol, programbdl is
elérhetdk legyenek (miutdn ott megadjuk a uses Unitl; sort).

Az implementation részben egyrészt a feljebb felsorolt eljarasok, fiiggvények
megvaldsitasat irjuk le, tehat azt, mit is tegyen az adott eljards vagy filiggvény.
Masrészt ide irhatjuk azokat a tovabbi valtozokat, eljarasokat, fliggvényeket is,
melyeket csak a mi unit-unkon beliil szeretnénk hasznalni.

Nézziik meg részletesebben, mi van a programunk interface részében. A uses
parancs utan fel vannak sorolva azok a modulok, melyek sziikségesek a mi modulunk
futtatdsahoz.
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mi féablakunk tipusa. Lathatjuk, hogy TForm tipust osztalybol lett 1étrehozva. Ezek
utan a TForml osztaly private (magan - csak az osztalyon beliil hasznalhato) és
public (nyilvanos - az osztalyon kiviilrél is elérhetd) valtozok, eljarasok definicidja
kovetkezhet.

A var kulcsszo utan egyetlen valtozonk van deklaralva, ez a Forml objektum,
ami valdjaban a mi alkalmazéasunk féablaka.

Az implementation részben taldlunk egy {$R *.dfm} sort. A SR egy kiils6
resource f4jl beolvaséasat jelzi. A *.dfm most nem azt jelzi, hogy az Osszes .dfm
végzddeésii dllomanyt olvassa be, hanem itt a * csak a mi unitunk nevét helyettesiti,
tehat csak a unitl.dfm allomany beolvasasara keriil sor. Ez a f4jl tartalmazza a
féablakunk ¢€s a rajta taldlhatdo komponensek kezdeti beéllitasait.

Végiil a begin..end kozotti részben program kodot irhatunk be.

Megjegyzés: egy alkalmazason beliil tobb .pas végzddésli allomany is
lehet. Alkalmazasunk minden egyes ablakdhoz tartoz6 forraskod egy ilyen
kiillon modulban taldlhatd. Ezen kivil az alkalmazasunk tartalmazhat még
tovabbi ilyen modulokat is, melyekhez ablak (form) nem tartozik.

Alkalmazas projekt fajlja (.dpr)

Valgjaban ez az allomany nem mast, mint egy hagyomanyos Pascal fajl .dpr
kiterjesztéssel:

program elso;

uses

Forms, Unitl in 'Unitl.pas' {Forml};

{$R * .res}

begin

Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Form1);
Application.Run;

end.

Lathatjuk, hogy ez a program hasznalja ez eldbb elemzett unitl.pas modult - tehat
azt a modult, amely az alkalmazasunk f6ablakat tartalmazza. Ha az alkalmazasunk
tobb ablakot tartalmazna, itt lenne felsorolva az sszes tobbi ablakhoz tartozé modul
(unit) is.

A {SR *.res} sor most az elso.res allomany csatolasat jelzi. Ez az éallomany
tartalmazza az alkalmazasunk ikonjat.

A begin...end kozotti fOprogram inicializalja az alkalmazast, 1étrehozza a ablakot,
majd elinditja az alkalmazast.

Komponensek tulajdonsagai
Minden komponensnek vannak tulajdonsagaik (melyek valdjaban az adott
komponens osztalyanak attributumai). A tulajdonsagok nem csak a komponens
kiilalakjat hatdrozzak meg, de a viselkedését is. Sok tulajdonsag kozos tobb
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komponensnél is, de vannak olyan egyedi tulajdonsagok is, melyek csak egy-egy
komponensnél talalhatok meg.

Az objektum feliigyeloben a komponenseknek csak azokat a tulajdonsagait
talaljuk meg, melyek hozzaférhetOk a tervezés alatt. Ezen kiviil 1éteznek még
ugynevezett run-time tulajdonsagok is, melyek csak az alkalmazas futdsa alatt
érhetok el.

Tovabba megkiilonboztetiink még read-only (csak olvasni lehet) és write-only
(csak irni lehet) tulajdonségokat. Ezek a tulajdonsagok altalaban csak a program
futasakor érhetdk el.

Most csak a kozos tulajdonsagokat soroljuk fel, amelyek minden komponensnél
megtalalhatok, a tobbi ,,egyedi" tulajdonsagot az egyes komponenseknél fogjuk kiilon
targyalni.

Ha tobbet szeretnénk tudni valamelyik tulajdonsagrol, klikkeljiink rd az adott
tulajdonsagra az objektum feliigyelében, majd nyomjuk meg az F1 funkcidbillentyfit.
Ennek hatasara megjelenik a kijelolt tulajdonsagra vonatkozo sugo.

A komponens neve és felirata

Minden komponensnek a Delphiben van neve (Name tulajdonsidg). Ha a
komponens nevét nem allitjuk be, a Delphi automatikusan bedllit neki egy nevet,
amely a komponens tipusabol (pl. Button) és egy sorszambdl all, pl. Button5. A
komponens nevének egyedinek kell lennie a tulajdonoséan beliil. A komponens neve
egy azonosito, amellyel az alkalmazasban a komponensre hivatkozni tudunk.

A névvel ellentétben a komponens felirata (Caption tulajdonsag) barmilyen lehet,
tartalmazhat szokozoket, és lehet ugyanolyan is, mint egy masik komponensé. A
felirat példaul az ablak tetején jelenik meg a cimsorban (Form komponensnél), vagy
egyenesen rajta a komponensen (Button). Felirattal nem lehet ellatni olyan
komponenseket, melyeknél ennek nincs értelme (pl. gorgetdsdvnak nincs felirata).

A felirat segitségével lehet beallitani a komponens gyors elérését is a felhasznalo
szamara. Ha a komponens felirataban valamelyik betii el¢ & jelet tesziink, akkor ez a
betli a feliratban ala lesz huzva, és a felhasznal6 ezt a komponenst kivalaszthatja az
Alt + alahuzott betii billentylilkombinacié segitségével. Ha a feliratban az & jelet
szeretnénk megjeleniteni, a megadasanal meg kell azt duplaznunk (& &).

A komponens mérete és elhelyezkedése

A komponens elhelyezkedését a Left (bal szélétol) és Top (tetejétdl)
tulajdonsagok adjak meg. A tulajdonsdgok a koordinatakat nem az egész
képernyéhoz viszonyitva tartalmazzdk, hanem a tulajdonoshoz (sziil6hoz)
viszonyitva. Ha példaul egy nyomogombot helyeziink el kdzvetleniil az ablakunkon
(formon), akkor a tulajdonosa az ablak (form) és ennek bal felsé sarkdhoz képest van
megadva a nyomégomb elhelyezkedése (Left és Top tulajdonsaga).

A komponens méretét a Width (szélesség) és Height (magassag) tulajdonsaga
hatdrozza meg. Hasonloan a Left és Top tulajdonsagokhoz az értékiik képpontokban
(pixelekben) van megadva.
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Néhany komponensnél beallithatjuk, hogy a komponens mindig az ablak (form)
valamelyik részéhez illeszkedjen (ragadjon). Ezt az Align tulajdonsag segitségével
tehetjik meg. Ennek megadasdval a komponenst nem fogjuk tudni onnan
levalasztani, az ablak atméretezésénél is ott marad az ablak teljes szélességében (ill.
magassagaban).

Az Anchors tulajdonsag segitségével megadhatjuk, hogy a komponens a Form
melyik széléhez (vagy széleihez) illeszkedjen.

Az utols6 mérettel ¢és elhelyezkedéssel kapcsolatos érdekes tulajdonsag a
Constrains. Ennek a tulajdonsagnak négy altulajdonsédga van, melyek segitségével
megadhatjuk a komponens lehetséges minimalis és maximalis méretét. Ha példaul
bedllitjuk ezt a tulajdonsdgot egy alkalmazds ablakandl, akkor az ablakot az
alkalmazas futtatdsakor nem lehet majd a megadott méretnél kisebbre, illetve
nagyobbra méretezni.

A komponens engedélyezése és lathatéosaga

A komponens engedélyezését az Enabled tulajdonsdg segitségével tudjuk
bedllitani. Alapértelmezésben ez mindig igaz (true). Ha 4tallitjuk hamisra (false),
tervezési modban nem torténik latszolag semmi, de az alkalmazas futasakor a
komponens ,,sziirke" lesz €s nem reagdl majd a rakattintasra.

A masik hasonld tulajdonsag a Visible. Segitségével beadllithatjuk, hogy a
komponens lathatd legyen-e az alkalmazas futdsakor. Az alapértelmezett érteke
ennek a tulajdonsdgnak is igaz (true). Tervezési idoben itt sem fogunk latni
kiilonbséget ha atallitjuk hamisra (false), csak az alkalmazas futtatdsakor vehetjiik
majd észre hogy a komponens nem lathato.

Megjegyzés: Ha a Visible tulajdonsag értéke igaz egy komponensnél, az
még nem jelenti feltétleniil azt, hogy a komponensiink lathato a képernydn. Ha
ugyanis a komponens tulajdonosdnak (tehat amin a komponens van, pl.
TPanel, TForm, stb.) a Visible tulajdonsaga hamis, akkor sem a tulajdonos,
sem a rajta levdo komponensek nem lathatok. Ezért 1étezik a komponenseknek
egy Showing tulajdonsaga, amely egy run-time (csak futasi idében elérhetd)
¢s read-only (csak olvashat6) tipusu tulajdonsag. Ennek a tulajdonsagnak az
értéke megadja, hogy a komponensiink valéban lathato-e a képernyon.

A komponens ,,Tag" tulajdonsaga

A Tag tulajdonsag (leforditva: hozzafiizott cédula, jel) a komponensek egy
kiilonos tulajdonsaga. Ennek a tulajdonsagnak a beallitdsa semmilyen hatassal nem
hat ki a komponens milkodésére vagy kiilalakjara. Ez csupan egy kiegészitd
memoriateriilet, ahol kiilonféle felhasznaloi adatok tarolhatok. Alapallapotban ebben
a tulajdonsagban egy LongInt tipusu értéket tarolhatunk. Sziikség esetén
attipizalassal barmilyen mas 4 bajt hosszisagu értéket irhatunk bele (pl. mutatot,
karaktereket, stb.).
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A komponens szine és betiitipusa

A komponensek Color (szin) és Font (betlitipus) tulajdonsagaik segitségével
beallithatjuk a komponensek hattérszinét, ill. a komponenseken megjelend feliratok
betlitipusat (ha a komponensen megjelenithetd felirat).

A Color tulajdonsag értékeét megadhatjuk elére definialt konstansok segitségével:
cIXXX formaban. Az XXX helyére vagy a szin nevét irhatjuk angolul (pl. cIRed,
cIGreen, cIBlue, stb.), vagy a Windows altal definiélt, a rendszerelemekre hasznalt
szinek neveit (pl. cIBtnFace, clWindow, stb.).

A Font tulajdonsag értéke egy TFont tipus lehet. A TFont osztaly egyes elemeit
beallithatjuk az objektum feliigyeldben, ha a Font mellett rakattintunk a ,,+" jelre.

A legtobb komponens tartalmaz egy ParentColor (sziild szine) ¢és egy
ParentFont (sziild betltipusa) tulajdonsagot is. Ezekkel beallithatjuk, hogy a
komponens a tulajdonosdnak (ami leggyakrabban az alkalmazas ablaka — Form) a
szinét és betiitipusat hasznalja. Igy be tudjuk egyszerre allitani az ablakunkon levé
Osszes komponens szinét és betlitipusat a Form-unk Font és Color tulajdonsiagainak
beallitasaval.

A komponens lebeg6 sugdja

A komponens Hint (javaslat, buborék sugd) tulajdonsaganak koszonhetden az
objektum felett egérrel elhaladva egy sarga téglalapban informaciot kozolhetiink a
felhasznaloval (ha pl. megnyomja a gombot, akkor mi fog torténni). A kiirandd
segitséget a komponens Hint tulajdonsagahoz kell hozzarendelniink.

A komponens ShowHint (javaslatot megjelenit) tulajdonsdgaval megadhato,
hogy ez a segitség megjelenjen-e a felhasznalonak.

A ParentShowHint tulajdonsdggal meghatarozhatjuk, hogy a komponenshez a
javaslat akkor jelenjen meg, ha a komponens tulajdonosanak (ami altaldban a Form) a
ShowHint tulajdonsaga igaz. Igy egyetlen tulajdonsag atallitisaval (a Form
ShowHint tulajdonsagaval) beallithatjuk, hogy az ablak Osszes komponensére
megjelenjen-e a buborék sugod vagy nem.

Az egérmutato beallitasa

Sok komponens rendelkezik Cursor (egérmutatd) tulajdonsidggal. Ennek
segitségével beallithatjuk, hogy az egérmutatonak milyen alakja legyen, ha az adott
komponens felett all. Lehetséges értékek: crHourGlass (homokodra), crCross
(kereszt), crHelp (nyil kérdgjellel), erUpArrow (felfelé mutatd nyil), stb.

Tabulator

Ha az alkalmazasunknak tobb komponense van, jo ha intelligensen mikodik a
komponensek kivalasztdsa a TAB billentyli lenyomdsakor. Azt, hogy a TAB
billentyli megnyomasakor milyen sorrendben legyenek aktivak a komponensek
aTabOrder (TAB sorrend) tulajdonsag segitségével allithatjuk be. Ide egy szamot
kell beirnunk, amely azt jelenti, hdnyadik lesz a komponens a sorrendben. A
szdmozas 0-t6l kezdddik.
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A TabStop (TAB éalljon meg) tulajdonsag segitségével bedllithatjuk, hogy az
adott komponensre el lehet-e jutni a tabulator segitségével (ha a TabStop értéke igaz,
akkor lehet, ha hamis, akkor nem lehet — a tabulator nem all meg a komponensen,
hanem a sorban kovetkezore ugrik at).

Események

A legtobb komponensnél nem elég, ha csak a tulajdonségait allitjuk be. Sokszor
sziikséglink van rd, hogy az adott komponens valamilyen tevékenységet végezzen ha
pl. rakattintunk egérrel, megnyomunk egy billentylit, mozgatjuk felette az egeret, stb.
Erre szolgdlnak az események. Ahhoz, hogy egy eseményre a komponens ugy
reagaljon, ahogy azt mi szeretnénk, meg kell irnunk az eseményhez tartozo eljaras
programkodjat.

Hasonl6an, ahogy a komponenseknek vannak olyan tulajdonsagaik, amelyek
szinte minden komponensnél megtaldlhatok, vannak olyan események is, melyek
majdnem minden komponensnél eléfordulnak. Ezek kozil a legfontosabbak a
kovetkezOk:

Komponensek eseményei:

Esemény Mikor kovetkezik be Megjegyzés
OnChange Ha a komponens vagy | Gyakran hasznalatos az Edit és Memo
annak tartalma | komponenseknél. Osszefiigg a
megvaltozik  (pl.  a| Modified tulajdonsaggal (run-time,
szoveg az Edit | read-only), amely megadja, hogy a
komponensben). komponens tartalma megvéltozott-e.
OnClick A komponensre | Ez az egyik leggyakrabban hasznalt
kattintaskor az egér bal | esemény. Ez az esemény nem csak
gombjaval. egérkattintaskor, hanem Enter, ill.
Space billentyilk megnyomasakor is
bekovetkezik, ha a komponens aktiv
(pl. egy aktiv nyomdégomb esetében).
OnDDbIClick A komponensre | Duplakattintaskor az els6 klikkelésnél
duplakattintaskor az | OnClick esemény kovetkezik be, majd
egér bal gombjaval. ha rovid 1idon belil (ahogy a
Windowsban be van allitva) érkezik
masodik klikkelés 1S, akkor
bekovetkezik az OnDbIClick
esemeny.
OnEnter Amikor a komponens | Itt nem az ablak (form) aktivalasarol
aktivalva lett. van sz, amikor az egyik ablakbol
atmegyiink a masikba, hanem a
komponens aktivalasardl, példaul ha
Edit komponensbe kattintunk.
OnExit Amikor a komponens | Az el6z0 esemény ellentettje. Példaul
deaktivalva lett. akkor kovetkezik be, ha befejeztiik a
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bevitelt az Edit komponensbe ¢és
mashova kattintunk.

OnKeyDown Amikor akomponens | Felhasznalhatjuk az eljaras Key
aktiv ¢és a felhasznald | paraméterét, amely megadja a
lenyom egy billentylit. | lenyomott billentyl virtualis kodjat

(virtual key codes). Tovabba a Shift
paraméter (amely egy halmaz tipusi)
segitségével meghatarozhatjuk, hogy
le volt-e nyomva az Alt, Shift, vagy
Ctrl billentyt (ssAlt, ssShift, ssCtrl).
Megjegyzés: Ha azt szeretnénk, hogy a
lenyomott billentylit a Form kapja meg
(méghozza a komponens elbtt), és ne
az ¢éppen aktiv komponens, akkor a
Form KeyPreview tulajdonsagat at
kell allitanunk igazra (true).

OnKeyPress Amikor akomponens A kiilonbség ez el6zd eljarastdl, hogy
aktiv és a felhasznald | itt a Key paraméter char tipusu, amely
lenyom egy billentyiit. |a lenyomott billenty(it ASCII jelét

(betiit, szamot, irasjelet) tartalmazza.
Ez az esemény csak olyan billentyli
lenyoméasakor kovetkezik be,
amelynek van ASCII kodja (tehat nem
Shift, F1 és hasonlok).

OnKeyUp Amikor akomponens A gomb felengedésénél jon 1étre, Key
aktiv és a felhasznalé | és Shift paramétere hasonld, mint az
felenged egy billentyiit. | OnKeyDown eseménynél.

OnMouseDown | Amikor a felhasznalé | Altalaban ez annak a komponensnek
lenyomja valamelyik | az eseménye, amely ¢éppen az
egérgombot. egérmutato alatt van.

OnMouseMove Amikor a felhasznal6 | Hasonldoan az el6z6hoz, annak a
megmozditja az egeret a | komponensnek az eseménye, amely
komponensen. éppen az egérmutato alatt van.

OnMouseUp Amikor a felhasznalo | Ha tobb egérgomb van lenyomva,
felengedi valamelyik | akkor =~ mindegyik  felengedésénél
egérgombot. 1étrejon ez az eljaras.

Ablak (form) eseményei:
Esemény Mikor kovetkezik be Megjegyzés
OnActivate Amikor az ablak Akkor van generalva ez az eljaras,

aktivva valik.

ha a felhasznalé egy masik ablakbdl
(vagy alkalmazasbol) erre az ablakra
klikkel.
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OnDeactivate Amikor az ablak Ha a felhasznal6 egy masik ablakra
inaktivva valik. (vagy alkalmazasra) klikkel, tehat
elhagyja a mi ablakunkat.
OnCloseQuery, | Ha az ablakot bezarjuk | Az ablak bezarasakor el6szor az

OnClose (Alt-F4, X a jobb fels6 | OnCloseQuery esemény
sarokban, kovetkezik be, utana az OnClose.
rendszermenti Az els6 esemény szolgalhat
segitségével, megerdsitésre (pl. ,,Biztos hogy
programbol a Close kilépsz?") vagy az adatok
eljarassal, stb.). elmentésének figyelmeztetésére.

Az alkalmazas bezardsanak
elkeriilésére még az OnClose
eseménynél is van lehetdségiink. Itt
a paraméterben megadhatjuk azt is,
hogy az ablakunk bezaras helyett
csak elrejtve vagy minimalizalva

legyen.
OnCreate, Az ablak Az OnCreate esemény kezelésében
OnDestroy létrehozasakor ill. lehetdségilink van dinamikusan
megsziintetésekor. l1étrehozni objektumok, melyeket ne

felejtsiink el megsziintetni az
OnDestroy eljaras kezelésében.

OnShow, Az Ezek az eljarasok szorosan
OnHide ablakmegmutatasakor, | Osszefliggenek az ablak Visible
ill. elrejtésekor. tulajdonsagaval.

Lathato ablakok (melynek a visible tulajdonsdguk igaz) létrehozasakor az
események bekovetkezéseinek a sorrendje a kovetkezd: OnCreate, OnShow,
OnActivate, OnPaint.

Hibakeresés

A Delphi tartalmaz sok eszkozzel ellatott integralt debugger-t a hibak
megkeresésére. A leggyakrabban hasznaltakat.

A programunkban eléforduld hibakat durvan két csoportra oszthatjuk:

olyan hibakra, melyeket a forditd kijelez (ide tartoznak a szintaktikai hibak —
elirt parancsok, és a szemantikai hibak — parancsok logikailag rossz sorrendben
hasznalata),

¢s olyan hibakra melyeket a forditdé nem jelzi (logikai hibak).

Olyan a hibédk esetén, melyeket a fordito kijelez, a program nem fut le, a kurzor
pedig mindig a hibas sorban all és megjelenik egy hibalizenet. Ha rékattintunk a
hibaiizenetre és megnyomjuk az F1 funkciobillentylit, elolvashatjuk a hiba részletes
leirasat.

Nehezebb azonban megtaldlni az olyan hibakat, melyeket a fordité nem jelez. Az
ilyen hibaknal a program elindul és mi abban a meggy6zddésben ¢liink, hogy a
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programunk hiba nélkiil fut. Némely esetben azonban eléfordulhat, hogy példaul a
szamitasok eredményeként, nem a helyes eredményt kapjuk. Ilyenkor hasznalhatjuk a
hibakeresésre szolgalo eszkozoket, melyeket a meniiben a Run alatt taldlunk. Ezek
koziil a leggyakrabban hasznaltak:

* Trace Into Iépegetés

Ezzel az eszkozzel Iépegetni tudunk soronként az alkalmazasunkban.
Egyszerlibben az F7 funkcidbillentylivel indithatjuk el, illetve 1éphetiink tovabb a
kovetkezd sorra. Ha alprogram hivasédhoz ériink, beleugrunk az alprogramba és ott is
soronként lépegethetiink tovabb.

* Step Over lépegetés
Hasonl6 az eldz6 eszkozhoz annyi kiilonbséggel, hogy ha alprogram hivasahoz
ériink, nem ugrunk bele az alprogramba, hanem azt egy blokként (egy lépésben)
végzi el a program. Egyszeribben az F8 funkciobillentylivel érhetjiik el.

" Run to Cursor
Ha réaéllunk a kurzorral valamelyik sorra a forraskodban és ezzel (vagy
egyszeriibben az F4 funkciobillentylivel) inditjuk el, a program hagyomanyos moédon
elindul és fut mindaddig, amig ahhoz a sorhoz nem ér, ahol a kurzorunk all. Itt leall a
program, és innen lépegethetiink tovabb a fent emlitett eszkdzokkel.

> Breakpoints (Add Breakpoint — Source Breakpoint...)

A breakpoint (megszakitas pontja) segitségével a Delphinek megadhatjuk, hogy
a programunk melyik soran alljon meg.

Gyakorlatban: raallunk valamelyik sorra a forraskddban, kivalasztjuk a meniibdl a
Run — Add Breakpoint — SourceBreakpoint... meniipontot, majd ,,Ok" (vagy
rakattintunk a sor elején a kék korre -*). Ekkor a kijelolt sor hattere atszinezdodik, és a
sor elott egy piros kor jelenik meg (®i. Ez jelenti azt, hogy a program ebben a sorban
le fog allni. A programot utana elinditjuk a Run - Run (vagy F9) segitségével. Ha a
program a futasa soran breakpointhoz ér, ledll. Innen Iépegethetiink tovabb egyesével
az elso két eszkoz segitségével (F7, F8), vagy futtathatjuk tovabb a programot a Run
— Run (vagy F9) segitségével. Egy programban tobb breakpointot is elhelyezhetiink.

A breakpointot a forrdskodban a sor elején talalhatd piros korre (‘@) kattintva
szlintethetjiik meg.

%Watch (Add Watch...)

A program lépegetése kozben ennek az eszkdznek a segitségével megtigyelhetjiik
az egyes valtozok értékét.

A valtozok értékeit a Watch List ablakban kovethetjilk nyomon (ez az ablak
automatikusan megjelenik a program inditasakor, de ha mégsem jelenne meg a View
— Debug Windows — Watches meniivel hivhatjuk el6).

Uj valtozot vagy kifejezést a Run - Add Watch. (CTRL+F5) meniipont
segitségével adhatunk a megfigyelt valtozok kozeé (a Watch List-be).

Gyakorlatban ezt tigy hasznalhatjuk, hogy kijeldliink a programban Breakpointot,
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ahonnan a valtozokat figyelni szeretnénk, vagy odaallunk a kurzorral €s elinditjuk a
programot a ,,Run to Cursor" segitségével. Majd az ,,Add Watch." (vagy CTRL+F5)
segitségével beallitjuk a figyelni kivant valtozokat és elkezdiink 1épegetni a ,, Trace
Into" ill. a ,,Step Over" segitségével. Kozben figyelhetjiik a kivalasztott valtozok
értekeit.
EEvalute / Modity

Ennek az eszkoznek a segitségével nem csak megfigyelhetjiilk, de meg is
valtoztathatjuk a kifejezések, valtozok vagy tulajdonsagok értékeit. Ez egy nagyon
hasznos eszkdz, ha arra vagyunk kivancsiak, hogyan viselkedne a program, ha
példaul az ,,i" valtozéban nem 7, hanem 1500 lenne. Ezt az eszkozt egyszeriibben a
CTRL+F7 funkciobillentytivel hivhatjuk eld.

o Program Reset
Eléfordulhat, hogy a programunk lefagy, vagy csak egyszertien olyan helyzetbe
keriiliink, hogy a programunk futdsat le szeretnénk allitani, majd elolrél futatni.
Ebben az esetben lehet segitséglinkre a Run - Program Reset meniipont (vagy
CTRL+F2).

Forraskod kiilalakja

Az aldbbi javaslatok betartdsaval olvashato és attekinthetd forraskddot tudunk
majd irni:

Nagy és Kkisbetitk— a Delphi (Pascal) nem case-sensitive programozasi nyelv.
Ennek ellenére jo, ha a nagy és kisbetlik hasznélataban rendet tartunk és kovetlink
valamilyen logikat. Példaul a ,btnKilepesClick" sokkal attekinthetobb, mint a
,btnkilepesclick" vagy a ,, BTNKILEPESCLICK").

Megjegyzések— hasznos megjegyzések gyakori  hasznalatival az
alkalmazasunkban sok 1ddt és problémat spérolhatunk meg magunknak a jovében.
Megjegyzést a forraskodba tehetiink {kapcsos zarojelek} kozott vagy két tértvonal
// segitségével az egysoros megjegyzeés elején.

Bekezdések, iires sorok, szokozok— ne sporoljunk az lires sorokkal és a
bekezdésekkel (beljebb irasokkal), szokozokkel a programunkban. Ezek megfeleld
hasznalataval programunk sokkal attekinthetébb lesz.

Informaciok bevitele
Az informaciokat a programunkba komponensek segitségével vihetjiik be. Ebben
a fejezetben veszilink néhany példat ezek hasznalatara és megismerkediink az egyes
komponensek tovabbi (egyéni) tulajdonsagaival, eseményeivel és metodusaival.
A  kovetkez6 komponensek nem csak informaciok bevitele de adatok
megjelenitésére egyarant alkalmasak.

Jelolonégyzet hasznalata - CheckBox

Elonye, hogy allanddan lathatd ki van-e jelolve, egyetlen kattintassal kijelolhetd,
attekinthetd és a felhasznalonak nem ugralnak el6 allanddan ablakok (mint ahogy az
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torténne lizenetablakok hasznalatanal).
A CheckBox fontosabb tulajdonsagai:

e AllowGrayed— ha ennek a tulajdonsagnak az értéke igaz (true), akkor a
jelolénégyzetnek harom lehetséges értéke lehet: Checked (kipipalva), Unchecked
(nincs kipipalva), Grayed (sziirke). Egyébként csak két értéke lehet.

e Caption- felirat, amely a jellonégyzet mellett szerepeljen.

e Checked— megadja hogy ki van-e pipalva a jelolonégyzet (true) vagy nincs
kipipalva (false).

e State— hasonld az el6zohoz, de ennek értéke haromféle lehet: cbChecked,
cbUnchecked, cbGrayed.

(i Bellitdsi lehetiiségek

[~ Automatikus mentés Rrendben

[v Transzparens objektumok]

i

MEgsem
¥ Mindket ablakot megjeleniteni

Nagyon egyszerlien olvashatjuk ki a jelolonégyzetek értékeit. Példaul meg
szeretnénk tudni, hogy a felhasznal6 kijeldlte-e az elsd jelolonégyzetet (€s ha igen,
akkor el szeretnénk végezni valamilyen muveletet). Ezt a kdvetkezoképpen tehetjiik
meg:

if CheckBoxl.Checked = true then...

Vagy hasznalhatjuk ugyanezt ,,roviditett" valtozatban:

if CheckBoxl.Checked then ...

Az adatok felhasznal6tol vald beolvasasan kiviil természetesen nagyon jol
hasznalhat6 a CheckBox logikai értékek megjelenitésére is.

Valasztogomb - RadioButton

Ez a komponens altalaban csoportokban fordul eld, mivel itt a csoporton beliil
mindig csak egyet lehet kivalasztani. Az alkalmazés inditasakor megoldhato, hogy a
csoporton beliill egy gomb se legyen kivalasztva, de ez csak ritkdn szokott
eléfordulni. Ha mar ki van vélasztva egy, kivéalaszthatunk egy madsikat, de nem
szlintethetjiik meg a kivalasztast, tehat egyet mindenképpen ki kell valasztanunk. Az
egyik legfontosabb tulajdonsaga:

Checked — értéke (true/false) megadja, hogy a gomb ki van-e valasztva.

A RadioButton komponensek szinte mindig valamilyen logikai csoportot
0sszekapcsoldo komponensen vannak rajta (GroupBox, Panel komponenseken), de
lehet kozvetleniil a Form-on (ablakunkon) is. Tobb RadioButton komponens
hasznalata helyett azonban jobb hasznalni inkabb egy RadioGroup komponens.

Valasztogomb csoport - RadioGroup
A RadioGroup komponens legfontosabb tulajdonsagai:
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Items — érteke TStrings tipus lehet. Ennek segitségével adhatjuk meg, milyen
valasztdégombok szerepeljenek a komponensiinkon (tehat mibol lehessen valasztani).
Az egyes lehetdségek neveit kiilon-kiilon sorban adjuk meg. A ,karikdkat" a
RadioGroup komponens kirakja automatikusan mindegyik sor elé.

Columns — segitségével megadhatjuk, hogy a valasztasi valasztégombok mennyi
oszlopban legyenek megjelenitve.

ItemIndex — ennek a tulajdonsagnak az értéke tartalmazza, hogy melyik
valasztogomb van kivéalasztva. Ha értéke -1 akkor egyik sincs kivélasztva, ha 0 akkor
az elsd, ha 1 akkor a masodik, stb. valasztdégomb van kijeldlve (tehat a szamozas 0-tol
kezdodik).

Azt, hogy melylk nyomoégomb van kivéalasztva, az ItemIndex tulajdonsag
tesztelésével vizsgalhatjuk:

if RadioGroupl.ItemIndex = O then....

Ez a tesztelés azonban nagyon sok programozonak nem a legmegfelelébb, mivel
meg kell jegyezni, melyik lehetéséghez melyik szam tartozik. Ezen konnyithetiink,
ha példaul a szamok helyett konstansokat definialunk (const SZIA = 0; HELLO = 1;
...) €s ezek segitségével teszteljiik a feltételt:

if RadioGroupl.ItemIndex = SZIA then...

fl? Koszones E]@

Yalassz kiszénést:
" Szia " Szervusz

" Helld (+ Szevasz

Beolvasas ,,iizenetablak' segitségével

Egysoros szoveg beolvasdsahoz hasznalhatunk egy Ujabb ,,lizenetablakot", az
InputBox-ot: function InputBox(const ACaption, APrompt,ADefault: string): string;
Az egyes paraméterek leirdsa:

ACaption: a dialogusablak felirata,

APrompt: a dialogusablakban megjelend szoveg,

ADefault: a beviteli mezében megjelend kezdeti szoveg. Példaul:
nev := InputBox('Név megadasa','Kérlek add meg a neved:', ");

Kétlek add meg a neved:

oK | Cancel |

Természetesen ennél az eszkoznél sokkal jobban felhasznalhatd egysoros szoveg
bevitelére az Edit komponens.
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Egysorosszovegbevitelidoboz - Edit

Az Edit komponensnek sok specifikus tulajdonsaga van, melyek segitségével az
egysoros bevitelt korlatozhatjuk, vagy formatozhatjuk (példaul megadhatjuk egyetlen
tulajdonsag bedllitdsaval, hogy a bevitt szoveg helyett csillagok vagy mas jelek
jelenjenek meg - igy hasznalhatjuk jelszo6 bevitelére is).

Az Edit komponens legfontosabb tulajdonsagai:

Text — ez a tulajdonsag tartalmazza a beviteli mezében megjelend szoveget.
Segitségével kiolvashatjuk vagy beallithatjuk az Edit komponensben levd szoveget.

MaxLength — az Edit-be megadhatd szoveg maximalis hossza. Segitségével
beallithatjuk milyen hosszu szoveget adhat meg a felhasznalo.

Modified — annak megallapitasara szolgal6 tulajdonsag, hogy a beviteli mezoben
tortént-e valtozas.

AutoSelect — segitségével beallithatjuk, hogy a beviteli mezdbe Iépéskor
(kattintaskor) ki legyen-e jelolve az egész szoveg. Ezt az szerint adjuk meg, hogy a
felhasznald a mez0 értékét eldrelathatdan 1 értékkel fogja helyettesiteni vagy csak az
ott levd értéket fogja modositani.

ReadOnly — meghatarozza, hogy a felhasznalé megvaltoztathatja-e a beviteli
mezdben levo értéket.

PasswordChar — ennek a tulajdonsagnak az értéke egy karakter lehet, amely meg
fog jelenni a bevitelnél a bevitt karakterek helyett. Jelszo bevitelénél hasznalhatjuk.

Az Edit komponens t0bb metodussal is rendelkezik, melyekkoziil az egyik:

CopyToClipboard — vagélapra masolja a beviteli mezdben levo szoveget.
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Tobbsoros szoveg beviteli doboz - Memo

A Memo komponens az Edit-hez hasonld, de ebbe tdbbsoros szoveget
olvashatunk be.A Memo legfontosabb tulajdonsagai:

Alignment — a sorok igazitdsanak beallitdsara hasznalhat6 tulajdonsag. A sorokat
igazithatjuk balra, jobbra vagy kézépre.

ScrollBars — tulajdonsaggal megadhatjuk, hogy a komponensen a vizszintes, a
figgbleges vagy mindkettd gorgetdsav megjelenjen-e, esetleg ne legyen egyik
gorgetdsav se a komponensen.

WordWrap — igaz (true) értéke az automatikus sortordelést jelenti (ha ez a
tulajdonsag igaz, nem lehet ,,bekapcsolva" a vizszintes gorgetdsav, mivel ez a kettd
tulajdonsag kolcsondsen kizarja egymast).

WantTabs, WantEnter — a Tab ¢és Enter billentyliknek minden komponenseknél
mas funkciojuk van. A tabuldtor megnyomasara altaldban a kdvetkezd komponens
lesz aktiv a Form-on. Ha szeretnénk, hogy a felhaszndl6 a Memo komponensben
haszndlni tudja a Tab ¢és Enter billentyliket, tehat hogy tudjon tabuldtorokat
(bekezdéseket) és 1) sorokat létrehozni a szovegben, ezeknek a tulajdonsagoknak az
érteékeit igazra (true) kell allitanunk. Ha ezt nem tessziik meg, a felhasznal6 akkor is
tud létrehozni bekezdéseket ¢és 1) sorokat a Ctrl+Tab ¢és Ctrl+Enter
billentylikombinécidk segitségével.

Text — hasonl6 tulajdonsag, mint az Edit komponensnél. A Memo komponensben
levo szoveget tartalmazza.

Lines — segitségével a Memo-ba beirt szoveg egyes soraival tudunk dolgozni. Ez
a tulajdonsag TString tipustu,melynek sok hasznos altulajdonsaga és metodusa van.
Példaul a Lines (TString) LoadFromFile és SaveToFile metddusaival be tudunk
olvasni a merevlemezrdl ill. el tudunk menteni a merevlemezre szoveget.A Lines
tulajdonsag hasznalatat mutatja be a kovetkez6 példa is:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

Memol.Lines.LoadFromFile('c:\autoexec.bat');
ShowMessage('A 6. sor: ' + Memol.Lines[5]);
end;

@ Egyszerii szovegszerkesz1i

Ez egy pelda arra, hogyan lehet
egyszerden hasznalni a

LoadFromFile
£5 4 .
Beolvasas

SaveToFile

metédusokat, | Mentés

Kilépés

el
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Gorgetésav — ScrollBar

Gyakori probléma a szamok bevitele a programba. Szamok bevitelére
hasznalhatjuk a mar emlitett Edit vagy Memo komponenseket is. Most azt mutatjuk
be, hogyan vihetiink be szdmokat a ScrollBar komponens segitségével.

A ScrollBar legfontosabb tulajdonsagai:

Kind — meghatarozza, hogy a komponens vizszintesen (sbHorizontal) vagy
figgblegesen (sbVertical) helyezkedjen-e el. Az Ujonnan létrehozott ScrollBar
kezdeti beallitdsa mindig vizszintes.

Min, Max — meghatarozza a hatarértékeket.

SmallChange — az cltolas mértéke, ha a gorgetdsav szélein levd nyilakra
kattintunk, vagy az értéket a billentytizeten levo nyilak segitségével allitjuk be.

LargeChange — az cltolas mértéke, ha a gorgetdsav savjaban Kkattintunk
valahova, vagy a PageUp, PageDown billentyliket nyomjuk meg.

Ha meg szeretnénk hatdrozni azt az értéket, amelyet a felhasznalo beallitott a
gorgetdsavon, azt legegyszeriibben az OnChange eseményben vizsgalhatjuk.

Ha igazén szép gorgetdsavot akarunk létrehozni, akkor a gérgetdsav mellé (vagy
elé) tegyiink egy cimkét (Label) is, amely folyamatosan a cstszka aktudlis
Példaprogram

Készitsiink csuszkas szamologépet! A kért szamot egy-egy vizszintes gorgetdsav
tologatasaval lehessen bevinni, majd a megfeleld nyomoégombra (feliratuk:
Osszeadas, Kivonds, Szorzds, Osztds) vald kattintiskor jelenjen meg egy
cimkében az eredmény.

s ===
Az efso szam erfeke: 370
] (] >
Az masodik szam erfeke. 183
4 = >
{stzeadas Kvonas |
Szorzas ‘ Oszias |

Eredmeny = 553

I Close

A Form-ra helyezziink el két ScrollBar-t, még négy nyomdgombot is
(Osszeadds, Kivonas, Szorzas, Osztas).
Most az egyes nyomogombok OnClick eseményeit fogjukkezelni:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
Labell.Caption := IntToStr(ScrollBarl.position + ScrollBar2.position);
end;
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procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Labell.Caption := IntToStr(ScrollBarl.position - ScrollBar2.position);
end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
begin

Labell.Caption := IntToStr(ScrollBarl.position * ScrollBar2.position);
end;

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);

begin

Labell.Caption := FloatToStr((ScrollBar1.Position)/(ScrollBar2.Position));
end;

procedure TForm1.ScrollBar1Change(Sender: TObject);

begin

Label2.Caption :='Az elso szam erteke: ' + IntToStr(ScrollBarl.Position);
end;

procedure TForm1.ScrollBar2Change(Sender: TObject);
begin

Label3.Caption :='Az masodik szam erteke: ' + IntToStr(ScrollBar2.Position);
end;

procedure TForm1.BitBtn1Click(Sender: TObject);
begin

Form1.Close;
end;

end.

Ebben a programkodban hasznaltuk az IntToStrill. StrTolnt fliggvényeket. Ezek
egész szamot alakitanak at szoveggé ill. forditva az (FloatToStr ill. StrToFloat
hasonlo cask valos szamt alakitanak at szoveggé és vissza). Szintaxisuk:

function IntToStr(Value: integer): string;
function StrTolnt(const S: string): integer;

Szam bevitele - SpinEdit segitségével
A SpinEdit komponens szintén szdmok bevitelére szolgdl. A szamot megadhatjuk
billentylizet segitségével és egér segitségével is a komponens szélén levd fel-le
nyilakra kattintva.
Legfontosabb tulajdonsagai:
Value — meghatarozza a beadott (kivalasztott) értéket.
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MinValue — meghatidrozza a minimum értéket, amit a felhasznal6 megadhat a
SpinEdit-be.

MaxValue — segitségével megadhatjuk a maximum értéket, amit a felhasznalo
megadhat a SpinEditbe.

Increment — megadja, hogy a jobb szélén levd nyilakra kattintva mennyivel
novekedjen ill. csokkenjen a SpinEdit aktualis értéke.

Listadoboz - ListBox

A klasszikus listadoboz (ListBox) az egyik leggyakrabban hasznat kimeneti
komponens.

Legfontosabb tulajdonsagai:

Columns — oszlopok szdma, melyekben az adatok meg lesznek jelenitve.

Items — a legfontosabb tulajdonsdg, a lista egyes elemeit tartalmazza. Ez is
TString tipusu, hasonléan a Memo komponens Lines tulajdonsdgdhoz, és mint
olyannak, rengeteg hasznos metédusa van.

ItemIndex — az éppen kivalasztott elem sorszdma. A szdmozés 0-tol kezdddik.
Ha nincs kivalasztva egyik eleme sem a listdnak, akkor az ItemIndex értéke -1.

MultiSelect — egyszerre tobb érték (elem) kivalasztasat engedélyezi (true) ill.
tiltja (false). Tobb elem kivalasztasanal azt, hogy melyik elemek vannak kivalasztva a
ListBox Selected tulajdonsagaval vizsgalhatjuk, amely egy 0 indextdl kezd6dd tomb
(pl. a Selected[0] igaz, ha az els6 elem van kivalasztva, a Selected[1] igaz, ha a
masodik elem van kivalasztva, stb.).

SelCount — kivalasztott elemek darabszamat tartalmazza (ha a MultiSelect értéke
igaz).

Sorted — megadja, hogy a lista elemei legyenek-e rendezve abécé sorrendben. Ha
értéke igaz (true), Uj elem hozzaadasanal a listdhoz automatikusan rendezve keriil a
listadobozba.

Az Items tulajdonsagnak sok hasznos metddusa van. Ezek koziil a leggyakrabban
hasznalt metodusok:

« Add — a lista végére 1 elemet rak be.

« Clear — a ListBox 0sszes elemét torli.

 Delete — kitorol egy kivalasztott elemet a listaban.

- Equals — teszteli, hogy két lista tartalma egyenld-e. False értéket ad vissza, ha a
két lista kiilonbozik a hosszdban (elemek szamaban), mas elemeket tartalmaznak,
vagy ha mas sorrendben tartalmazzak az elemeket.

- Insert — 0j elemet szur be a listaba a megadott helyre.

- LoadFromFile — beolvassa a lista elemeit egy szoveges allomanybol. A sikertelen
beolvasast a kivételek segitségével kezelhetjiik, melyekrdl késébb lesz szo.

« Move — egy adott elemet a listdban egy masik (7)) helyre helyez at.

- SaveToFile — elmenti a lista elemeit egy szoveges allomanyba. A lista minden
eleme egy 0j sorban lesz a fajlban. A sikertelen mentést a kivételek segitségével
kezelhetjlik, melyrdl bévebben késobbi fejezetekben lesz szo.
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Példaprogram

@ Nyilvantartds Q@

Kiss Péter Rendezd
Magy Lajos
Ambra Istvan

Zelka Ibuléa

Berta Kalman Tardld
Paksi Eva

Adj hozza

Tordld mind
Clwasd be

Mentsd el

P IEl el

Kilépés

A Form-ra helyezziink el egy ListBox-ot, melynek Items tulajdonsagaba adjunk
meg néhany nevet. Rakjunk a Form-ra még par nyomédgombot is (Rendezd, Adj
hozza, Torold, Torod mind, Olvasd be, Mentsd el, Kilépés).

Az egyes nyomogombok OnClick eseményeit fogjukkezelni:

Adj hozza nyomégomb - egy InputBox segitségével beolvasunk egy nevet,
melyet a lista végéhez adunk:

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
var s:string;
begin
s := InputBox('Adj hozzd','Kérlek add meg a nevet:', ");
if s<>" thenListBox1.Items.Add(s);
end;
Rendezd nyomo6gomb:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
ListBoxl.Sorted := true;
end;
Torold nyomogomb - torli a lista kijeldlt elemét:
procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
begin
ListBox1.Items.Delete(ListBox 1.IltemIndex);
end;
Torold mind nyomogomb - torli a lista sszes elemét:
procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);
begin
ListBox1.Clear;
end;

Megjegyzés: A lista torlését itt a ListBoxI.Clear metodussal végeztiikk el. Ez

ugyanugy kitorli a lista elemét, mint a ListBoxI.Items.Clear metodus, de az elemek
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torlésen kiviil tovabbi ,.tisztitd" miiveleteket 1s elvégez. Gyakorlatilag a két metodus
kozti kiilonbség a ComboBox komponensnél lathatdé: a ComboBox.Clearkitorli a
teljes listat, a ComboBox.Items.Clear kitorli szintén a listat, de az utolsé kivalasztott
érték a beviteli mezében marad!
Mentsd el nyomogomb:
procedure TForm1.Button6Click(Sender: TObject);
begin
ListBoxl.Items.SaveToFile('nevsor.txt');
end;
Olvasd be nyomégomb:
procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject);
begin
ListBoxl.Items.LoadFromFile('nevsor.txt');
end;
Lathatjuk, hogy az utobbi két metddus sajat maga megnyitja a f4jlt, beolvassa /
menti az adatokat, majd bezarja a f3;jlt.
Kilépés nyomdgomb:
procedure TForm1.Button7Click(Sender: TObject);
begin
Forml.Close;
end;

Ezekbdl a példakbdl is jol lathatd, hogy a ListBox komponens felhasznalasara
nagyon sok lehetéség van. Azonban a ListBox komponens hasznalatanak is lehet
hatranya: az egyik hatranya, hogy az alkalmazés ablakan allanddan ott van és sok
helyet foglal el. Masik hatranya, hogy ha a ListBox-ot bemeneti komponensként
hasznaljuk, a felhasznalé csak a listdban szerepld értékek koziil valaszthat.
Természetesen van amikor nekiink ez igy megfelel, de el6fordulhat, hogy a
felhasznaloénak tobb szabadsagot szeretnénk adni a valasztasnal (példaul sajat érték
beirasara). Ezekre adhat megoldast a ComboBox komponens.

Kombinalt lista - ComboBox

Ennek a komponensnek a formdja a képernydén nagyon hasonlit az Edit
komponenséhez, ugyanis a felhasznal6 sok esetben irhat bele sajat szoveget is.
Hasonlit azonban a ListBox komponenshez is, mivel a jobb szélén levdé nyilra
kattintva (vagy Alt + lefelé nyil, vagy Alt + felfelé nyil) megjelenik (legordiil) egy
lista, amelybdl a felhasznélo valaszthat.

Mivel a ComboBox tulajdonsagai, metddusai és haszndlata sok mindenben
megegyezik (vagy nagyon hasonlit) a ListBox-al, ezért nem vessziik 4t mind még
egyszer, helyette inkébb kiegészitjlik dket tovabbiakkal:

Style — ez a tulajdonsag nem csak a ComboBox kiilalakjat adja meg, de
komponens viselkedését és a felhasznaléi bemenetek lehetéségét is. Ertéke lehet:

e csDropDown: tipikus ComboBox, amely megjeleniti a listat, de kozvetlen
szoveg bevitelt is lehetdveé tesz.
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csDropDownList: szovegbevitelt nem tesz lehetové. Valamelyik betl
(billentyll)) megnyomasakor az elsd olyan elemre ugrik a listaban, amely ezzel a
bettivel kezdddik.

csSimple: a kozvetlen szovegbevitelt is lehetdvé teszi, a lista kozvetleniil a
beviteli mez6 alatt van megjelenitve (allanddan). A megjelenitett lista méretét a
komponens Height tulajdonsaga hatdrozza meg.

csOwnerDrawFixed: kép megjelenitését teszi lehetové a listdban. A lista

Osszes elemének a magassaga azonos, melyet az ItemHeight tulajdonsag hataroz
meg.

o csOwnerDrawVariable: hasonlo az el6z6hoz, de az egyes elemeknek a
listdban kiilonb6zé magassaguk (méretiik) lehet.

(@ példa a ComboBox komponensre Q@@

csDropDown csDropDownList csaimple

|I|:Ie béarmit irhatunk. .. LI | ﬂ |Ic|e barmit irthatunk. ..
Piras

Piros
KEk
Zéld
Sarga
Fehér

Zéld
Sarga
Fehér

StringGrid komponens

Ez nem olyan gyakran hasznalt komponens, mint a lista. Segitségével szoveges
adatokat jelenithetiink meg tablazatban.

@ Példa a StringGrid komponensre. E]@E]

@ N
S —
]

Helyezziink el a Form-on egy StringGrid komponenst és két nyomoégombot. Az
elsé nyomdégomb OnClick eseményébe irjuk be az alabbi programrészt:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var 1,j,k:integer;
begin

k:=0;

with StringGridl do
for i:=1 to ColCount-1 do for j:=1 to RowCount-1 do

begin
k==k+1;
Cells [i,j] := IntToStr(k) ;
end;

A forraskodban  StringGrid  komponens  tobb  tulajdonsagaval  is
megismerkedhettiink:
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ColCount — oszlopok szamat hatarozza meg (fix oszlopokkal egyiitt).
RowCount — hasonl6 az el6z6hoz, csak ez a sorok szamat hatarozza meg.
Cells — az egész tablazat matrixa.
A StringGrid komponens tovabbi tulajdonsagai, melyek a példaban nem
szerepelnek:
FixedCols — a rogzitett (fix) oszlopok szama.
FixedRows — a rogzitett (fix) sorok szama.
FixedColor — a rogzitett oszlopok €s sorok hattérszine.
GridLineWidth — az egyes cellak kozti vonal vastagsaga.
Végiil még nézziikk meg a StringGrid komponens néhany érdekes metodusat:

« MouseToCell: az X, Y koordinatdkhoz meghatarozza a tablazat sorat és oszlopat.
CellRect: a megadott cella képernyd-koordinatait adja meg pixelekben.
Példaprogram
A kovetkezd feladat szemlélteti a StringGrid komponens hasznalatat: Készitsiink

egy alkalmazast, melyben egy SpinEdit komponens segitségével beallithatjuk a
StringGrid komponens méretét 3x3-t6l 10x10-ig. A programunk tovabba
tartalmazzon két nyomogombot. Az elsé nyomogomb generdljon véletlen szdmokat a

StringGrid-be, a masodik nyomoégomb pedig rendezze ezeket a szdmokat ndvekvd
sorrendbe.

| A negyzet merete
7] & Qeneralas‘ ‘ 1l Close ‘
“:IH 156 17 |20 20 24 Cserek szama 132

24 134 36 38 40 41 42
45 45 45 45 47 b1 65
63 64 64 67 68 69 69
71 |72 [73 [79 |79 (80 (82
83 83 84 85 86 88 88
89 |90 [93 |95 |95 |97 |98

Miutan a sziikséges komponenseket elhelyeztiik a Form-on, allitsuk be a
komponensek aldbbi tulajdonséagait az Objektum Inspector- ban (vagy irjuk be a a
Form OnCreate eseményébe):

Labell .Caption :='A négyzet mérete';
StringGridl .DefaultColWidth := 30;
StringGridl.DefaultRowHeight := 30;
StringGridl .FixedCols := 0;
StringGridl.FixedRows := 0;
StringGridl.ScrollBars := ssNone;
SpinEditl.EditorEnabled := False;
SpinEditl .MaxValue := 10;
SpinEditl .MinValue := 3;
SpinEditl .Value :=5;
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Buttonl.Caption := 'Generalas';
Button2.Caption := 'Rendezés';
Button2.Enabled := False;
Majd irjuk meg az egyes komponensek eseményeihez tartozo programrészeket:
procedure TForml.SpinEditiIChange(Sender: TObject);
var i,j:integer;
begin
// toroljuk a cellak tartalmat
for 1:=0 to 9 do
for j:=0 to 9 do StringGridl.Cells[1,j]:=";
// a rendezes gombot nem elerhetove tesszuk
Button2.Enabled := false;
// beallitjuk a sorok es oszlopok szamat
StringGrid1.ColCount := SpinEditl.Value;
StringGrid1.RowCount := SpinEditl.Value;
{ beallitjuk a StringGrid szelesseget es magassagat minden cella 31 szeles(magas)
a vonalai egyutt az egyik szelen + 3 a StringGrig keretenek
szelessege(magassaga)}
StringGrid1.Width := 31 * SpinEditl.Value + 3;
StringGrid1.Height := 31 * SpinEditl.Value + 3;
end;
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
1,j:integer;
begin
{a cellakba 10-99 kozotti veletlen szamokat generalunk az oszlopok(sorok) 0-tol
vannak szamozva !!}
for 1:=0 to StringGridl.ColCount-1 do for j:=0 to StringGridl.RowCount-1 do
StringGrid1.Cells[1,j] :=IntToStr(random(90)+10);
// a rendezes gombot elerhetove tesszuk
Button2.Enabled := true;
end;
procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
var 1,j,ei,ej:integer;
s:string;
csere:boolean;
begin
{a StringGridl-el dolgozunk. Az alabbi sor kiadasaval nem kell mindig megadnunk
hogy pl. StringGridl.Cells[i,j], helyette eleg a Cells[i,j] a with parancson belul.}
with StringGrid1 do repeat
ei:=0;
lelozo cella sorindexe ej := 0, elozo cella oszlopindexe csere := false;azt jelzi,
volt-e csere(false=nem volt) }

&9



for j:=0 to RowCount-1 do for 1:=0 to ColCount-1 do begin
// osszehasonlitiuk az aktualis cellat az elozovel

if StrTolnt(Cells[1,j])<StrTolnt(Cells [ei,ej] ) then begin

s := Cells [1,j] ;

Cells [i,j] := Cells[ei,ej] ;

Cells[ei,ej] ==s;

csere = true;

end;

// beallitjuk az elozo cellat az aktualis cellars

el =1,

ej =]

end;
until not csere;

{addig megyunk vegig az egesz StringGrid-en, amig igaz nem lesz, hogy csere=false;
a rendezes gombot nem elerhetove tesszuk, mivel mar rendezve vannak a szamok}
Button2.Enabled := false;
end;
procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin
// a program inditasakor beallitjiuk a veletlenszam generatort
randomize;
end;

A StringGrid komponens nem csak adatok megjelenitésére, de adatok
bevitelére is hasznalhatd. Ahhoz, hogy a program futdsa kozben a felhasznal6 tudjon
beirni  kozvetleniill is adatokat a komponensbe, 4t kell Aallitanunk a
StringGrid.Options tulajdonsaganak goEditing altulajdonsagat true értékre.

Id6zito - Timer

Gyakran sziikségiink lehet bizonyos 1dokozonként (intervallumonként)
megszakitani a program normalis futasat, elvégezni valamilyen rovid miiveletet, majd
visszatérni a program normalis futdsdhoz — ezt a Timer komponens segitségével
tehetjilk meg. Iddzitdvel tudjuk megoldani példaul mozgd szoveg (folyamatosan
korbe futd szoveg) kiirasat is.

A Timer komponens nem sok tulajdonsaggal rendelkezik, pontosabban egy
specifikus tulajdonsdga van:

Interval — meghatarozza azt az idGintervallumot (milliszekundumokban), amely
eltelte utan jra és Gjra bekovetkezik az OnTimer esemény.

Az OnTimer eseménybe irhatjuk azt a kodot, amelyet periodikusan végre
akarunk hajtani. Példaul a mar emlitett korbe futd szoveg igy oldhatd meg a
segitségével:

Példaprogram
procedure TForm1.Timerl Timer(Sender: TObject);
begin
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Labell.Caption = RightStr(Labell.Caption,Length(Labell.Caption)-1) +
LeftStr(Labell.Caption, 1);
end;

Mivel a programunk hasznal két figgvényt: RightStr és LeftStr, amelyek az
StrUtils unitban talalhatok, ki kell egésziteniink programunk uses részét ezzel a
unittal:

uses
.., Strutils;

A RightStr fliggvény az elsd paraméterként megadott szoveg jobb, a LeftStr a
szOoveg bal részEébdl ad vissza a masodik paraméterben megadott mennyiségii
karaktert.

@ Idozitd haszndlata

nilatdra. iidut Ez egy példa a Timer komponens hasz

Gauge, ProgressBar komponensek

Egy hosszabb folyamat allapotat jelezhetjiik ezeknek a komponenseknek (€s a
Timer komponens) segitségével.

@ Gauge, ProgressBar

(zauge ProgressBar

38%

Nézziik eldszor a Gauge komponens fontos tulajdonségait:

MinValue — minimalis értéke a savnak (default: 0).

MaxValue — maximalis értéke a savnak (default: 100).

Progress — aktualis értéke a sdvnak.

Példaul: ha a MinValue = 0 és MaxValue = 200, akkor a Progress = 20 érték
10%-nak felel meg, amely a komponensen is megjelenik.

A Gauge komponens tovabbi tulajdonsagai:

ForeColor — a kitoltés szine.

Kind - a komponens kiilalakjat hatdrozza meg. Lehetséges értékek:
gkHorizontalBar (vizszintes sav), gkVerticalBar (fiiggbleges sav), gkNeedle (,,analog
sebességmérd ora"), gpPie (,kaldcs" - kor formaju alak, melyben a szelet
nagyobbodik), gkText (csak a szdzalékot jeleniti meg, nem szemlélteti semmilyen
grafikus elemmel).

Példaprogram

A Form-ra helyezziink el egy Gauge komponenst és egy Timer komponens. A
Timer komponens Interval tulajdonsagat allitsuk be 100 milliszekundumra (tehat
masodpercenként 10-szer fog bekovetkezni az OnTimer eseménye). Az OnTimer
eseményhez a kovetkez6 programrészt rendeljiik hozza:

procedure TForm1.Timer1 Timer(Sender: TObject);
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begin
Gaugel.Progress := Gaugel.Progress + 1;
end;
A ProgressBar komponens hasonlé a Gauge-hoz, csak mas a kiilalakja és masok
a tulajdonsagainak a nevei: a MinValue, MaxValue és Progress helyett Min, Max és
Position tulajdonsagai vannak.

Vizualis komponensek

Ebben a fejezetben foleg olyan tovabbi komponenseket sorolunk fel, melyek
grafikailag szebb¢, érdekesebbé tehetik alkalmazasunkat.

Kép hasznalata - Image

Kép megjelenitését teszi lehetové. Ezen kiviil jol hasznalhaté rajzprogram
készitésére is, mivel tartalmaz egy vasznat (Canvas objektum), melyre barmit
kirajzolhatunk. Az image komponens leggyakrabban hasznalt tulajdonsagai:

Picture — megjelenitendo kép.

Stretch — ha értéke igaz (true), akkor az egész képet széthuizva jeleniti meg a
komponensen. Tehat ha nagyobb a kép, akkor lekicsinyiti a komponens méretére, ha
kisebb, akkor felnagyitja.

Proportional- ha értéke igaz (true), akkor betartja a szélesség és magassag
aranyat, tehat nem torzul a kép.

Transparent— bitmap (BMP) kép esetében, ha a transparent tulajdonsag értéke
igaz (true), akkor a hattérszint atlatszova teszi (csak akkor miikodik, ha a stretch
tulajdonsag hamis - false). Hattérszinnek a Delphi a bitmap bal alsé sarkiban levo
pont szinét veszi.

Példaprogram

Készitsiink egy egyszert képernyovédot, melyben egy kép fog korbe-korbe jarni
a képerny6n, a masik kép egyszer korbe megy a monitoron utdna meg pattog a
képernyd aljan. Ez mindaddig torténjen, amig nem nyomunk le egy billentyiit vagy
nem mozditjuk meg az egeret.

Miel6tt belekezdenénk a programunk készitésébe, rajzoljuk meg Paint-ban (vagy
mas rajzold programban) a 1€éggdmbot, melynek mérete legyen 200 x 200 pixel. Ezt a
rajzot BMP f3jlformatumban mentsiik el!

A Form-unkra tegyiink két képet (Image) és egy idozitét (Timer). A képek
lesznek maguk a rajzaink, az id6zitd0 pedig ezt a képet fogja mozgatni (minden
tizedik ezredmasodpercben egy képponttal jobbra teszi).

Allitsuk be a komponensek tulajdonsagait az Objektum feliigyeldben:

Forml.WindowState := wsMaximized;
Ezzel az ablakunk kezdetben maximalizalt allapotban lesz.
Form1.BorderStyle := bsNone;
Imagel.Picture — ehhez a tulajdonsaghoz rendelhetjiik hozzd az elmentett
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képiinket (BMP), amely a 1éggdmbot abrazolja.
Image1.Width := 200; Imagel.Height := 200;
Meghatarozzuk a képilink méretét. Mi esetiinkben ez 200 x 200 képpont.
Imagel.Transparent := true;
Megadjuk, hogy képiink hattere atlatszo legyen.
Timerl.Interval := 10;
Megadjuk, hogy az id6ziténél 10 ezred-masodpercenként kdvetkezzen be az
OnTimer esemény.
Ezzel megadtuk a fontosabb tulajdonsagokat. Alkalmazasunk tervezési fazisban
most igy néz ki:

Ezek utdn nekildthatunk az események kezelésének, tehit a programkdd
megirasanak.
var
Forml: TForml;
egerpozl, egerpoz2: TPoint;

A Forml - OnCreate eseményében beallitjuk véletlen helyre a képet, tovabba az
ablakunk hatterének a szinét feketére és az egérkurzort kikapcsoljuk:
procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin
randomize;
Imagel.Top := Random(Screen.Height-200);
Imagel.Left := Random(Screen.Width-200);
Forml.Color := clBlack;
Forml.Cursor := crNone;
Forml.DoubleBuffered := true;
GetCursorPos(egerpozl);

end;

Itt azért a Screen objektumot hasznaltuk és nem a Forml-et, mert ennek az
eljarasnak a meghivasakor az alkalmazasunk még nincs maximalizalva, igy nem
kapnank meg az egész képernyd méretét. A Screen (képernyd) objektum segitségével
meghatarozhatd a képernyd felbontdsa tigy, ahogy azt a fenti programrészben is
tettiik.

Most beallitjuk, hogy a 1éggémb mozogjon, tehat noveljiik a Timerl — OnTimer
esemeényeben a kép Left tulajdonsagat 5-gyel.
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procedure TForm1.Timerl Timer(Sender: TObject);
var elmozdulas:integer;
begin
Imagel.Left := Imagel.Left + 5;
begin
if Imagel.Left > Form1.Width-200 then
begin
Imagel.Top := Imagel.Top+10;
Imagel.Left :=Imagel.Left-5;
end;
begin
if Imagel.Top > Form1.Height-200 then
Imagel.Left :=Imagel.Left-10;
end;
begin
if Imagel.Left <0 then
Imagel.Top := Imagel.Top-1;
end ;
end;
Image2.Left := Image2.Left + 5;
begin
if Image2.Left > Form1.Width-240 then
begin
Image2.Top := Image2.Top+10;
Image2.Left :=Image2.Left-5;
end;
begin
if Image2.Top > Form1.Height-240 then
Image?2.Left :=Image2.Left-10;
end;
begin
if Image2.Left <5 then
begin
Image2.Top := Image2.Top-10;
Image2.Left := Image2.Left-5;
end;
if Image2.Top <5 then
begin
Image2.Left :=Image2.Left+10;
end;
end;
end;
GetCursorPos(egerpoz2);
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elmozdulas := round(sqrt (sqr (egerpozl.x - egerpoz2.x) + sqr(egerpozl.y -
egerpoz2.y)));
if elmozdulas > 10 then
Form1.Close;
end;
Most bedllitjuk, hogy barmelyik billentyli megnyomésara a program
bezaroédjon. Ezt a Forml — OnKeyDown eseményében tehetjiik meg:
procedure TForml.FormKeyDown(Sender: TObject;var Key: Word; Shift:

TShiftState);
begin
Form1.Close;
end;
end.

Futtassuk le az alkalmazasunkat. Probaljunk meg kilépni az egér mozgatdsaval.
Képernyévéddnk megprobalhatjuk magunk tovabbfejleszteni példaul tigy, hogy tobb
kép legyen, a méretiik valtozzon, esetleg ne csak vizszintesen haladjon a kép, hanem
kozben emelkedjen, vagy siillyedjen is.

Valasztovonal — Bevel

Ez talan az egyik legegyszeriibb, mégis egy elegans komponens az
alkalmazasunk szebbé tételére. Segitségével a komponenseket vizualisan
elvalaszthatjuk egymastol. A Bevel komponenssel tehetiink az alkalmazasunkba
egyszerli vonalat vagy keretet (amely lehet benyomddva vagy kiemelkedve is).
Fontos megemliteni, hogy a Bevel komponens nem lesz a rahelyezett komponensek
tulajdonosa (mint pl. a Panel komponensnél), csak vizudlisan jelenik meg a
programban (tehat nem csoportosithatunk vele pl. RadioButton-okat sem logikai
csoportokba)!

A komponensnek két fontos tulajdonsaga van:

Shape — meghatarozza, hogyan nézzen ki a Bevel komponens. Lehetséges értékei:

- bsBottomLine — a komponens aljan egy vizszintes vonal jelenik meg.

- bsBox — doboz (keret), amely belseje attol fiiggden, hogy a komponens Style
tulajdonsaga mire van allitva vagy beljebb lesz vagy kijjebb lesz az ablakon
(Form-on).

- bsFrame — keret korbe. A keret belseje egy szintben van az ablakkal (Form-mal).

- bsLeftLine — fiigg6leges vonal a komponens bal oldalan.

- bsRightLine — fiiggéleges vonal a komponens jobb oldalan.

- bsSpacer — iires (nem lesz lathaté semmi).

- bsTopLine — vizszintes vonal a komponens tetején.

Style — meghatarozza, hogy az alakzat beljebb lesz (bsLower) vagy kijjebb lesz
(bsRaised) az ablakon. Természetesen ez csak azoknal az alakzatoknal (Shape
tulajdonsag) hasznalhato, melyeknél van értelme.

Ennek a komponensnek nincs egyetlen eseménye sem.
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Alakzat - Shape

Egyszerli geometriai alakzatok, melyekkel a programunkat szépithetjik.
Hasonloan az el6z6 komponenshez, nem lesz ez a komponens sem a rahelyezett
komponens tulajdonosa, csak vizudlis célt szolgal. Fontosabb tulajdonségai:

Shape — az alakzat formaja (stCircle, stEllipse, stRectangle, stRoundRect,
stRoundSquare, stSquare).

Brush — kit6ltés szine és stilusa.

Pen — korvonal szine, vastagsaga ¢€s stilusa.

Grafikus nyomégomb — BitBtn

Ha a hagyomanyos nyomoégombtdl (Button) egy kicsit eltérét szeretnénk
kialakitani, hasznalhatjuk a BitBtn komponenst. Ez nagyon hasonl6 a Button
komponenshez, de BitBtn nyomoégombon képet is el lehet helyezni, igy barmilyen
egyedi kiilalakii gombot létrehozhatunk. Itt most a BitBtn komponensnek csak a
Button-nal nem taldlhato, tovabbi fontos tulajdonsagait fogjuk felsorolni:

Glyph — a gombon megjelenitend6é kép (bitmap). Ha azt szeretnénk, hogy a sajat
képiink hasonld legyen az elére definidltakhoz, akkor 18 x 18 képpontnyi méreti
képet hasznaljunk.

Kind — néhany elére definidlt kép koziil valaszthatunk, lehetséges értékei:
bkCustom, bkYes, bkNo, bkOK, bkCancel, bkAbort, bkRetry, bklgnore, bkAll,
bkClose, bkHelp. Ha a bkCustom-ot valasztjuk, sajat képet adhatunk meg (a Glyph
tulajdonsagban).

Layout — meghatarozza, hogy a kép hol jelenjen meg a nyomoégombon (bal
oldalon, jobb oldalon, fent, lent).

Margin — meghatdrozza a kép és a gomb bal széle kozti tadvolsagot pixelekben.
Ha értéke -1, akkor a képet a szoveggel egylitt kdzépre igazitja.

Spacing — meghatarozza a kép ¢és a felirat kozti tavolsagot pixelekben.

NumGlyphs — megadja, hogy a bitmap hany képet tartalmaz. A bitmap-nek
teljesitenie kell két feltételt: minden képnek ugyanolyan méretlinek kell lennie és a
képeknek sorban, egymas utan kell elhelyezkednilik. A BitBtn komponens ezek utan
egy ikont jelenit meg ezek koziil a képek koziil a BitBtn allapotatol fiiggden:

- Up — a nem lenyomott gombnal jelenik meg, és a tobbi allapotnal akkor, ha
nincs mas kép,

- Disabled — akkor jelenik meg, ha a gombot nem lehet kivalasztani,

- Clicked — ha a gomb éppen meg lett nyomva (ra lett klikkelve egérrel),

- Down — ha a gomb tartésan lenyomott allapotban van (ez az allapot a BitBtn
komponensnél nem kdvetkezik be, ennek az allapotnak csak a SpeedButton
gombnal van jelentdsége, melyet a kdvetkezo részben irunk le).

(2 BitBtn
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Eszkoztar gomb — SpeedButton

Az eddig targyalt gombok, a sima Button, a BitBnt gombok nem hasznalhatdak
eszkoztar gombnak. Gondoljuk végig példaul Word-ben a szveg igazitasat:

A szoveg igazitasdnal a gombok koziil egy gomb allanddan lenyomott allapotban
van. Ezt az eddig mar targyalt, tobbi fajta nyomdégomb nem tudja megvaldsitani. A
kolcsonds kizards 1ényege ilyen esetben, hogy az egy csoportba tartozd gombok
koziil, mindig csak egy lehet lenyomva, s a masik lenyomésakor az el6z6 felenged.
Kiilon megadhat6 az is, hogy legalabb egynek mindig lenyomva kell-e lennie, vagy
egy csoporton beliil mindegyik lehet-e felengedett allapotban.

A SpeedButton komponens nagyon hasonlé a BitBtn komponenshez, melyet az
el6z6 fejezetben targyaltunk. Hasonl6an a BitBtn komponenshez ez is tartalmazhat
tobb képet, mindegyik allapotahoz egy-egy képet. Itt jelentOsége lesz a negyedik —
down (tartésan lenyomva) allapotnak is.

Legfontosabb tulajdonsagai:

Glyph — a gombon elhelyezkedd kép. Négy kiilonb6z6 képet helyezhetiink el a
gomb allapotanak megfelelden.

GroupIlndex — ennek a tulajdonsdgnak a segitségével csoportosithatéak a
gombok. Az egy csoportba tartoz6 gomboknak azonos Grouplndex-el kell
rendelkeznilik. Amennyiben a Grouplndex = 0 akkor a gomb BitBtn gombként fog
viselkedni, tehat nem fog ,,benyomva" maradni. Ha GroupIndex-nek 0-nél nagyobb
szamot adunk, akkor 1étrejon a csoportositas.

Down — ez a tulajdonsag adja meg, hogy a gomb lenyomott allapotban van-e (true
esetén lenyomott allapotban van). Csak 0-t6l kiilonbozé Grouplndex esetén
hasznalhat6.

AllowAllUp — ez a tulajdonsag hatarozza meg, hogy az egy csoportba tartozd
gombok koziil lehet-e mind egyszerre felengedve (true), vagy az egyik gombnak
mindenképen musz4j benyomva maradnia (false).

A SpeedButton-okat szinte mindig egy Panel komponensen helyezziik el,
eszkoztarat alakitva ki bel6liik.

Kép lista - ImageList

Ennek a komponensnek a célja, tobb ugyanolyan méretii kép taroldsa. Ezek a
tarolt képek (bitmapek, ikonok...) indexek segitségével érhetdk el. A komponenst
tervezési fazisban egy kis négyzet jelképezi, amely az alkalmazas futasa alatt nem
lathato (hasonloan pl. a Timer komponenshez).

Az ImageList komponenst hatékonyan ki tudjuk hasznélni tobb kép vagy ikon
tarolasara. Az 0sszes kép az ImageList-ben ugy van reprezentalva, mint egy darab
sz¢éles bitmap. Ezt felhasznalhatjuk a BitBtn, SpeedButton komponenseknél, de
hasonldan felhasznalhat6 tovabbi komponenseknél is (pl. ToolBar).

Mindegyik ListBox-ban tarolt kép index segitségével érhetd el, melynek értéke 0-
tol N-1-ig lehet (N darab kép esetében). Példaul: az ImageListl.GetBitmap(O0,
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Imagel.Picture.Bitmap); metddus az ImageListl-ben tarolt 0 indexii képet allitja be
az Imagel Bitmap-janak.

Az alkalmazas tervezési fazisdban a képek megadasahoz az Image List Editor
eszkOzt hasznalhatjuk, melyet a komponensre kattintva jobb egérgombbal (vagy
dupla kattintassal) hivhatunk eld.

Az ImageList fontosabb tulajdonsagai:

Width — a komponensben taroland6 képek szélessége.

Height —a komponensben taroland6 képek magassaga.

Eszkoztar — ToolBar

A ToolBar komponens segitségével szintén eldallithatunk eszkoztart. Az elobbi
fejezetekben leirt eszkoztar kialakitasaval (panel és SpeedButton komponensekbdl)
szemben a ToolBar komponens valamivel tobb lehetdséggel rendelkezik, tovabba
mas a tervezési fazisa is. Szorosan egyiittmikodik az ImageList komponenssel,
melyet az el6z6 részben ismerhettiink meg. Az eszkoztar kialakitdsdt ToolBar
komponens segitségével egy példan ismertetjiik:

1. A Form-on elhelyeziink egy ToolBar €s egy ImageList komponenst.

2. Jobb egérgombbal rikattintunk az ImageList-re €s kivalasztjuk az Image
List Editor-t.
3. Az Editor-ban az Add gomb megnyomasaval hozzdadjuk az ImageList-hez

a sziikséges képeket (bitmapot - BMP ¢és ikont - ICO vdlaszthatunk). A képek
hozzaadésa utan az OK gomb megnyomasaval bezarjuk az Editor-t.

4, Az egér bal gombjaval rakattintunk a ToolBar komponensre, majd az
Object Inspector-ban Dbeallitjuk az Images tulajdonsdgot az ImageList
komponensiinkre.

5. Jobb egérgombbal rakattintunk a ToolBar komponensre, majd kivalasztjuk
a ,,New Button" meniipontot. Ezt a 1épést megismételjiik annyiszor, ahdny gombot
akarunk elhelyezni. Ne felejtsiink el néha berakni ,,New Separator"-t is, hogy a
gombok attekinthetden legyenek elrendezve.

6. Az el6zd 1épés ismétlésénél a gombokhoz automatikusan hozza lettek
rendelve az ImageList-ben levé ikonok. Ha ez a kezdeti bedllitas nekiink nem felel
meg, nem probléma megvaltoztatni 6ket a ToolBar nyomogombjainak (tehat a
ToolButton objektumoknak) az ImageIndex tulajdonsagainak atallitasaval.

Ennek a komponensnek a segitségével nagyon egyszerlien és rugalmasan
kialakithatunk eszkoztarakat. A ToolBar komponens fontosabb tulajdonsagait:

DisabledImages — segitségével meghatarozhatjuk, hogy a nyomédgombokon
milyen képek jelenjenek meg, ha a nyom6égomb nem elérhetd.

Hotlmages — segitségével meghatarozhatjuk, hogy a nyomoégombokon milyen
képek jelenjenek meg, ha a nyomogomb aktiv (ki van valasztva).

A ToolBars-on elhelyezkedd nyomogombok, vélasztovonalak (ToolButton
objektumok) fontosabb tulajdonsagai:

Style - meghatdrozza a nyomégombok stilusat és viselkedését is. Lehetséges
értékek:
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- tbsButton:nyomdgomb,

- tbsDivider: lathat6 fliggdleges valasztovonal,

« thsDropDown: legordiilé valaszték - menii (pl. Word betliszinének kivalasztasa
az eszkoztarban),

« tbsCheck: nyomogomb két Iehetséges (lenyomott ill. felengedett) allapottal,

- tbhsSeparator: iires hely (valasztosav).

Grouped — meghatarozza, hogy a gombok olyan logikai csoportok bavannak-e
osztva, melyekben mindig cask egy gomb lehet lenyomva (pl. Wordsorigazitasai). A
gombok logikaicsoportokbavald osztdsat az hatarozza meg, hogyan vannak
elvalasztva (tbsDivider, tbsSeparatos stilusi ToolButton-okkal). Ennek a
tulajdonsagnak cask a tbsCheckstilusi nyomogomboknal (ToolButton-oknal) van
értelme.

Menultem — segitségével a gombokhoz a fOmenii egyes meniipontjait lehet
hozzéarendelni.

Allapotsiv — StatusBar

Az alkalmazasunk ablakanak aljan az allapotsav (StatusBar) segitségével tudunk
kiiratni a felhaszndlonak kiilonféle informdaciokat. Példaul egy grafikus editorban
kiirathatjuk ide az egér koordinatdit, a kijelolt rész koordindtdit és méretét, a
vonalvastagsagot, az aktualis betiitipust, stb. Ha StatusBar komponenst rakunk az
alkalmazasunkba, az automatikusan az ablak aljdhoz ,tapad", mivel az Align
tulajdonsaga alapértelmezésben erre van allitva. Legfontosabb tulajdonsaga:

Panels — tervezési fazisban egy editor segitségével megadhatjuk hany részre
legyen szétosztva, pontosabban hany részbdl alljon az allapotsavunk. Az egyes
részeket indexek segitségével érhetjiik el. Minden egyes rész egy 1j, TStatusPanel
tipust objektum. A StatusPanel fontosabb tulajdonsagai:

- Width — meghatirozza a szélességét, azonban az utols6 StatusPanel szélessége
mindig az alkalmazasunk ablakénak szélességétol fiigg, mivel az utols6 a
maradék részt tolti ki.

- Text — a StatusPanelon megjelenitendd szoveget tartalmazza.

- Alignment — a szoveg igazitasat hatarozza meg a StatusPanelen beliil.

Az alkalmazas futasi idejében ha meg szeretnénk jelentetni valamit a StatusBar
elsé StatusPanel-jén (ez a 0. indext), példaul a betltipust, azt a kovetkez6 moddon
tehetjiik meg:

StatusBarl.Panels[0].Text := '"Times New Roman';

Konyvjelzok — TabControl, PageControl

A Delphiben konyvjelzékkel kétféle képpen dolgozhatunk. Vagy TabControl
vagy PageControl segitségével. Elsé latdsra nem latunk a két komponens kozott
kiilonbséget, mégis mindkét komponens miitkodése eltéro.
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TabControl PageControl

A TabControl csak a konyvjelzék definialasara szolgal. A felsé részében
megjeleniti a konyvjelzoket, de sajat maga nem tartalmaz semmilyen lapokat: ha
elhelyeziink egy komponenst valamelyik ,,Japon" (bar fizikailag nincs egyetlen lapja
sem), mindegyik ,,Jlapon" lathato lesz. Ebbol adodik, hogy a lapok kozotti atvaltast
nekiink kell beprogramoznunk (atvaltaskor nekiink kell a rajta levé komponenseket
lathatova ill. lathatatlanna tenni).

A PageControl az el6zdvel ellentétben mar tartalmaz lapokat is. Mindegyik lapja
tartalmazhat sajat komponenseket. Ha valamelyik lapra elhelyeziink egy komponenst,
az a tobbi lapon nem lesz lathatd, tehat fizikailag is csak az adott lapon lesz rajta.

Ezekbdl a kiilonbségekbdl adodik a két komponenssel valo eltéré munka és a két
komponens eltérd kialakitasa is a tervezési fazisban.

TabControl

A TabControl-nal a konyvjelzoket (fiileket) a Tabs tulajdonsag segitségével
adhatjuk meg, amely a mar ismert TString tipust. Igy tervezési iddben hasznalhatjuk
a String List Editor-t. Tovabba kihasznalhatjuk az 6sszes metodust, amelyet a TString
tipusndl megismertiink. A TablIndex tulajdonsdg meghatdrozza az aktudlis
konyvjelz6t.

A TabControl egyik fontosabb eseménye az OnChanging, amely akkor
kovetkezik be, ha a felhasznal6 at szeretne valtani masik flilre (konyvjelzdre). Ebben
az eljarasban megakadalyozhatjuk az 4tvaltast is, ha példadul a felhaszndlo nem
megfeleld értékeket adott meg - erre az AllowChange paraméter szolgal.

PageControl

A PageControl-nal az egyes lapok fizikailag 0j komponensek (TabSheet). Igaz,
hogy ez egy kicsit bonyolitja a tervezését, viszont itt mindegyik lapra kiilon-kiilon
komponenseket rakhatunk.

A PageControl-nal nincs editorunk, amelyben be tudnank allitani az egyes
konyvjelzoket (fiileket). A tervezési fazisban gy tehetiink bele 0j lapot, hogy a
PageControl komponensre jobb egérkattintassal rakattintunk és kivalasztjuk a New
Page meniipontot. Minden létrehozott lappal ugy tudunk dolgozni, mint egy kiilon
komponenssel.

A kivalasztott lapot az ActivePage tulajdonsag hatarozza meg. Ez egy TTabSheet
tipusu tulajdonsag, tehat egyenesen az adott lapot hasznalja, nem az indexét vagy
mas ,,mutatot". A kovetkezd vagy el6zé lapra vald atmenésre a programban elég
meghivni a PageControl SelectNextPage metodusat.
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Formazhato szovegdoboz — RichEdit

A tobbi szovegdoboztol a legfobb eltérés, hogy itt a szoveg formazhatd. A
Memo-hoz hasonlé tulajdonsagokkal és metddusokkal rendelkezik. Tovabbi elénye,
hogy beolvassa, vagy elmenti RTF allomanyba a formazott szoveget. Pl. Wordpad-
del eldallithatunk egy RTF allomanyt, s azt beolvastathatjuk Delphibe.

Tulajdonsagai hasonléak a Memo komponens tulajdonsidgaihoz, ezért itt csak
néhany tovabbi fontosabb tulajdonsagat emlitjiik meg:

e Lines — a Memo-hoz hasonldan épiil fel, TStrings a tipusa. A TStrings tipusnak
van olyan metodusa, mely f4jlbodl olvassa be a szoveget, ill. oda ki tudja menteni.

Itt a RichEdit esetében van egy automatikus konverzi6, hogy ne az RTF f3jl sima

szoveges valtozatat lassuk, hanem a megformazott szoveget. igy nekiink itt is

csak a beolvasassal vagy a fajlba irassal kell torédniink.
e PlainText — igaz (true) érték esetén a széveget sima TXT allomanyba menti el,
hamis (false) értéknél a mentés RFT fajlba torténik.

Példa egy RTF allomany beolvasasara:

RichEditl.Lines.LoadFromFile('c:\delphi.rtf");

Delhi 2005 1

Ez egy pelda a RICHE dit ]

KOMPONens hasznalatara,

XPManifest komponens

Ha azt szeretnénk, hogy az alkalmazasunknak, melyet létrehozunk, elegans
kinézete legyen, mint mas modern Windows XP / Windows Vista / Windows 7 alatti
alkalmazasoknak, hasznalhatjuk az XPManifest komponenst.

Ennek a komponensnek a hasznalata nagyon egyszert, elég elhelyezni barhova
az alkalmazasunkban (futasi id6ben nem lathatd). A kiilonbség a program futésa alatt
mindjart lathato lesz az egyes komponensek kiilalakjan:

@ XPManifest nélkiil =13
RadioGroupl =
i

" 3. lehetéség | [ CheckBoxl

ComboBoxi - (L] _'J
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()2, lehetdség
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ComboBox! v CCITTTITIR|

Ha el szeretnénk tavolitani az XPManifest komponenst az alkalmazasunkbol, nem
elég kiszedni az alkalmazéis ablakabodl, a teljes eltavolitashoz ki kell tordlniink a
programunk uses rész€bdl is az XPMan unitot.

Meniik létrehozasa

Az alkalmazasunkban kétfajta meniit hozhatunk létre: fomentit és lokalis (popup)
meniit. Nézziik ezeket sorban.

Fomenii - MainMenu

A fomenii az alkalmazasunk ablakanak legtetején helyezkedik el. Mieldtt
belekezdenénk a meniik Iétrehozdsdba a Delphiben, nézzik meg milyen
kovetelményeknek kell megfelelnie a fOmenilinek. Természetesen ezek csak
javaslatok, nem kotelezd Oket betartani, de ajanlott.

A fOmenii meniipontjai lehetnek:

e Parancsok — azok a meniipontok, melyek valamilyen parancsot hajtanak
végre, cselekményt inditanak el.

e Beillitasok — olyan meniipontok, amelyek segitségével a program valamilyen
beallitasdnak ki vagy bekapcsolasa lehetséges. Ezeknél a mentipontoknal
bekapcsolt allapotban egy ,,pipa" (vagy pont) van a meniipont bal oldalan.

e Dialégusok — meniipontok, melyek hatdsara egy 10j ablak (dialogusablak)
jelenik meg. Az ilyen meniipontoknal a neviik (feliratuk) utdn harom pont van.
Ezt a harom pontot a név utdn mi irjuk be. A harom pont kirakasa a
mentipontban nem kotelezd, ez nélkiil is mikddik, de ajanlott ezt az elvet
betartanunk.

e Almeniit megnyitdé meniipontok — olyan meniipont, mely egy mélyebb
szinten levd almeniit nyit meg. Az ilyen meniipont a jobb szélén egy kis
haromszoggel van megjelolve.

Meniipontot, mely valamilyen parancsot végrehajt, tehetlink a fomenii savjaba is
(amely mindig lathatd az ablak tetején). Ez azonban nem ajanlatos, mivel a
felhasznal6 altalaban ezekre klikkelve egy mentli megnyildsat varja el (melybdl aztan
valaszthat), nem azonnal egy parancs lefutasat. gy ez nagyon zavaro lehet.

Masik dolog, mely a felhasznalot zavarhatja, ha a meniibdl egy almenii nyilik
meg, abbol egy jabb almenii, stb. Legjobb, ha a menii legfelsd szintjére klikkelve
megnyilik egy olyan valaszték, melybdl mar nem nyilik meg tovabbi, alacsonyabb
szintli almenti, csak kivételes esetekben. Almeniik helyett inkabb hasznaljunk a
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meniiben vizszintes valasztovonalakat.

A felhasznalé szadmara masik, nagyon zavaré eset lehet, ha a meniiben
megvaltoznak a meniipontok nevei. Néha ez jol johet, pl. ha rékattintunk a ,, Tablazat
megjelenitése" meniipontra, akkor az megvaltozhat ,Tablazat eltiintetése"
mentiipontra, de nagyon sok esetben megzavarhatjuk vele a felhasznalot (foleg ha a
megvaltozott név nincs logikai 0Osszefiiggésben az elozdével, pl. ,,Tablazat
megjelenitése” utdn ha megjelenne ,Lista megjelenitése” ugyanabban a
meniipontban).

Tovabbi zavar6 eset lehet, ha a meniiben eltlinnek és megjelennek meniipontok.
A felhasznalok tobbsége csak a meniipont helyzetét jegyzi meg, nem a pontos
neviiket. A meniipontok eltiintetése (visible) helyett hasznaljuk inkdbb a meniipontok
engedélyezésének tiltasat (enabled). gy a meniipont a helyén marad, csak ,.sziirke"
lesz, nem lehet rakattintani.

A menilipontokat probaljuk valamilyen logikailag 0Osszefiiggd csoportokban
elrendezni. Haszndljunk a csoportok kozott vizszintes valasztovonalakat, de azért
vigyazzunk, hogy ezt se vigyiik tilzadsba. Egy 0sszefliggd csoportban jo, ha nincs
tobb 5-6 mentipontnal.

Fontos, hogy betartsuk a menii standard struktGrdjat, melyek minden
alkalmazasban hasonloak, és melyekhez a felhaszndlok mar hozzaszoktak. A
mentisavot Fajl, Szerkesztés, Nézet, meniipontokkal kezdjiik, a végén legyenek a
Beallitasok, Eszk6zok, Ablak, Stigd meniipontok. Az almeniiknél is probaljuk meg
betartani a standard elrendezést, pl. a File meniipont alatt legyen az Uj, Megnyitas,
Mentés, Mentés masként, ,.., Nyomtatd beallitasa, Nyomtatas, Kilépés meniipontok.
Hasonlo6an a Szerkesztés alatt legyen a Visszavonas, Kivagas, Masolas, stb.

Tartsuk be a megszokott billentylikombinacidkat is, pl. a Ctrl+C a masolas,
Ctrl+V a beillesztés legyen, stb. Nem nagyon Oriilnének a felhasznalok, ha pl. a
Crtl+C megnyomadsakor befejezddne a program. A masik fajta billentylikombinécidk,
melyekre szintén probaljunk meg odafigyelni: az Alt+betli tipustiak, melyeknél, ha
lehet, az adott betlire kezd6d6 meniipont nyiljon meg.

Ezzel 6sszefiigg a menii nyelve is. Ha magyar programot készitiink, hasznaljunk
benne a meniik neveinek (feliratainak) megadéasakor is magyar szavakat. Ha
kiilfoldon is szeretnénk a programunkat terjeszteni, készitsiink kiilon egy angol
valtozatot. A billentylikombinacidkat azonban nem ajanlatos leforditani! Pl. a Ctrl+C
maradjon Ctrl+C, ne valtoztassuk meg pl. Crtl+M-re (mint masolds). A
megvaltoztatasukkal tobb kart érnénk el, mint hasznot.

Ez utan a rovid bevezetd utan nézziik, hogyan készithetiink a Delphiben meniit.
Helyezziink el az ablakunkon barhova egy MainMenu komponenst. A komponens az
alkalmazasunkban egy kis négyzettel lesz jelezve, mely természetesen futisi idében
nem lathatdo. Ha erre a kis négyzetre dupldn rakattintunk, megnyilik a Menu
Designer, amely segitségével konnyen kialakithatjuk a fdémeniinket.

Klikkeljiink az 0j meniipont helyére, majd adjuk meg a meniipont feliratat
(Caption tulajdonsag). Eszrevehetjiik, hogy minden egyes meniipontnal vannak
kiilon tulajdonsagok. Csak rajtunk mulik, hogy itt beallitjuk-e a Name tulajdonsagot
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is (pl. mnuFajl, mnuSzerkesztes), vagy hagyjuk azt, amit a Delphi automatikusan
hozzarendelt. A meniink a Menu Designer-ben hasonléan néz ki, mint ahogy ki fog
nézni az alkalmazasunkban, azzal a kiilonbséggel, hogy itt lathatjuk azokat a
mentiipontokat is, melyeknek a Visible tulajdonsaguk hamis (false).

Minden meniipontnak egyetlen fontos eseménye van, az OnClick esemény.
Ebben adhatjuk meg azokat a parancsokat, melyeket végre akarunk hajtani, ha a
felhasznal6 rékattint a meniipontra.

Ha valamelyik meniipontb6l egy 1) almeniit szeretnénk megnyitni, kattintsunk ra
a tervezési id6ben jobb egérgombbal és valasszuk ki a ,,Create Submenu"-t.

Ha a meniipontokat el szeretnénk valasztani egymastol egy vizszintes vonallal,
hozzunk létre oda egy ) meniipontot €s adjunk meg a Caption tulajdonsagnak egy
kotdjelet (-). A meniiben ez a menilipont egy vizszintes valasztovonalként fog
megjelenni.

Ha szeretnénk, hogy a meniipontot az Alt+betli billentyli kombinacidval is el
lehessen érni, a Caption tulajdonsigban a betli elé tegyiink egy ,,and" (&) jelet.
Példaul: &File, &Szerkesztés, stb.

A meniipontok fontosabb tulajdonsagaik:

Checked — meghatirozza, hogy a meniipont ki legyen-e jeldlve, pontosabban
hogy mellette (a bal oldalan) legyen-e pipa (jelol6pont).

Enabled — meghatdrozza, hogy a meniipont engedélyezve van-e, vagy sziirke és
nem lehet rakattintani.

GroupIndex — a meniipontok logikai csoportokba vald osztdsat lehet vele
megoldani (az ugyanabba a csoportba tartozé6 meniipontoknak a Grouplndex-e
egyforma, 0-nal nagyobb szam).

Radioltem — segitségével meghatarozhaté, hogy az egy csoportba tartozo
meniipontok koziil egyszerre csak egy lehet-e kivalasztva (kipipalva). Ha néhany
meniipontnak ugyanazt a GroupIndex-et allitjuk be (0-ndl nagyobb) és a Radioltem
értékét igazra (true) allitjuk, akkor a meniipontok koziil egyszerre mindig csak egy
lehet kivalasztva. A menilipontra kattintva nekiink kell beéllitani a programban a
Checked tulajdonsagot true-ra, nem jelolédik be automatikusan a meniipontra
klikkelve.

ShortCut — a meniipont billentylikombinéciojat hatarozza meg. Tervezési idében
a billentylikombinacidét az Object Inspector-ban egyszeriien kivalaszthatjuk, futasi
idében a kovetkezd példa mutatja, hogyan allithatjuk be példaul a Ctrl+C
kombinaciot:

MainMenultmMasolas.ShortCut :=ShortCut(Word('C"), [ssCtrl]);

A rovidités (billentylikombinacid) a meniipont mellé (jobb oldaléara)
automatikusan kiirédik.

Visible — meghatarozza, hogy lathato-e a meniipont.

Mar sz6 volt arrdl, hogy a meniipontokat nem jo gyakran valtozatni, eltlintetni és
megjeleniteni. Mégis eléfordulhat, hogy a meniipontokat vagy az egész meniit meg
szeretnénk valtoztatni (példaul valtas a nyelvi verziok kozott, vagy ha van egy kezd6
¢s egy halado felhasznalonak készitett meniink). Ebben az esetben 1étrehozunk két
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meniit (két MainMenu komponenst tesziink a Form-ra) és a Form Menu
tulajdonsagaban beallitjuk azt, amelyiket éppen hasznalni szeretnénk.

A meniipontok sok metodussal rendelkeznek. Egyik koziiliik pl. az Add metodus,
melynek segitségével futdsi idoben is adhatunk Uj meniipontot a menii végére.
Példaul:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var mnltmUj: TMenultem;

begin
mnltmUj := TMenultem. Create(Self); mnltmUj.Caption := "Uj meniipont';
mnltmFile. Add(mnltmUj);

end;

Ezzel kapcsolatban felsoroljuk, hogy milyen lehetdségeink vannak, ha futési
1dében szeretnénk 1j meniipontokat berakni a meniibe:

eBerakhatjuk az ) meniipontokat a fent emlitett médon (hasonldéan az Add-hoz
1étezik Insert metddus is, amely segitségével beszurhatunk meniit mashova is, nem
csak a végére). A problémank itt az 1) meniipont OnClick eseményéhez tartozo
eljards megadasanal lehet.

e[ ¢étrehozhatunk t6bb meniit (tobb MainMenu komponenst) és a futdsi idében
ezeket cserélgethetjiik (a Form Menu tulajdonsaganak segitségével).

e[ étrehozhatunk egy ,,nagy" meniit, melybe mindent belerakunk és a meniipontok
Visible tulajdonsagainak segitségével allitgathatjuk, hogy melyek legyenek
lathatok.

Lokalis (popup) menii — PopupMenu

Manapsag mar szinte nem létezik olyan alkalmazés, amely ne tartalmazna lokalis
(popup) meniit. Ezek a meniik altaldban a jobb egérgombbal kattintaskor jelennek
meg. Az popup meniik varazsa abban rejlik, hogy pontosan azokat a meniipontokat
tartalmazza, amelyre az adott pillanatban szikségiink lehet (az aktualis
komponenshez vonatkozik).

A Delphiben popup meniit a PopupMenu komponens segitségével hozhatunk
l1étre. Az ilyen menii létrehozasa nagyon hasonlit a MainMenu 1étrehozasahoz, ezért
itt ezt nem részletezziik.

Amivel itt foglalkozni fogunk, az az, hogy hogyan lehet bebiztositani, hogy
mindig a megfelel6 popup menii jelenjen meg. A megjelenitendd popup meniit a
Form-on levd komponensekhez tudjuk kiilon-kiilon bedllitani, mégpedig a
komponensek PopupMenu tulajdonsagaval (egy alkalmazasban természetesen tobb
PopupMenu-nk is lehet).

A PopupMenu a MainMenu-hoz képest egy 1j tulajdonsaggal, egy 0j metodussal
¢s egy Uj eseménnyel is rendelkezik. Az 1) tulajdonsdga az AutoPopup. Ha ennek
érteke igaz (true), akkor a menii automatikusan megjelenik a komponensre
kattintaskor a jobb egérgombbal, ahogy azt megszoktuk mas programokban. Ha a
tulajdonsag értéke hamis (false), akkor a menli nem jelenik meg automatikusan,
hanem azt a programkodban a Popup metodus segitségével jelenithetjiik meg. A
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PopupMenu komponens 1) eseménye az OnPopup. Ez az esemény pontosan az eldtt
kovetkezik be, miel6tt megjelenne a popup menii. Itt tehat még letesztelhetiink
valamilyen beallitasokat, majd azok szerint beallithatjuk a meniipontokat.

Grafika, rajzolas, szoveg kiirasa

A Delphiben van egy alapobjektum a rajzolasra - a vaszon (TCanvas osztaly).
Képzeljiik el az ablakunkat (Form) tgy, mint egy lires teriiletet, amelyen vaszon van.
Erre a vaszonra (Canvas) rajzolhatunk, hasonléan, mint ahogy a festoémiivészek is
rajzolnak a vaszonra.

Canvas objektuma sok grafikus komponensnek van. Vaszon van a Form-on, de
ugyanugy megtalalhaté tovabbi komponensekben is, mint pl. az Image-ben és a
TBitmap osztalyban. Ne feledjiik, hogy a vaszon nem egy kiilonall6 komponens,
hanem csak némely komponensnek része. A kovetkezd felsorolasbol megismerhetjiik
a vaszon legfontosabb tulajdonsagait:

Brush — ecset. A Brush tulajdonsag beallitasdval valtozik az alakzatok
kitoltésének szine és mintaja. Az ecsetnek vannak tovabbi tulajdonséagai is: Bitmap
(az ecset mintdjat definiald bitkép), Color (szin) és Style (stilus).

Font — beti. A Font tulajdonsagnak is vannak altulajdonsagai: Color, Charset
(karakterkészlet), Name (betiitipus neve), Size (méret), Style (stilus), stb.

Pen — toll. A vészon tollanak tipusat adja meg. Altulajdonségai: Color (szin),
Style (stilus), Width (vonalvastagsag), Mode (toll rajzolasi modja).

- PenPos — toll aktualis pozicioja. Ezt a tulajdonsagot irni €s olvasni is lehet.

Pixels — a pixelek szine. A tulajdonsag értékét olvasni €s irni is lehet, igy

rajzolhatunk a vaszonra pontonként.

Ecset stilusa

Az els6 program ebben a fejezetben bemutatja, hogyan lehet a vaszonra kirajzolni
egyszeri geometriai alakzatot megadott kitoltési stilussal.
Példaprogram

@ Ecset stilusa

3 Kitdlés stiusa
: (" Brush.5tyle = bsSolid " Brush.Style = bsFDiagonal

(" Brush.Style = bsClear " Brush,Style = bsBDiagonal
4 (" Brush.Style = bsHorizontal Bru
1 | O Brush.Style =bsVertical ~ (+ Bn

Az egyes események kezelésének programkodja:

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin

RadioGroupl.Columns :=2;

RadioGroupl.ItemIndex := 0;
end;
procedure TForml.FormPaint(Sender: TObject);
begin

Canvas.Brush.Style := TBrushStyle(RadioGroupl.ItemIndex);
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Canvas.Brush.Color := clRed;
Canvas.RoundRect(10,10,100,100,10,10);
end;
procedure TForm1.RadioGroup1Click(Sender: TObject);
begin
Repaint;
end;

Maga a kirajzolds az OnPaint eseményben torténik. Ez az esemény mindig akkor
kovetkezik be, ha sziikséges atrajzolni az ablakot (pl. ha az ablak el volt takarva
masik ablakkal, ha indult az alkalmazas, ha minimalizalas utan lett visszaallitva,
stb.).

Miutdn a felhasznald rakattint valamelyik véalasztogombra (RadioGroup),
kikényszeritjiik az ablak atrajzoldsat a Repaint metodus segitségével.

Az alkalmazéasban beadllitjuk a Canvas.Brush.Color ¢és a Canvas.Brush.Style
tulajdonsagok segitségével az ecsetet. Az ecset stilusdnak beallitasanal az ItemIndex
aktualis értékét atalakitjuk (attipizaljuk) TBrushStyle tipusra, igy rdogton
hozzarendelhetjiik a Brush.Style tulajdonsaghoz.

A négyzet kirajzolasdt a RoundRect (lekerekitett sark(i téglalap) metodus
segitségével biztositjuk be. Megprobalhatunk mas alakzatokat is kirajzolni, pl. a
Rectangle (téglalap), Pie (korszelet), Polygon, Polyline, Chord, stb. segitségével.

Szoveg grafikus Kiirasa

A vaszonra nem csak irhatunk, de rajzolhatunk is. A kovetkezO alkalmazas
egyrészt szemlélteti a szoveg kiirasat grafikus médban, masrészt megmutatja, hogyan
dolgozhatunk a FontDialog komponenssel (errél bévebben a késobbi fejezetekben
lesz sz6). Miutan a felhasznal6 ennek a dialogusablaknak a segitségével valaszt
betlitipust, a kivalasztott betlitipussal kiirunk egy szoveget a Form-ra. A FontDialog
komponensen kiviil sziikségiink lesz még egy Button komponensre. Az
alkalmazasban kezelni fogjuk a Button komponens OnClick eseményét ¢s a Form
OnPaint eseményét.

Példaprogram

@ Sziiveg Kiirasa Q@@

Jeszt sz0veg

Az események eljarasaihoz tartoz6 programkodok:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin

if FontDialogl.Execute then
Canvas.Font.Assign(FontDialog1.Font);
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Repaint;
end;
procedure TForml.FormPaint(Sender: TObject);
begin

Canvas.TextOut(20,50,'Teszt szoveg');

end;

A betiitipus kivalasztasa utan a vaszon Font.Assign metddusat hasznaljuk, amely
az egyik betlitipus Osszes atributumat d&tmasolja a masikba.

A betlitipus valtoztatasakor meghivjuk az ablak 4trajzolasara szolgdldo Repaint
metodust.

Az OnPaint eseményben kiirjuk a szoveget a TextOut metddus segitségével,
melynek elsd két paramétere a szoveg koordinatait jelentik.

Példaprogram

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var i : integer;
begin
with Imagel.Canvas do
begin
MoveTo(300,10);
LineTo(300,600);
MoveTo(10,300);
LineTo(600,300);
Pen.Color := clPurple;
MoveTo(195,0);
for 1:=-300 to 600 do LineTo(i+300,
round(300-((exp(i*Pi/180)+exp((-1)*Pi/180))/2)*90));
Imagel.Canvas.TextOut(185,20,'CosH");
end;
end;
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Hibak a program futasakor, kivételek kezelése

Amint sejtjilk, hogy a program egy adott részében eléfordulhat hiba a futasa
kozben, ezt a hibat megfeleléen kezelniink kell még akkor is, ha a hiba csak nagyon
ritkdn, kis valosziniiséggel fordul eld.

Létrehozunk egy eljarast, amely segitségével szemléltetni fogjuk az egyes
hibakezelési lehetdségeket. Hozzunk Iétre egy ablakot (Form), tegylink ra egy
nyomogombot (Button), majd a nyomégomb OnClick eseményének kezelésébe irjuk
be az alabbi programrészt:
procedure Forml.Button1Click(Sender: TObject);
var

a, b, c: Integer;

begin

a:=0;

b:=0;

c:=adivb;

Button1.Caption := IntToStr(c);
end;

A program kiszdmolja, majd beirja a nyomogomb feliratdba két szam egész részii
hanyadosat (div).

Ebben a programban nincs kezelve semmilyen hiba. Mivel az a, b valtozokba 0-t
tettlink a program elején, nyilvanvalo, hogy a hiba bekodvetkezik (osztas nullaval). Ez
a hiba egy kivételt eredményez, melyet a div miivelet generdl. Ha a programot
lefuttatjuk €és megnyomjuk a nyomogombot, lathatjuk az lizenetet a kivételr6l. Még
ha mi nem is kezeltiik a hibat, lathatjuk, hogy a kivétel kezelve van. Hogy miért van
ez igy, errdl a késObbiekben lesz szo.

Hibak kezelése hagyomanyos modon
A hiba kezelése hagyomdnyos modon altalaban feltételek segitségével torténik,
melyekben valamilyen valtozok, hibakodok, fiiggvények és eljardsok visszaadasi
értékeit figyeljiik. Ennek a moddszernek a hatranyai egyszerlien megfogalmazva a
kovetkezdk:
o a hibakodokat meg kell jegyezniink,

o minden fliggvény az eredménytelenséget masképp reprezentdlja - false
értéked ad vissza, 0-t, -1-et, stb.,
o az eljardsokban a hiba valamelyik paraméterben van megadva, esetleg

valamilyen globéalis paraméterben.
Nézziik meg hogyan kezelnénk hagyomanyos modszerekkel a hibat az eldzo
programunkban.
Példaprogram
procedure TFormI.Button1Click(Sender: TObject);
var
a, b, c: Integer;
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begin

a:=0;
b:=0;
if b<>0 then
begin
c:=adivb;
Button1.Caption := IntToStr(c);
end
else
begin

ShowMessage('Nulldval nem lehet osztani!");
Button1.Caption :='Hiba';
end;
end;

Hibak kezelése kivételek segitségével

Most ugyanebben az eljarasban a hibat kivételek segitségével fogjuk kezelni.
Nem baj, ha még nem ismerjiik a kivételek hasznalatdnak pontos szintaxisat, ebben a
példaban csak azt mutatjuk be, hogyan fog az eljarasunk kinézni.

Példaprogram

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject); var
a, b, c: Integer; begin a :=0; b := 0;
try
c:=adivb;
Buttonl.Caption := IntToStr(c);
except
on EdivByZero do begin
ShowMessage('Nullaval nem lehet osztani!"); Buttonl.Caption := 'Hiba'; end;
end;
end;

Ez program kiirja a hibat, majd a nyomogomb feliratdban megjeleniti a ,,Hiba"
szot. Ha a program elején a b valtozo értékét megvaltoztatjuk nem nulla szamra,
akkor a program az osztas eredményét megjeleniti a nyomogomb felirataban.

Ez az egyszerli példa bemutatja a munkat a kivételekkel. Az kivételek egész
mechanizmusa négy kulcsszon alapszik:

o try— a védett kod elejét jelzi, tehat azt a programrészt, amelyben
elorelathatoan bekovetkezhet a hiba,
o except— a védett kod végét jelenti, a kivételek kezelésére szolgald

parancsokat tartalmazza a kovetkezd formdaban: on kivétel tippusa do
parancsok else parancsok

o finally— annak a programrésznek az elejét jelzi, amely minden esetben
végrehajtodik, akar bekovetkezett a kivétel, akdr nem. Ezt a részt altalaban a
lefoglalt memoria felszabaditasara, megnyitott fajlok bezarasara hasznaljuk.
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o raise— kivétel el6hivasara szolgal. Még ha ugy is tlinik, hogy a kivételt
értelmetlen dolog kézileg el6hivni, mégis néha hasznos lehet.

Miel6tt konkrét példakon megmutatndnk a kivételek hasznalatat, elmondunk
néhany dolgot a kivételekrdl és a program allapotardl. Ha bekovetkezik valamilyen
kivétel, akkor kerestetik egy ,.kezeld eljaras", amely a kivételt kezeli. Ha az adott
programrészben nincs ilyen eljaras, akkor a kivétel ,,feljebb vivodik" mindaddig,
amig valaki nem foglalkozik vele. Extrém esetekben ezt maga a Delphi kezeli, ezért
van az, hogy végiil minden kivétel kezelve lesz. Fontos, hogy a kivétel kezelése utan
a program a ,kivételt kezeld eljaras" utan fog folytatdodni, nem a kivételt okozd
programkod utan.

Nézziik meg most részletesebben a finally részt. Ezt a részt olyan tevékenységek
elvégzésére hasznaljuk, amelyet el akarunk végezni minden esetben, akar a kivétel
bekovetkezik, akar nem. Ilyen pl. a memoria felszabaditésa.

Nézziink most példat a kivételek kezelésére a finally blokk nélkiil (a memoria
felszabaditdsa helyett most az ablak feliratat fogjuk megvaltoztatni ,,Szia"-ra).

procedure Forml1.Button1Click(Sender: TObject);
vara, b, c: integer;
begin
a:=0;
b:=0;
try
c:=adiv b;

Button1.Caption := IntToStr(c);

Form1.Caption :='Szia';

except

on EdivByZero do begin

ShowMessage('Nullaval nem lehet osztani!'); Button1.Caption := 'Hiba'; end;
end;
end;

Ha bekdvetkezik a 0-val vald osztds, soha nem lesz végrehajtva az ablak
feliratanak beallitasa ,,Szia"-ra. A megoldas a finally blokk hasznalata lehet:

procedure Forml.Button1Click(Sender: TObject); var

a, b, c: Integer;

begin

a:=0;

b:=0;

try

c:=adivb;

Button1.Caption := IntToStr(c);

finally

Form1.Caption :='Szia';

end;

end;
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Most mar biztosak lehetiink benne, hogy az ablak feliratanak megvaltoztatasa
(memoriatisztogatas) minden esetben megtorténik. Sajnos azonban most nincs
lekezelve a kivételiink, ami végett az egészet tettik. A megoldas: kombinaljuk
(egymasba agyazzuk) a finally és az except blokkot.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); var

a, b, c: Integer; begin a := 0; b :=0;

try try

c:=adivb;
Button1.Caption := IntToStr(c);
except
on EdivByZero do begin
ShowMessage('Nulldval nem lehet osztani!'); Buttonl.Caption := 'Hiba',
end;
finally
Forml.Caption :='Szia'; end;
end;

Except blokk szintaxisa

Az except rész tobb felhasznalasi lehetdséget is ad:

try
{parancsok}
except
on {kivétel tipusa} do
{ennek a kivételnek a kezelése} on {kivétel tipusa} do
{ennek a kivételnek a kezelése)
else
{barmilyen mas kivétel kezelése)
end;

Lathatjuk, hogy az else részben barmilyen mas kivételt kezelhetiink, melyet elére
nem vartunk. Az ismeretlen kivételek kezelésénél azonban legylink maximalisan
ovatosak. Altalaban legjobb az ismeretlen kivételeket nem kezelni, igy a Delphire
hagyni. Az sem j6 oOtlet, ha a kivételt kezeljiikk pl. egy MessageBox-al, majd 0jbol
eldhivjuk, mivel ebben az esetben a felhasznalo kétszer lesz figyelmeztetve: egyszer
a sajat MessageBox-unkkal, egyszer pedig a Delhi MessageBox-aval. Tehat a kivételt
vagy kezeljiik, vagy figyelmen kiviil hagyjuk, igy a standard kezelése kovetkezik be.

Ha a kivételt kezeljiik, lehetdségiink van példaul egy 0j kivétel meghivasara
megadott hibaszoveggel:

raise EConvertError.
Create ('Nem lehet konvertalni!") ;

Miiveletek fajlokkal
A fajlok tAmogatasat a Delphiben harom pontba lehet szétosztani:
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o az Object Pascal-bol ered6 fajltdmogatasra. Ennek az alap kulcsszava a File.

o a vizualis komponenskonyvtar fajltamogatasa, amelyben metédusok
segitségével lehet adatokat beolvasni ill. elmenteni (pl. LoadFromFile,
SaveToFile metédusok)

o fajltdmogatas adatbazis formatumokhoz. Ez csak a Delphi Professional
valtozatatdl érhetd el, ezzel nem fogunk foglalkozni ebben a fejezetben.

Fajltamogatas az ObjectPascal-ban

A f3jlokkal valé munkat az Object Pascalban egy példa segitségével emlitjiik
meg. Hozzunk létre egy ablakot (Form), melyen helyezziink el egy Button és egy
Memo komponenst. A gomb megnyomasakor az aktudlis konyvtarban talalhato
DATA.TXT f4jl tartalmat beolvassa a program a Memo komponensbe.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var
fajl: TextFile;
sor: String;

begin
AssignFile(fajl,'data.txt");
Reset (fajl) ;
while not Eof(fajl) do
begin
ReadLn(fajl,sor);
Memol.Lines.Add(sor);
end;
CloseFile(fajl);

end;

Lehet, hogy a Pascal-bol megszoktuk a Text (szoveg fajl tipusa), Assign (fajl
hozzarendelése), Close (fijl bezéarasa) parancsokat. Ezek a Delphiben TextFile,
AssignFile ¢s CloseFile parancsokkal vannak helyettesitve. Ennek az oka az, hogy a
Delphiben az eredeti parancsok mashol vannak hasznalva (pl. a Text tobb
komponens tulajdonsaga, pl. Edit, Memo). Az eredeti parancsszavak is a Delphiben
tovabbra is megmaradtak, de a System modullal lehet csak 6ket hasznalni. Pl. az
Assign(F) helyett a System. Assign(F) parancsot hasznalhatjuk.

Ha mas, nem szoveges fajlal szeretnénk dolgozni, hanem valamilyen tipusos
allomannyal, akkor hasznalhatjuk a file of <tipus> format a deklaralashoz, pl. file of
Integer.

Fajlokkal kapcsolatos leggyakrabban hasznalt parancsok:

AssignFile(fajl, fizikai név)— a f3jl valtozéhoz egy fizikai f3jl
hozzakapcsolasa a merevlemezen,
Reset(fajl) — fajl megnyitasa olvasasra,
Rewrite(fajl)— f4j] megnyitasa irasra,
Read(fajl, valtozo)— egy adat olvasésa f4;1bol,
Write(fajl, valtozo)— egy adat irasa f4jlba,
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ReadLn(fajl, szoveg) — sor olvasasa szoveges (txt) fajlbol,

WriteLn(fajl, szoveg)— sor irasa széveges (txt) fajlba,

Seek(fajl, pozicié)— a mutatd beallitasa a megadott helyre a tipusos fajlban.
A pozicio értéke 0-tol szamolddik (0-elsé adat elé allitja be a mutatot, 1-
masodik adat elé, 2-harmadi adat elé, stb.),

CloseFile(fajl) - allomany bezarasa.

Fajltamogatas a Delphiben

Sokszor nem akarunk foglalkozni a ,hosszadalmas" Object Pascalbol eredd
fajltamogatassal, hanem helyette egy rovid, egyszerti megoldast szeretnénk hasznalni.
Erre is van lehetOséglink a Delphiben. A legismertebb metodusok a LoadFromFile
¢s a SaveToFile, melyek adatokat beolvasnak (megjelenitenek) ill. elmentenek a
fajlba egyetlen parancssor beirasaval. Ezek a metodusok elérhetdk pl. a TString,
TPicture, TBitmap osztalyokban, ahogy tovabbi osztalyokban is.

Viéltoztassuk meg az el6z6 példankat a LoadFromFile metodus hasznélataval.
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Memol.Lines.LoadFromFile('data.txt");

end;

Lathatjuk, hogy ez igy mennyivel egyszer(ibb. Nem kell deklaradlnunk valtozokat,
megnyitni, bezarni az dllomanyt, hozzarendelni a kiils6 fajl a valtozénkhoz.

Hibak a fajlokkal valo munka soran

A Delphi barmilyen 1/O hiba esetében ElnQOutError kivételt general. A hiba
pontosabb definicidja az ErrorCode lokalis véaltozoban szerepel, melynek értéke a
kovetkezOk lehetnek:
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ErrorCode

Jelentése

2 File not found

3 Invalid file name

4 Too many open files

5 Access denied

100 Disk read error - ha pl. a fajl végérdl akarunk olvasni (eof)

101 Disk write error - ha pl. teli lemezre akarunk irni

102 File not assigned - ha pl. nem volt meghivva az Assign
File not open - ha pl. olyan f4jlbol akarunk dolgozni, amely nem volt

103 : ) s
megnyitva Reset, Rewrite, Append segitségével

104 File not open for input - ha olyan f4jlbol akarunk olvasni, amely irasra
volt megnyitva

105 File not open for output - ha olyan fajlba akarunk irni, amely olvasésra
volt megnyitva

106 Invalid numeric format - ha pl. nem szamot akarunk beolvasni szoveges

fajlbol szam tipusu valtozdba

A kivételek standard kezelése természetesen képes a kivételt kezelni, ha azt nem
tessziik meg a programunkban.

A kovetkezd példa bemutatja a kivételek kezelését a f4jl beolvasadsakor a Memo
komponensbe.

Példaprogram
Procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var

fajl: TextFile;
sor: String;

begin

AssignFile(fajl,'data.txt");

try

Reset (fajl) ;

try

while not Eof(fajl) do
begin

end;

finally

ReadLn(fajl,sor);
Memol.Lines.Add(sor);

CloseFile(fajl);
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end;

except

on E:EInOutError do case E.ErrorCode of

2: ShowMessage('Nincs meg a fjl!');
103: ShowMessage('A fajl nem volt megnyitva!');
else
ShowMessage('Hiba: ' + E.Message);
end;

end;

end;

Ebben a példdban kezeltiik a hibdkat a f4jl megnyitdsanal és a f4jlbol valod
olvasaskor is.

Képzeljiik el, hogy egy programban tobb helyen is dolgozunk az allomanyokkal.
Leirni mindenhova ugyanazt a programrészt a kivételek kezelésére unalmas és
hosszadalmas lehet. Szerencsére ez fOlosleges is, mivel hasznalhatjuk a
TApplication objektum OnException eseményét, melybe beirjuk a kivételeket
kezeld programrészt ,,egyszer s mindenkorra". Ezt egy egyszerii példan szemléltetjiik,
melyben barmilyen nem kezelt kivétel esetében a program leall.

Példaprogram
Procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);
begin
Application.OnException := AppException;
end;
Procedure TForm1.AppException(Sender: TObject; E: Exception);
begin
Application.ShowException(E); // hibaiizenet
Application. Terminate;// programleallas
end;

Tovabbi fajlokkal kapcsolatos parancsok
Csak roviden megemlitjiik a Delphi tovabbi metodusait, melyekkel a fajlok és a

mappak Osszefliggnek:
FileExist(név) — értéke true, ha a megadott nevii allomany létezik.

DeleteFile(név) — kitorli a megadott nevii allomanyt €s true értéket ad
vissza, ha a torlés sikeres volt.
o RenameFile(régi név, jnév)— atnevezi a fajlt és true értéket ad vissza, ha
az atnevezgs sikeres volt.

ChangeFileExt(név, kiterjesztés)- megvaltoztatja a fajl kiterjesztését és
visszaadja az fajl 0j nevét.

ExtractFileName(teljes név) — A teljes utvonallal megadott fajlnévbdl
kiszedi és visszaadja csak a fajl nevét.

ExtractFileExt(név) — Az adott f4jl kiterjesztését adja vissza.
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Tovabbi fajlokkal és mappakkal kapcsolatos fiiggvények taldlhatok a SysUtils
modulban.

Standard dialogusablakok

Mielé6tt belekezdenénk a standard dialogusablakok ismertetésébe, nézziink meg
még néhany komponenst, melyek az dllomanyokkal, mappéakkal valdo munkat segitik.
Ezek a komponensek nem dolgoznak kdzvetleniil a fajlokkal, konyvtarakkal, hanem
csak a neveiket jelenitik meg, valasztasi lehetOséget adnak, stb.

Az alabbi komponensek igaz, egy kicsit régebbiek, de lehet dket jol hasznalni.
Ezek a Win 3.1 kategoria alatt talalhatok:

e FileListBox — ez egy specidlis ListBox az aktudlis konyvtarban taldlhatd 0sszes
fajl kiirasara.

e DirectoryListBox — szintén egy specialis ListBox, amely az adott meghajton
levd konyvtarszerkezet megjelenitésére szolgal.

e DriveComboBox — egy specialis legordiilo lista, amely szamitdégéprdl elérhetd
meghajtok listajat tartalmazza.

¢ FilterComboBox — a fajlok maszkjainak megjelenitésére szolgalo legordiild lista.

Sok alkalmazésnak hasonl6 igénye van: fajlokat megnyitnak meg, mentenek el,
keresnek valamilyen kifejezést, nyomtatnak, szint (betli, hattér) vélasztanak, stb.
Ezért 1éteznek ugynevezett ,,common dialog"-usok, tehat elére definialt standard

dialogusablakok.
Elényei:
o ugyanaz az ablak jelenik meg a felhasznalénak minden alkalmazasnal (pl.
mentésnél, megnyitasnal, stb.), igy konnyen tudja kezelni,
o a programozonak is egyszeriibb ezeket haszndlnia, mint sajatot késziteni.
Hétranyai:
o egy bizonyos hatdrokon til nem lehet Oket valtoztatni, ugy kell

hasznalnunk Oket, ahogy kinéznek, még ha a dialégusablak néhany funkcidjat
nem is hasznaljuk vagy hidnyzik valamilyen funkcio,

o ezek standard Windows dialogusablakok, ezért ha pl. magyar nyelvii
programunkat angol Windows alatt futtatjuk, keveredik a két nyelv — a
programunk magyar marad, de a dialogusablakok angolul lesznek.

A Delphiben a kovetkezd dialdgusablakokkal talalkozhatunk:

117



Dialogusablak neve | Modalis? | Jelentése

OpenDialog igen Az allomany kivalasztasa megnyitashoz.

SaveDialog igen Az 4llomany megadisa mentéshez.

OpenPictureDialog igen Az allomany kivélasztasa megnyitashoz,
tartalmazza a kivalasztott kép elénézetét is.

SavePictureDialog igen Az allomény megadadsa mentéshez,
tartalmazza a kép elénézetét is.

FontDialog igen A betlitipus kivalasztasara szolgalod
dialogusablak.

ColorDialog igen Szin kivalasztasara szolgalo dialogusablak.

PrintDialog igen A nyomtatanddé dokumentum nyomtatéra
valo kiildéséhez szolgald dialogusablak.

PrinterSetupDialog igen A nyomtatd (nyomtatds) beallitasara szolgalo
dial6gusablak.

FindDialog nem Szovegben egy kifejezés keresésére szolgalod
dial6gusablak.

ReplaceDialog nem Szovegben egy kifejezés keresésére €s

kicserélésére szolgald dialdgusablak.

Megjegyzés: A modalis ablak olyan ablak, amelybdl nem lehet atkapcsolni
az alkalmazas masik ablakaba, csak a modalis ablak bezarasa utan.

A dialoégusablakok tervezési idében egy kis négyzettel vannak szemléltetve,
amely futasi idében nem latszodik. A dialogusablakot az Execute metodussal lehet
megnyitni. Ez a metddus true értéket ad vissza, ha a felhasznalé az OK gombbal zarta
be, false értéket pedig ha a felhasznal6 a dialogusablakbol a Cancel gombbal vagy a
jobb felsd sarokban levé X-szel Iépett ki. A PrinterSetupDialog kivételével
mindegyik dialogusnak van Options tulajdonsaga, amely tobb true/false
altulajdonsagbol all.

OpenDialog, SaveDialog

Ez a két dialégusablak annyira hasonlit egymasra, hogy egyszerre vessziik at
oket.
Tulajdonsagok:
« DefaultExt — kiterjesztés, amely automatikusan hozza lesz téve a f4jl nevéhez, ha
a felhasznal6 nem ad meg.
- FileName — a kivalasztott adllomany teljes nevét (Gtvonallal egylitt) tartalmazza.
Lehet megadni is mint bemeneti érték.
- Files — read-only, run-time tulajdonsdg, amely a kivalasztott &llomany
(dllomanyok) teljes nevét (neveit) tartalmazza utvonallal egyiitt.
- Filter — az allomanyok sziirése oldhatd meg a segitségével (megadott maszk
alapjan, pl. *.txt, *.doc, stb.). A program tervezési fazisdban ez a tulajdonsag a
Filter Editor segitségével adhaté meg.
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- FilterIndex — melyik legyen a ,,default" maszk a dialégusablak megnyitasakor.

- InitialDir — kezdeti konyvtar (mappa).

- Options — beallitasi lehetéségek (logikai értékek), melyekkel a dialégusablak
kiilalakjat lehet modositani:
ofOverwritePrompt — megjelenik a figyelmeztetés, ha a felhasznald 1étez6 fa;jlt
akar felilirni.
ofHideReadOnly— nem jelenik meg a ,,megnyitds csak olvasdsra" lehetéség a
dialogusablakon.
ofShowHelp — megjelenik a ,,Help" nyomdgomb. Ha nincs sigonk hozza, akkor
ezt ajanlott letiltani.
ofAllowMultiSelect — lehetdséget ad tobb alloméany kivalasztasara egyszerre. A
kivalasztott fajlokat a TString tipusu Files tulajdonsagban kapjuk vissza.
ofEnableSizing — lehetdséget ad a felhasznalonak valtoztatni a dialdogusablak
meéretét.
ofOldStyleDialog — ,,régi stilusu" dialogusablakot jelenit meg.

* Title - a dialégusablak felirata (Caption helyett).

Események:

A legfontosabb események az OnShow és az OnClose, melyek a dialégusablak
megnyitasakor ill. bezardsakor kovetkeznek be. Hasznos esemény lehet még az
OnCanClose, melyben a dialogusablak bezarasat lehet megakadalyozni. Tovabba
hasznalhatjuk még az OnFolderChange, OnSelectionChange, OnTypeChange
eseményeket is, melyek akkor kovetkeznek be, ha a felhasznalé megvaltoztatja a
mappat, fajlok kijelolését ill. a fajlok maszkjat (sziird).

Metodusok:

Legfontosabb metodus az Execute, mellyel a dialogusablakot megjelentet;jiik.

Példa: a kivalasztott dllomany nevét a Forml feliratdba szeretnénk kiirni, majd
megallapitani, hogy az dllomany csak olvasasra lett-e megnyitva.
if OpenDialogl.Execute then

begin

Forml.Caption := OpenDialogl.Filename;

if ofReadOnly in OpenDialogl.Options then ShowMessage('Csak olvasasra
megnyitott.');

end;

OpenPictureDialog, SavePictureDialog

Hasonl6 az el6z6khoz, de a dialogusablak része a kép elénézetét mutato feliilet is.
Ezt az elénézetet azonban csak akkor lathatjuk, ha a képet felismeri a TPicture
osztaly, tehat ha a kép .bmp, .ico, .wmf, .emf tipusu.

FontDialog

Ez a dialogusablak biztosan mindenki szamara ismerds a szovegszerkesztd
programokbol.
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Tulajdonségai:

* Device — meghatarozza melyik berendezés szamara van a betiitipus (fdScreen,
fdPrinter, f{dBoth).

- Font — bemeneti és kimeneti informaciok a betlitipusrdl (bemeneti lehet pl. az
aktualis betlitipus).

- MinFontSize, MaxFontSize — meg lehet segitségiikkel hatdrozni milyen
értékek kozott valaszthat a felhasznald betliméretet. Sziikséges hozza még
engedélyezni a fdLimitSize-ot az Options tulajdonsdgban. Ha értéknek a O-t
hagyjuk, akkor a vélasztds nem lesz korlatozva.

- Options — kiilonféle beallitasi lehetdségek:

fdAnsiOnly — csak szoveges betlitipusokat jelenit meg, tehat kisziiri pl. a
Symbols, Wingdings, stb. betlitipusokat.
fdApplyButton — megjeleniti az ,,Alkalmaz" nyomdégombot.
fdEffects — a betlistilusok bedllitasdnak lehetdségét jeleniti meg a
dial6gusablakban (pl. alahuzott, stb.)
fdTrueTypeOnly — csak a True-Type betlitipusokat jeleniti meg.
fdForceFontExist — ajanlott értékét true-ra allitani, kiillonben a felhasznald
megadhat olyan nevii betlitipust is, amely nem létezik.
Események:
Az el6zd dialogusokhoz képest van egy 1) eseménye, az OnApply, amely akkor
kovetkezik be, ha a felhasznalé megnyomja az ,,Alkalmaz" nyomdégombot.
Metodusok:
Legfontosabb metddusa az Execute.
Nézziink egy konkrét példat a FontDialog hasznalatara. A példankban a Memo
komponens betlitipusat szeretnénk beallitani.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
if FontDialog1.Execute then
Memol.Font := FontDialogl.Font;
end;

ColorDialog

Legfontosabb tulajdonsaga a Color, melyben megadhatd és melybdl kiolvashato a
konkrét szin. A CustomColor tulajdonsag segitségével definialhatunk 16
felhasznaloi szint. A definidlashoz klasszikus String List Editor-t hasznalhatunk,
melyben a formatum a kovetkezo:
ColorX=AABBCC,

ahol X helyére A..P betliket irhatunk, az AA, BB, CC pedig a szin egyes Osszetevoit
jelolik hexadecimalis szamrendszerbe.

Az Options tulajdonsag altulajdonséagai:

- cdFullOpen — az egész dialogusablak megnyitasat eredményezi (tehat a

felhasznal6i szineket is).
- cdPreventFullOpen — megakadalyozza (tiltja) a felhasznéldi szinek részének
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megnyitasat a dialogusablakban.

PrinterSetupDialog, PrintDialog

A PrinterSetupDialog a nyomtato beallitasait megjelenitd dialégusablakot nyit
meg. Ennek nincs semmi kiilonosebb eseménye vagy tulajdonsaga. Amit ezzel a
dialogusablakkal kapcsolatban sziikséges megtenniink, az csak annyi, hogy
megnyitjuk az Execute metddussal. A dialogusablak formaja szorosan 0sszefiigg a
beinstallalt nyomtato tipusaval.

A PrintDialog komponensnek mar van néhany paramétere. Be lehet allitani
kezdeti értékeket vagy ki lehet olvasni beallitott értékeket, melyek megadhatjak
példaul: a masolatok szamat (Copies tulajdonsag), a levalogatas médjat (Collage
tulajdonsag). Szintén be lehet hatarolni (korlatozni) a kinyomtatand6 oldalak szamat
(MinPage, MaxPage).

FindDialog, ReplaceDialog

A FineDialog ¢és ReplaceDialog ablakoknal szintén csak a dialogusablakokrol
van sz0, amely kizardlag az adatok bevitelére szolgal, magat a keresést, cserét sajnos
nekiink kell teljes mértékben beprogramoznunk.

A szOveget, amelyet keresniink kell a FindText tulajdonsagban kapjuk meg. A
ReplaceDialog-nak van még egy ReplaceText tulajdonsaga is.

Az Options tulajdonsag lehetdségei:

- frDown — keresés iranya, true értéke azt jelenti, hogy az alapértelmezett = lefelé.
- frMatchCase — meg legyenek-e kiilonboztetve a kis €s nagybetiik.
- frWholeWord — csak egész szavak legyenek keresve.

Ha ezek valamelyikét egyaltalan nem szeretnénk a felhasznalénak megjeleniteni a
dialogusablakban,  haszndljuk a  Hide-al kezd6dd  lehetdségeket  (pl.
frHideMatchCase, stb.). Van lehetdség arra is, hogy ezek a Ilehetdségek a
felhasznalonak megjelenjenek, de le legyenek tiltva. Ehhez a Disable szoval kezd6do
lehetdségeket hasznalhatjuk (pl. DisableMatchCase).

Események:

A FindDialog OnFind eseménnyel rendelkezik, amely akkor kovetkezik be, ha a
felhasznal6 a ,Find Next" nyomogombra kattintott. A ReplaceDialog még
rendelkezik egy OnReplace eseménnyel is, amely a ,Replace" nyomogomb
megnyomasakor kdvetkezik be.

Metodusok:

Ezek a dialégusablakok nem modalisak, tehat a képernyén maradhatnak tobbszori
keresés / csere utdn is. Az Execute metoduson kiviil rendelkezésre all még az
CloseDialog metddus is, amely bezarja a dialogusablakot.
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Tobb ablak (Form) hasznalata

Az alkalmazédsok készitésénél egy 1d6 utan eljon az a pillanat, amikor mar nem
elég egy ablak az alkalmazas elkészitéséhez. Sziikséglink lehet tovabbi ablakokra,
amelyek segitségével példaul valamilyen adatokat visziink be a programba,
beallitasokat allitunk be, stb.

Tehat az alkalmazasnak lesz egy f0 ablaka (ez jelenik meg régton a program
inditasakor) és lehetnek tovabbi ablakai (pl. bevitelre, beallitdsok megadasara, stb.).
Ezek az ablakok két féle modon jelenithetOk meg:

modalis ablakként: az igy megjelenitett ablakbol nem tudunk atlépni az
alkalmazas masik ablakaba.

nem modalis ablakként: az ilyen ablakbol at lehet 1épni az alkalmazas masik
ablakaba.

Alkalmazas két ablakkal (modalis ablak)

Készitsiink egy programot! Az alkalmazas két ablakot fog tartalmazni: egy f6
ablakot és egy segédablakot, amely segitségével adatot visziink be a programba. A
segédablak modalisan lesz megjelenitve, tehat nem lehet majd beldle atkapcsolni az
alkalmazas masik (f6) ablakaba.

Alkalmazasunkban a kovetkez0 komponenseket fogjuk hasznélni: Label, 2 x
Button (Forml-en) és Label, Edit, 2 x Button (Form2-n).

Az alkalmazas l1étrehozésa utan (File — New — VCL Form Applications — Delphi
for Win32) az alkalmazasunknak egy ablaka (Forml) van. Mivel a mi alkalmazasunk
két ablakot fog tartalmazni, a mdsodik ablakot kiilon be kell raknunk az
alkalmazasba. Ehhez vélasszuk a File — New — Form — Delphi for Win32
meniipontot. Az alkalmazédsba bekeriil a Form2 ablak és a hozza tartozd program
modul is — Unit2.pas. Ahhoz, hogy az egyik modulbdl (unitbdl) tudjuk hasznalni a
masikat (tehat hogy az egyik modulbol elérhetok legyenek a masikban levo
komponensek), egy kicsit valtoztatnunk kell a forraskddokon (Unitl.pas, Unit2.pas) a
kovetkezd képpen:

1. Az elsé modul (Uniti .pas) uses részét egészitsiik ki a Unit2-vel:
UsesWindows,Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls,
Forms,Dialogs,Unit2;
2. A masodik modulban keressiik meg az implementation részt és ez ald irjuk be:
uses Unitl;

Ezzel bebiztositottuk, hogy mindkét modulban fogunk tudni dolgozni a masik
modulban definialt komponensekkel.

A masodik ablakot a Delphi automatikusan létrehozza a program inditasakor. Mi
azonban most megmutatjuk, hogyan tudjuk kikapcsolni az ablak automatikus
létrehozasat, majd hogyan tudjuk a program futdsa alatt mi Iétrehozni a masodik
ablakot (Form2).

Ehhez tehat elébb kapcsoljuk ki a Form2 automatikus létrehozasat a program
inditasakor a kovetkezd képpen: nyissuk meg a Project - Options meniipontot. Ha
nincs kivalasztva, valasszuk ki itt a Forms részt. Majd a Form2-t az Auto-create
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forms listabol helyezziik 4t az Available forms listdba. A Form létrehozasat a
programban igy akkor hajthatjuk végre, amikor sziikséglink lesz ra. Ezt a
nyomogomb megnyomasakor fogjuk megtenni:
procedure TFormI.Button1Click(Sender: TObject);
var
Form2: TForm2;
begin
Form?2 := TForm2.Create(Self);
try
if Form2.ShowModal = mrOk then
Labell.Caption := Form2.Edit].Text;
finally
Form2.Free;
end;
end;

Eszrevehetjiik, hogy az alkalmazas futésa alatt ha megnyitjuk a masodik Form-ot,
az alkalmazasbol at lehet kapcsolni masik alkalmazasba, de ugyanennek az
alkalmazasnak a féablakdba nem tudunk visszamenni, amig a modalis ablakot nem
zarjuk be.

Nézziik meg részletesen el0szor a Uniti .pas forraskodjat:
unit Unitl;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
var Form2: TForm2;
begin
Form2 := TForm2.Create(Self);
try
if Form2.ShowModal = mrOk then
Labell.Caption := Form2.Editl.Text;
finally
Form?2.Free;
end;
end;
procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
begin
Close;
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end;

end.

A Unit2.pas forraskddja pedig igy néz ki:
unit Unit2;
procedure TForm2.Button1Click(Sender: TObject);
begin

ModalResult := mrOKk;
end;
procedure TForm2.Button2Click(Sender: TObject);
begin

ModalResult := mrCancel;
end;
end.

A megnyitott modalis ablakot a ModalResult tulajdonsag beallitasaval zarjuk be.
A bedllitott értéket megkapjuk a Form2.ShowModal fliggvény hivasanal visszatérési
értékként.

Ablakok, melyekbdl at lehet kapcsolni masik ablakokba (nem modalis ablak)

Készitsiink el az el6z0 alkalmazdshoz hasonlo alkalmazast annyi kiilonbséggel,
hogy a segédablak nem modalisan lesz megjelenitve, tehat a felhasznald atkapcsolhat
a foéablakba a segédablak bezarasa nélkiil.

Példaprogram

Az eltérés az elozo példatdl a modalis és nem modalis ablakok kozotti
kiilonbségekbdl adodik. Mig a modalis ablakot csak az ablakbezarasaval hagyhatjuk
el, a nem modalis ablakndl ez nem igaz. Az ablakot ezért nem hozhatjuk létre
ugyanugy mint az el6z6 példaban: els6sorban azért nem, mert a felhasznald beldle
atléphet az alkalmazas f6 ablakdba és megprdobalhatja Gjra l1étrehozni a segédablakot
annak ellenére, hogy az mar létezik. Ezért miel6tt létrehoznank a segédablakot
tesztelniink kell, hogy az mar 1étezik-e, €s ha igen, akkor csak aktivalnunk kell. A
masik ,,problémank" az, hogy a ShowModal metodus meghivdsanal a program
,varakozik" addig, amig a modalis ablakot nem zarjuk be, mig a nem modalis ablak
l1étrehozasanal, a Show metddus meghivasanal a program fut tovabb.

Ahhoz, hogy az ablak létezését barmikor tesztelhessiik sziikségiink lesz egy
globalis véltozora (Form2). Ezt tehat a program elején kell deklardlnunk, nem
valamelyik eljarasban.

Most megvaltoztatjuk a masodik ablak megnyitasara szolgalo eljarast:
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); begin

if Form2 = nil then

Form2 := TForm2.Create(Self); Form2.Show; end;

Megoldasra maradt még két problémank: hogyan zarjuk be a masodik ablakot ¢és
hogyan biztositsuk be a madasodik ablakban megadott érték atadasat. Mindkét
tevékenységet a masodik ablakban (Form2) fogjuk végrehajtani. Ne felejtsiik el, hogy
a Close metodus a masodik ablaknal (Form2) csak az ablak elrejtését eredményezi,
nem a felszabaditdsdit a memoriabol. A Form2 tovabbra is a memoridban vanés
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barmikor eléhivhatjuk. Ha azt akarjuk, hogy a Form2 a bezarasa utan a memoridban
ne foglalja a helyet, fel kell szabaditanunk.
Nézziik most meg a két forraskodot, el6szor a Unitl -et:
unit Unitl;
var
Forml: TForml; Form2: TForm2;
implementation
{$R *.dfm}
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);
begin
if Form2 = nil then
Form2 := TForm2.Create(Self); Form2.Show;
end;
procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);
begin Close;
end;
end.
Majd nézziik meg a Unit2 modult is:
unit Unit2;
procedure TForm2.Button1Click(Sender: TObject);
begin
Forml.Labell.Caption := Edit1.Text;
Close;
end;
procedure TForm2.Button2Click(Sender: TObject);
begin Close;
end;
procedure TForm2.FormClose(Sender: TObject;
var Action: TCloseAction);
begin
Action := caFree;
end;
procedure TForm2.FormDestroy(Sender: TObject);
begin
Form2 = nil;
end;
end.
A masodik Form nyomégombjainak OnClick eseményeibe a Close metodust
hasznaltuk, mellyel bezarjuk az ablakot.
Az ablak bezarasanal bekovetkezik az OnClose esemény. Ennek az eseménynek
a kezelésében bedllitottuk az Action paramétert caFree-re, ami az ablak
felszabaditasat eredményezi a memoriabol.
A felszabaditaskor bekovetkezik az OnDestroy esemény, melynek kezelésében

125



beallitottuk a Form2 mutat6 értékét nil-re.
A Form2 értékét az els6 unitban teszteljiik, amikor megprobaljuk létrehozni a
masodik ablakot.
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Kérdések
Az objektum orientalt programozas.
A projekt fajlfelépitése.
Komponensek tulajdonségai.
Események.
Hibakeresés.
Jelolonégyzet hasznalata — CheckBox.
Vélasztogomb — RadioButton.
Vélasztogomb csoport — RadioGroup.
. Egysorosszdvegbevitelidoboz — Edit.
10.Tobbsoros szoveg beviteli doboz — Memo.
11.Gorgetdsav — ScrollBar.
12.Szam bevitele — SpinEdit.
13.Listadoboz — ListBox.
14.Kombinalt lista — ComboBox.
15.StringGrid komponens.
16.1d6zit6 — Timer.
17.Gauge, ProgressBar komponensek.
18.Kép hasznalata — Image.
19.Vélasztévonal — Bevel.
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20.Grafikus nyomogomb — BitBtn.
21.Eszkoztar gomb — SpeedButton.

22 Kép lista — ImageList.

23.Eszkoztar — ToolBar.

24.Konyvjelzok — TabControl, PageControl.
25.Formézhat6 szovegdoboz — RichEdit.
26.F6menii — MainMenu.

27.Lokalis (popup) menii — PopupMenu.
28.Grafika, rajzolés, szoveg kiirdsa.
29.Hibak kezelése kivételek segitségével.
30.Fajltamogatas az ObjectPascal.
31.Fajltamogatas a Delphiben.
32.Standard dialogusablakok.

33.To6bb ablak (Form) hasznalata.
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Gyakorlati feladatok

L. Egy elagazd struktaraval rendelkezO folyamatabrat szerkeszen az
Osszetett fliggvény értékéi kiszamitasara, majd készitsen egy programot,
amely az algoritmust realizalja (a fliggvény argumentum eértékét a
billentytizetrdl kell megadni) [6], [7], [9], [10].
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II.  Hozzon létre egy folyamatibrat és egy programot az egyes feladatok
végrehajtasara a case operator segitségével. Minden esetben
gondoskodjon a forrasadatok helyességének ellendrzésérdl. Helytelen
adatok beirasakor hibaiizenetet kell megjeleniteni [6] ,[7], [9], [10].

. Honapszamot adjuk meg (januar 1. - januar, 2. - februar, ...). Nyomtassa ki a
megfeleld évszak nevét ("tél", "tavasz" stb.).

. Tekintettel a honap (1 - januér 2 - februar, ...). Nyomtatis a napok szdma az
adott honapban nem sz6k6év (azaz a februar 28 nap).

. Adott egy egész szam a 0 €és 9 kozotti tartomanyban van. Nyomtasson egy
karakterlancot - a megfeleld szam nevének magyar nyelvii neve (0 - ,,nulla”, 1
-,.egy’, 2 - kettd”, ...).

. Adott egy egész szam 1-t6l 5-ig terjed. Vezese ki - a megfeleld értékelés
verbalis leirasa (1 - ,rossz”, 2 - ,,nem kielégit6”, 3 -, kielégit6”, 4 - ,j6”, 5 -
,,kivalo”).

. A szamok szdmtani miiveletei a kovetkezOképpen vannak szdmozva: 1 -
Osszeadas, 2 - kivonds, 3 - szorzas, 4 - osztds. Figyelembe véve a miivelet
szamat ¢és két szamot A és B (A, B #0). Hajtsa végre a megadott miiveletet a
szamokon €s jelenitse meg az eredményt.

. A hossz mértékegységei a kovetkezOképpen vannak szamozva: 1 - deciméter, 2
- kilométer, 3 - méter, 4 - milliméter, 5 - centiméter. Tekintettel a hosszusag
egységeinek szamdra ¢és az L szegmens hosszara ezekben az egységekben
(valds szam). Nyomtassa ki ennek a szegmensnek a hosszat méterben.

. A tomegegységek a kovetkezoképpen vannak szamozva: 1 kilogramm, 2
milligramm, 3 gramm, 4 tonna, 5 mazsa. Tekintettel a tomegegységek szamara
¢s az M testtomeg értekére ezekben az egységekben (valds szam). Nyomtassa
ki az adott test tomegét kilogrammban.

. Allitson 6ssze egy olyan programot, amely a személy életkora szerint (egész
szamként beirva a billentylizetr6l) meghatirozza a korosztalyhoz tartozo
tartozast: 0-13 - fia; 14-t6l 20-ig - fiatal férfi; 21-t68l 70-1g - férfi; 70 év felett -
egy 1dds ember.

. A lokator egy adott pontra van iranyitva (,E” északra, ,,Ny” nyugatra, ,D”
délre, ,,K” keletre) és harom parancs egyikét képes elvégezni: -1 - forduljon
balra, 2 - forduljon jobbra, 3 - 180 fokos fordulat. A C karakter - a
helymeghatarozé kezdeti tajolasa €s az N szam - megadott parancs. A parancs
futtatdsa utdn nyomtassa ki a lokator tajolasat.

10.A kor elemei a kovetkezOképpen vannak szamozva: 1 - sugar (R), 2 - 4&tmérd

(D), 3 - hossz (L), 4 - kor teriilet (S). Figyelembe véve ezen elemek szdmat €s
jelentését. Nyomtassa ki a kor tobbi elemének értékeit (ugyanabban a
sorrendben). A w értékhez hasznalja a Pi allandot.

11.Adott egy egyenld szaru derékszogli haromszog, amelynek szamozva vannak a

kovetkezo értékei: 1 - befogd (a), 2 - atfogdja (c), 3 - magassag, az atfogora
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(h), 4 - a teriilet (S). Adva van ezen elemek egyike. Nyomtassa ki ennek a
haromszognek a tobbi elemét (ugyanabban a sorrendben).

12.Két egész szamot adunk: D (nap) és M (hdnap), amelyek meghatarozzak a nem
sz0ko6 év helyes datumat. Nyomtassa ki a megadott ddtumot megel6z6 datum D
¢s M értékeit (példaul megadva D = 1 M = 1, kimenet D = 31 M = 12;
megadva D =1 M = 3, kimenet D =28 M = 2; megadva D = 15) M = 12-t kell
levonni D =14 M = 12).

13.Két egész szamot adunk: D (nap) és M (hdnap), amelyek meghatarozzak a nem
sz0k6 €v helyes datumat. Nyomtassa ki a megadott idépontot kovetd datum D
¢s M értekeit (példaul megadva D =1 M = 1, kimenet D =2 M = 1; megadva
D =31 M =12, kimenet D=1M = 1; megadott D = 28 M = 2 le kell vonni D
=1M=3).

14.Adott egy egész szam a 20-69 tartomanyban, hogy meghatarozzak a életkor
(években). Nyomtasson egy sort - a megadott életkor szobeli leirasat, biztositva
a szam helyes 0sszehangolasat az ,,év” szoval, példaul: 20 - ,husz év”, 33 -
,harmincharom év”, 41 - | negyven egy év’.

15.Egy egész szam a 100 és 999 kozotti tartomanyban van. Nyomtasson egy sort -
ennek a szamnak a verbalis leirdsa, példaul: 256 - "kétszazdtven hat", 804 -
"nyolcszaznégy".

16.Készitsen egy programot, hogy meghatarozza a honapokban levé napok
szamat, ha megadva van: N-honapszam - egész szam 1-t6l 12-ig, A egész szam
1-ha a szok6év és 0 egyébként.

17.Hozzon létre egy programot, amely kiszamitja a geometriai abra teriiletét. Az
abra tipusat a (¢) szimbolum hatdrozza meg: O - kor, T - egyenld szaru
derékszogli haromszog és K - négyzet. A szimbdlum utan beirt egész szam
meghatarozza a megfeleld elemet a teriilet kiszamitasahoz (a kornek a sugara, a
haromszdgnek a befogd hossza, egy négyzetnek az oldal hossza).

18.Allitson ossze olyan programot, amely a hoénap sorszama alapjan
meghatarozza, mely évszakhoz tartozik.

19.Allitson 6ssze olyan programot, amely kinyomtatja az évfolyamot a félév
szdma szerint, amelyhez a megadott félév tartozik (1. és 2. félév - 1 év, 3. és 4.
félév - 2 év, stb.).

20.Adva van egy n — egész szdm, amely megfelel a geometriai abra szogeinek.
Készitsen egy programot, amely az megadott n szam szerint kinyomtatja az
abra nevét (példdul n =3 - haromszég , n =5 - 6tsz0g, n> 8§ - sokszog ). Ha 2-
nél kisebb szamot ir be, hibalizenet jelenyen meg.
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III. Egy elagazo struktaraval rendelkezo folyamatabrat szerkeszen az
Osszetett fliggvény értékéi kiszamitasara, majd készitsen egy programot,
amely az algoritmust realizalja (a fliggvény argumentum értékét az alabi
tablazatbol vegye) [6],[7], [9], [10].

Q
§ Az
8 Flggvény argumentum Lépték
§ ' tartomanya
1 x-2 x>25
= L1 0<x<253 [-7[; n] /10
\ln|c0s( x)| x<0
2
sin(2.3x - 1) x>2.5
y=141-3Infl - x| 0<=x<=25 [-7/5; 9n/5] /3
x? x <0
2—x
3 Jie:? -1y x> 1
y=q-2x 0<x<l [-1; 1.5] 0.5
ecos(x) <0
4 x® —3+2.5¢% 24125
v =1e"+5+cos(0.00Lr) 0<x<I12.5 [-5; 10] 0.55
5% x<0
5 1+ f|cos(x)| s
y={x+1 0.5<x< 1 [-1.5; 1.5] 0.25
- X <-0.5
6 25.-x +6-x2 =30 x>15
y=qr+l 0<x<15 [-2; 3] 0.5
x x <0
7 1+ x x>14.5
y = eix 3<x<145 [—1’ 15] 1
cos (v) x<3
g Jln\l-&-x\ x>3.8
y=qe " 28<x<3.8 [O’ 5] 0.5
cos(x) x<28
9 l+\/cos(x) X>4
y=32+1 0< x< 4 [—1,45] 0.25
=2 x<0
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10 —(x + 8) x>361
0<x<3.61 [-m; 2m) /5
% x<0
11 x x>15
x7 yflcos( 2x))| 0= %2 15 [-1; 3] 0.5
—cos(ga) X <0
12 — 4Jcos( 2x) x>25
e i &b [0; 3] 0.3
1+ x? x<1
13 2x x>45
y= 1—1n‘1—x2‘ 0<x<45 [—0.5; 5] 0.5
e x<0
14 JIn(x? -1y x>
y={-2x° (e T4 [-7/2; ] /5
esm(x) x <0
15 1- 2x32 x>35
1—-x
y =1<4/cos(2x —1) 0<x<35 ['057 45] 0.25
e—cos(Z.‘() x<0
16 x+1 x>25
y=11-x° 0<x<2.5 [-7t; 2] /5
X+ 1n|sin(x)| x <0
17 x=2 X>25
y={1+x* et TS0 L [-7/2; 27 ] /4
xln‘cos(x)| x<0
18 1+3x x>45
V= eizx 1<x<45 [—7'[/2, 27[] /5
cos(2x) x<1
19 lig(x* = 1) x> 4
y=4{-2x 0<x<4 [-2; 5] 0.5
ecos(x) X<0
20 e ¥+ ) x>1
y=41-2x dgx=] [08, 25] 0.1
2x35— 3 x<-1
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(98]

10.

11

12.

13.

14.

IV. Hozzon Iétre egy programot, amely egész szamokat tartalmazo
egydimenzidés tombok adatait dolgozza fel. A feldolgozas soran
hasznalja az elemek permutécidit Gj tombok létrehozasa nélkiil. A forras
tomb kitoltése a véletlen szamok generatoraval végezze. A forras és a
feldolgozott tombot jelenitse meg [6],[7], [9], [10].

Korrigdlja az A = (a;, a, ..., a,) tombot ugy, hogy a tomb elejére irja azt a
csoportot, amely a legtobb egymast kdvetd pozitiv elemet tartalmazza. A tomb
elemeit a billentylizetrdl adja be.

Az A = (a5, az ..., a,) tomb minden nullaval egyenld elemét helyezze at
kozvetleniil a tomb maximalis eleme utan. A tomb elemeit a billentylizetrol
adja be.

Az A =(ay, ay, ..., a,) tdmb minden negativ elemét helyezze at a tomb végébe.
Az A = (ay, ay, ..., a,) tombben tavolitsa el a pozitiv elemek utolsd csoportjat.
A csoporton ugyanazon jelii egymadst kovetd elemeinek értiink, amelyek szdma
legalabb 2 vagy tobb.

Az A =(ay, a, ..., a,) tombben helyezze at azokat a pozitiv elemeket, amelyek
a minimalis pozitiv elem el6tt talalhatdk, a tomb végébe.

Az A = (ay, a, ..., a,) tdombben tavolitsa el az egymast kovetd negativ elemeket
amelyek a tomb minimalis eleme utan talalhatok.

Az A = (ay, a, ..., a,) tdmbben tavolitsa el az Osszes negativ elemet amelyek a
tomb minimalis eleme el6tt talalhatok.

Az A =(ay, ay, ..., a,) tombben tavolitson el minden elemet, amely kisebb, mint
a tomb azon eleme amely maximalistol balra talalhato.

9.Az A = (a,;, ay, ..., a,) tombbe illesszen be egy Uj elemet a tomb negativ
elemei koziil a legnagyobb utan.

Az A = (ay, a, ..., a,) tombben tavolitson el minden elemet a minimalis pozitiv
¢s a maximalis negativ elem kozott.

. Az A = (a,, ay, ..., a,) tombben tavolitson el minden pozitiv elemet, amelyek

paros sorszdmmal rendelkeznek €s a tomb minimalis elemét kovetik.

Az A = (ay, ay, ..., a,) tombben az 0sszes pozitiv elemet, a masodik pozitivtol
kezdve, helyezze at a tomb végébe.

Az A = (a;, a, ..., a,) egydimenzids tombben cserélje ki a legnagyobb szamu
egyenld elemet tartalmaz6 csoportot ennek a tombnek a maximalis elemére. A
beallitas utan a tomb kevesebb elemet tartalmazhat, mint korabban. Irja be a
tomb elemeit a billentylizetrdl.

Az A = (a;, ay, ..., a,) egydimenzids tombben helyezze at az elemek azon
csoportjat, amelyek a tomb legtobb egymast kovetd negativ elemét tartalmazza
a tomb végébe. Irja be a tomb elemeit a billentylizetrdl.
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

Az A = (a;, a, ..., a,) egydimenzios tombben helyezze at az Osszes negativ
elemet, amelynek paratlan sorszammal rendelkeznek a tomb végébe, vagyis
tegye az utolsé elemek helyére.

Egydimenziés témbben A = (a;, ay, ..., a,) cserélje ki az 6sszes elemcsoportot,
amely tobb, mint 3 egymast kovetd negativ elemet tartalmaz a maximalis
elemmel. {rja be a tdmb elemeit a billentylizetrsl.

Egy egydimenzios tombben A = (a;, ay, ..., a,) minden pozitiv elemet amely
paros sorozatszammal rendelkezik helyezze 4t a tomb elejére.

Az A = (a,, a,, ..., a,) egydimenzids tombben cserélje ki a legnagyobb szamu
egyenld elemet tartalmazd csoportot ennek a tombnek a maximalis elemére.
frja be a tomb elemeit a billentytizetrsl.

Az A = (a;, ay, ..., a,) egydimenzids tombben tavolitsa el az Osszes negativ
elemet, amelyek a pozitiv elemek kozott helyezkednek el.

Egydimenziés A = (a;, a, ..., a,) tdombbdl tavolitsa el azt a csoportot, amelyben
a legtobb egymast kovetd pozitiv elem van. Irja be a tomb elemeit a
billentylizetrdl.
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V.  Hozzon létre egy programot, amely egész szdmokat tartalmaz6 matrixok
adatait dolgozza fel. A feldolgozas soran hasznalja az elemek
permutacidit j tombok létrehozasa nélkiil. A forras tomb kitoltése a
véletlen szamok generatoraval végezze. A forras és a feldolgozott
tombot jelenitse meg [6] ,[7], [9], [10].

. Adott egy A(n x (n + 1)) matrix és két egydimenzios tomb X = (x,, ..., X, + 1) €S
Y =(y1, ..., ¥n+ 1), valamint a két természetes szam p €s g. Hozzon létre egy 1;j
(n + 1) x (n + 2) méretli matrixot ugy, hogy a p szamu sor utan beilleszt egy 0j
sort az A matrixba x;, x,, ..., X, + ; elemekkel, majd beilleszt a g szdmu oszlop
utdn egy 0j oszlopot y;, 2, ..., y» + 1 elemekkel.

. Adott A = (a;, az, ..., ai) tomb és a B(n x n) matrix. Cserélje ki nulldkra a
matrix azon elemeit, amelyek szdmdra az indexek Osszege paros ¢€s
megegyeznek az A tomb elemeivel.

. Adott A = (ay, a,, ..., ajp) tomb és a B(n x n) matrix. A matrix els® soranak
elemei novekvd sorrendben vannak rendezve. Szerkesszen egy 0j, n X (n + 1)
méretll matrixot az A tomb elemeinek 1) oszlopanak beillesztésével az eredeti
matrixba ugy, hogy a matrix elsd sordnak rendezése maragyon meg.

. Adott egy A(n x m) matrix. Szerkesszen egy Uj matrixot, amelyet a kdvetkezd
kapuk: az oszlopok atrendezésével: az elsé az utolso, a masodik az utolso eldtti
stb.

. Adott egy A(n x m) matrix, valamint p és g egész szamot. Alakitsa at az A
matrixot ugy, hogy az eredeti p sorszammal rendelkez6 sor kovesse az eredeti
g sorszamut, megodrizve a fennmarado6 sorok sorrendjét.

. Adott egy A(n % n) matrix. Keresse meg és nyomtassa ki azt a matrix azon
sorat, amely a legtobb paros szamot tartalmazza

. Adott egy A(n x m) matrix. Rendezze at a matrix sorait kdvetkezd képen: a
sorok atrendezésével - az elso az utolsoval, a masodik az utolso elottivel stb. A
nevezziik.

. Adott egy n rendli négyzetmatrix. Engedélyezett transzformacidk segitségével
érje le, hogy a matrix legkisebb abszolut értékel rendelkezd eleme a matrix
jobb also sarkdban kertiljon.

. Adott egy A(n x m) matrix. Alakitsa 4t a matrixot oly modon, hogy tordlje azt
a sort és oszlopot, amelyeknek a metszéspontjdban a legnagyobb abszolut
értékii elem talalhato.

10.Adott egy A(rn x n) matrix, amelynek nincsenek megegyezd elemei. Keresse

meg a legnagyobb elemet a f6- €s az oldalatlon, és cserélje meg Oket.

11.Alakitson ki egy egy dimenzids tombot azokbol a negativ elemekbdl amelyek

abban a sorban talalhatok ahol az A(n x n) matrix legkisebb eleme.

12.Alakitson ki egy egy dimenzios tombot azokbol a pozitiv elemekbdl amelyek

abban a sorban talalhatok ahol az A(n x n) matrix legnagyobb eleme.
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13.Az A (2 x n) matrix segitségével n pontot definidlunk a sikban ugy, hogy aj,
a; a j pont koordinatai. A pontokat szegmensek paronként kotik ossze. Keresse
meg a legnagyobb szegmens hosszat, és jelenitse meg annak koordinatait.

14.Adott egy A(n % n) matrix. Szamitsa ki az x;x, + xx,; + ... + x,x; értéket, ahol
Xr @ matrix k oszlopanak legnagyobb értéke.

15.Adott egy A(n x n) matrix. Keresse meg a sor- és oszlopszamot, amelyek
metszéspontjaban van egy matrix legnagyobb eleme talalhato.

16.Tavolitsa el az A(m x n) matrixbol a legnagyobb mennyiségli nullat
tartalmazo sort.

17.Adott egy (n x m) matrix. Javitsa ki ezt a matrixot azaltal, hogy torli a sort és
az oszlopot, amelyeknek a metszéspontjaban talalhatd a legmagasabb abszolut
értekll elem.

18.Adott egy (n x n) matrix. Szerkesszen egy egydimenzidos tombot e matrix
pozitiv elemeirdl, amelyek a o atlo felett talalhatok.

19.Adott egy (n x n) matrix. Szerkesszen egy egydimenzidos tombot e matrix
negativ elemeirdl, amelyek a {6 atlo alatt talalhatok.

20.Adott egy egész szamokat tartalmaz6 (n % n) matrix. Keresse meg a matrix
minden sordban a legkisebb elemeket, és szamitsa ki a paros szamok
mennyiségét kozottiik.
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WX bW =

14.

15.

16.

17.

18.

Pot feladatok

Szamok bekérése, sorrendben valo kiiratasa.

Osztas adott pontossaggal.

Maximumelem kivalasztas tombbdl.

Buborékrendezés.

Lotto — legtobbszor kisorsolt elem.

Féjlkezelés — a rejto.txt fajl tartalmat dtmasolni egy masik f4jlba.
Meniirajzolas.

Vonal, kor, rud kirajzoltatasa.

Egy pontba érintkez6 koncentrikus korok kirajzolasa.

. Matrix szorzasa (tiikkrozése).

. Bekért személyi adatok fajlba mentése.

. Alakzatok kirajzolasa bekért paraméterek szerint.

. [rjunk programot, amely beolvas két természetes szamot, majd kiirja a két

szam hanyadosat és maradékat az alabbi forméban. A program az adatok
beolvasdsa utan hagyjon ki egy iires sort.
Készitslink programot, amely bekér egy egész szdmot, majd mindaddig kér be
tovabbi egész szdmokat, amig nem adjuk meg a 0-t. A program hatdrozza meg
¢s irja ki a beadott egész szdmok koziil a legnagyobbat.
Készitsiink programot, amely ki fogja kérdezni a matematikat (két szam
Osszeadasat, kivonasat és szorzasat az <1,10> intervallumbdl). A két szamot és
a muveletet a szamitogép véletlenszeriien valassza ki. A program akkor
fejez6djon be, ha a felhaszndldo 10 példat kiszamolt helyesen. Rossz vélasz
esetén kérdezze ujra ugyanazt a példat. A program végén irjuk ki az
eredményességet szdzalékokban.
Készitslink programot, amely bekér egész szamokat mindaddig, amig nem
adjuk meg a 0-t. A program hatdrozza meg ¢és irja ki a beadott egész szamok
kozill a legkisebbet és a legnagyobbat. (A 0-t ne szamitsa bele a beadott
szamokba, ez csak a bevitel végét jelzi.) A szamok beolvasasat a 0 végjelig
repeat .. until ciklus segitségével valositsuk meg!
Olvassunk be egész szamokat 0 végjelig egy maximum 100 elemii tombbe (a
tombdot 100 elemtire deklaraljuk, de csak az elejébdl hasznaljunk annyi elemet,
amennyit a felhasznaldé a nulla végjelig beir). A beolvasds utan irjuk ki a
szamokat a beolvasas sorrendjében majd forditva.
Olvassunk be egész szamokat 0 végjelig egy maximum 100 elemii tombbe (a
tombot 100 elemiire deklaraljuk, de csak az elejébdl hasznaljunk annyi elemet,
amennyit a felhasznald a nulla végjelig beir).

e Irjuk ki a szamokat a beolvasas sorrendjében.

e Irjuk ki az elemek koziil a legkisebbet és a legnagyobbat, tombindexiikkel

egyutt.
e Irjuk ki az elemeket forditott sorrendben.
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Olvassunk be egész szdmokat egy 20 elemili tombbe, majd kérjliink be egy

egész szamot. Keressiik meg a tdmbben az elsé ilyen egész szamot, majd irjuk

ki a tombindexét. Ha a tombben nincs ilyen szam, irjuk ki, hogy a beolvasott

sz&dm nincs a tdmbben.

Allitsunk elé egy 50 elemii tombot véletlen egész szamokbol (0-tol 90-ig

terjedd szamok legyenek).

e Irjuk ki a kigeneralt tombdt a képernybre.

e Szamitsuk ki az elemek 0sszegét és szamtani kdzépértékeét.

e Olvassunk be egy 0 és 9 kozotti egész szamot, majd hatarozzuk meg, hogy
a tombben ez a szam hanyszor fordul el6.

Olvassunk be egy N egész szamot (1<=N<=10), majd egy NxN-es

kétdimenzids tombbe generaljunk véletlen egész szdmokat 10-tol 99-ig. (A

tombot 10x10-esre deklaraljuk, de ennek csak az NxN-es részét hasznaljuk.)

Keressiink olyan p primeket, amelyekre a) p+10 b) p+14 ¢) p>+2 is primszam!

Mersenne-primnek nevezziik a 2P-1 alaku primszamot, ha p prim. Keressiink

ilyen alaka Osszetett szamot!

Fermat-féle szamoknak szokds nevezni a 2°"*1 alak( szimokat. Keressiik meg

koziiltik a primszamokat!

Négyesiker primeknek nevezziik azokat a szamokat, amelyekre p, p+2, p+6 és

p+8 is primszam. Keressiink adott intervallumban ilyen négyesikreket! Miért

nem szerepel a sorban a p+4?

Keressiik meg az 0sszes olyan n természetes szamot, amelyekre az n+1, n+3,

n+7, nt9, nt+13 és n+15 szamok mindegyike primszam! Ha az utolso feltételt

elhagyjuk, akkor taldlunk-e tovabbi szamot?

Keressiink olyan n természetes szamot, amelyre n>-3 oszthaté 1-nél nagyobb

négyzetszammal!

Keressiink olyan természetes szdmot, ami utan legalabb 12 Osszetett szam

kovetkezik!

Keressiink olyan természetes szamparokat, amelyeknek az euklideszi

algoritmusuk 2,3,... 1épésbdl all!

Keressiink olyan természetes szampart, amelynek legkisebb kdzos tobbszorose

egy adott d szammal nagyobb a legnagyobb k&z0s osztonal! Milyen szam

lehet a d?

Keressiik meg adott szamig a legtobb oszt6ji természetes szamot!

Erésen Osszetett szamnak nevezziik azokat a természetes szamokat, amelyek

0szto1 szama tobb, mint barmely néluk kisebb természetes szam osztdi szdma.

Készitsiink adott N-ig erésen Osszetett szamot keresd programot!

Hatarozzuk meg adott intervallumban, hogy a szamok hany szazaléka esetében

kisebb a valddi osztok 0sszege a szamnal!

Suryanarayana nevezte el nagyon tokéletesnek azt a természetes szamot,

amelyre teljesiil, hogy az osztéinak Osszegének osztdinak Osszege a szam

kétszerese. Keressiink ilyen szamokat!

138



35. Egy szamot k-szorosan tokéletesnek neveziink, ha a ndla kisebb pozitiv
osztoinak Osszege a szam k-szorosa. Keressiink 2, 3, 4, 5-szorosen tokéletes
szamokat adott intervallumban! (Ez ideig nem taldltak 7-nél nagyobb
tokéletességli szamot!)
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I"apuiTypa Times New Roman. [Tanip odcernuii.
®dopmar Bumanas 60x84/16.

YMOBH. apyk. apk. 3,72 Haxman:100. 3am. Ne0O.
Bunpasuunrso 1111 «AYTIOP — HHIAPK»
88000, m. Yxropoa, YkpaiHna
1. JKymanarceka, 15/1.

Csiooymeo npo eHnecenHsi cyo'ekma 6udasHu4ol cnpasu
00 0epIHCABHO20 peecmpy UOABYIB, BUCOMOBHUKIB
[ pO3n06CO0HCYBAUI8 BUOABHUUOL NPOOYKYL.
Cepisn 3m Ne 40 6io 29 scoemns 2012 poxky.
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