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Bevezetés

1993 6ta dolgozok a Mechwart Andrads Gépipari és Informatikai Szakkozép-
iskolaban. Az els6 két évben gépészmérnokként kizardlag gépészeti jellegli tantargyakat
tanitottam. Az iskola profilja és az informatika fejlédése miatt egyértelmii volt, hogy
szlikséges az iskoldban oktatott masik szakiranybol is megszereznem a megfeleld
képesitést. Ezért 1996-ban beiratkoztam az akkor még Kossuth Lajos nevét viseld
egyetem informatikatanar szakara, levelezd képzésre. Az itteni tanulmanyaimmal
parhuzamosan az iskoldban egyre tobb informatika és szamitastechnika 6rat kaptam.
Ekkor mar az 6raim egy részén algoritmizalast és programozast is kellett tanitanom. Az
iskolaban a programozast Pascal nyelven oktattdk a kollégdk, igy én is azt kezdem el
tanitani. Néhany évvel ezel6tt kovetelményként megjelent az objektumorientalt
programozas ismeretének igénye, és ehhez az informatikai szakmacsoportos képzésben
bevezettiik a vizudlis programozas oktatasat is. A tanulok Pascal ismeretei alapjan
kézenfekvd volt, hogy a Pascal nyelvre épiild6 Object Pascal nyelv és a hozza k&tddo
Delphi fejlesztdi kornyezetet valasszuk ehhez. A kezdeti liszensz gondokat harom évvel
ezel6tt megoldotta az oktatasi célra ingyenesen hasznalhatdé Turbo Delphi Explorer
2006 megjelenése.

A szakdolgozatomban szeretném bemutatni, hogy milyen érettségi vizsgakdvetel-
mények hatarozzdk meg az iskolankban folyd programozastanitdst, ¢és milyen
dilemmakkal szembesiiltiink az utobbi években. A dolgozatban roviden ismertetem a
vizualis programozas keretében oktatdsra keriilé fobb témakoroket, ezek elméleti
alapjait és a gyakorlati oktatds soran torténd felhasznaldsukat az Oran készitendd

gyakorlati feladatok segitségével.



1. A szakmacsoportos alapozé oktatas helye az iskola
képzési profiljaban

A Mechwart Andras Gépipari ¢és Informatikai Szakkdzépiskoldban évfolyamon-
ként hagyomanyosan két gépészeti szakmacsoportos alapozo képzésii és két informatika
szakmacsoportos alapozo oktatdsban részesiild osztaly tanul. Az iskola a nyolcadik
évfolyamosok szamadra kiadott felvételi tdjékoztatoban nagy hangsulyt fektet arra, hogy
az ,igazi” szakkozépiskolai képzés nem ér véget az érettségivel, mert az addig itt
eltoltott négy, illetve a két tannyelvii képzésben résztvevok szamara 6t év nem csak az
érettségire készit fel. Ezeken az évfolyamokon jelentds draszamban tanulnak a didkok
szakmai képesités megszerzését megalapozé tantargyakat.

A szakképzéshez sziikséges eldtanulméanyok hatékonyabb végzése érdekében a
kerettanterv altal biztositott szabad orakeretet az informatika és az idegen nyelv okta-
tasara forditja az intézményem.

A megnovelt informatika és informatika szakmacsoportos oktatds Oraszama
szlikséges ahhoz, hogy a két év alatt megszerezhetd szakképesités oktatasi ideje az
érettségit kovetden két év helyett egy évre csokkenjen, mert az érettségiig terjedd
iddszakban tanult szakmai targyak 6raszama beszamithat6 a szakképzés draszamaba.

A Mechwart Andras Gépipari és Informatikai Szakkozépiskola nem véllalhatja,
hogy az érettségit kovetd szakképzés idejét két évre tervezi. A jelentds mennyiségii
szakmai alapozd ismeret beszdmitdsa révén ezt az idot egy évre tudja az iskola

csOkkenteni. Ez tobb ok miatt is sziikséges:

1. Az iskoldba felvett tanulok tanulmanyi eredménye joval 4 egész felett van. A jo
beiskolazasi eredmény révén altalanossagban megallapithatd, hogy az itt tanulo
didkok jo képességiiek. Ezt igazolja, hogy az iskola az orszagos tanulmanyi
versenyek mindenkori utols6 Ot éves eredményei alapjan évek oOta a
szakkdzépiskolak kozott az orszdgos rangsorban az elsék kozott talalhatod. Az
utdbbi években pedig folyamatosan a képzeletbeli dobogén helyezkedik el. A
masik fontos eredményességi mutatd a tovabbtanulasi ardny. Eszerint a tanulok
tobb mint 70%-a mar az érettségi évében felvételt nyer valamely felsGoktatasi
intézménybe. A felvett tanulok passziv féléveket kérnek az adott egyetemtdl,

illetve f8iskolatol, hogy még egy éve alatt megszerezhessék a megfeleld szakmai



végzettséget is. A kérvényezhetd passziv félévek szdma pedig nem teszi
lehetdvé a két éves halasztést.

2. A gépészet szakmacsoportos képzésiink egyik osztalya német két tanitasi nyelvii
osztaly. Ebbe az osztalyba jard tanuldk a nyelvi el6készitd évet kovetden kezdik
csak el a tobbiek szamara eldirt négy tanitasi évet, igy 6k a beiratkozasuk utan ot

¢év alatt jutnak el érettségiig.

A leirtakbol kdvetkezik:

- A német két tanitasi nyelvli osztalyok esetén, ha a szakma megszerzése az
érettségi utan tovabbi két évet igényelne, nem sokan véllalndk, hogy hét évet
toltsenek el a szakkozépiskolankban a szakma megszerzés€ig, hanem érettségi
utan elkezdenék egyetemi és fdiskolai tanulmanyaikat.

- Az informatikus osztalyban tanulok nagy része nem vallalna, hogy tovabbi két
évet toltson az iskolaban egy adott szakma megszerzéséért, még akkor sem, ha
ezek a szakmak jelenleg keresett képzettséget, megfeleld tudast és lehetdséget

biztositanak szamukra.

A fentiek figyelembe vételével a szakmai alapozo6 oktatds tantargyainak beszdmithatosa-
ga miatt az iskola tantestiilete az iskola pedagdgiai programjanak elfogadasakor az in-
formatika szakmacsoport alapoz6 oktatdsdban a 9-12. évfolyamon az alabbi tantargya-

kat a tablazatban lathat6 6raszdmokkal hatarozta meg [1]:



Evfolyam: 9. 10. | 11. | 12.

Informatika szakmacsoportos alapozo
ismeretek (elmélet)

A miiszaki palyak vilaga 1

Anyag- és eszkbzismeret 1

Miiszaki abrazolas és képfeldolgozas alapjai 1
Szamitégép-programozas I. 1
Szémitégép-programozas Il. 3
Szamitégép-programozas llI. 1
Adatbazis-kezelés 1

Informatika szakmacsoportos alapozo
gyakorlatok

Kép és hang feldolgozas, multimédia 2
Szamitastechnikai gyakorlatok I. 3
Szamitégép-programozasi gyakorlatok | .* 1
Szamitégép-programozasi gyakorlatok Il. * 5
Hardverismeret és gyakorlat |. **
Szamitégép-programozasi gyakorlatok Ill. * 5
Hardverismeret és gyakorlat Il. ** 2

Szakmacsoportos alapozoé oktatas osszesen 6 4 9 9

Emelt szint( érettségire felkészité tantargy
valaszthat6 (2x2 o6ra)*

Jelmagyarazat az oratervhez:  * Csoportbontasban kell tanitani
** Harmas - 1étszamhoz igazodo6 - csoportbontasban kell tanitani

Az Oraterv alapjan kiszdmolhatd, hogy a szakmacsoportos alapozd oktatds
keretében a tanulok 6sszesen 991 oran tanulnak informatika jellegli tantargyakat. Ebbol
323 ora elmélet és 668 ora gyakorlat. Ehhez adhaté még a négy éven keresztiil heti egy-
egy Oraban tanult informatika és az utolsé két évfolyamon az emelt szintli érettségire
felkészité tantargyként valaszthaté informatika fakultdcid, melyet az informatikus
osztalyokba jard tanulok nagy része valaszt, igy 6k heti két 6rdban tovabbi informatika
oktatasban is részesiilnek.

A téblazat alapjan jol lathatd, hogy a szakmacsoportos alapozd oktatds ora-
szamanak tobb mint fele a Szamitdgép-programozas tantargy oraszdma. Ez a négy év
alatt 6sszesen 562 6ra, melybdl 180 elméleti és 382 gyakorlati 6ra. Ehhez adhatd még
az informatika fakultacio Oraszamdnak egy része a tizenegyedik és a tizenkettedik

évfolyamon, ha emeltszintli informatika érettségire késziilnek a tanulok.



2. A programozas az érettségi vizsgan

Az informatika jellegli tantargyak magas Oraszama és az informatika fakultacio
valasztasa ellenére is kevés informatikus tanuld vélasztja az emelt szintli érettségit, mert
jelen helyzetben az egyetemek és féiskolak informatikus szakjaira viszonylag alacsony
pontszammal be lehet keriilni, igy a tanuldknak nincs sziiksége az emelt szintli
érettségiért jaré plusz pontokra, illetve a plusz pontokat inkdbb kozép szintii
nyelvvizsga alapjan szerzik meg.

Az informatikai képzésben résztvevd tanuldk az érettségi vizsga szabadon
valaszthaté tantargyaként szinte kizérdlag az informatikat valasztjak az informatikai
alapismeretek helyett. Torténik ez annak ellenére, hogy a szakmacsoportos alapozd
oktatds keretében az elsajatitott ismeretanyag alapjan az utobbi tantargyat is
valaszthatnak. Joggal vetddhet fel a kérdés, hogy miért van ez igy? Ennek okait az

alabbiakban latom:

1) A didkok a ,kozismereti” informatikat kdnnyebbnek itélik. A tanulok jelentds
részének két témakor okoz igazan nehézséget. Ezek a hardver-ismeretek és a
programozas. Ezekkel a témakorokkel nem taldlkoznak az informatika érettségi
vizsgan, ha kozépszintli vizsgat kivannak tenni. Ha az emeltszintli informatika
érettségi vizsgat valasztja a tanuld, akkor is csak a programozas szerepel az
irasbeli vizsgafeladatokban. A szobeli kdvetelményében megtalalhatd ugyan egy
kevés hardverismeret is, de ez egyrészt elenyészd a tobbi kedveltebb témakorhoz
képest, valamint az érettségi vizsga eredményét az irasbeli részen mutatott
teljesitmény nagyon meghatdrozza. Az irdsbeli vizsgarészen 120, a szobeli
vizsgarészen pedig mindossze 30 pont szerezhetd. Az informatikai
alapismeretek tantargyi érettségi vizsga ellenben mindkét, a didkok 4ltal
nehéznek mindsitett témakor jelentds szerepet kap.

2) A szakirdnyl egyetemi ¢és fOiskolai tovabbtanulasnak altaldban nem feltétele a
szakmai alapoz6 tantargybol eredményes érettségi vizsga.

3) Az el6z0 években a szakmai érettségi tantdrgyak versenyén az orszagos
dontdben résztvevd tanuldk a versenyen elért eredményiik alapjan emelt vagy
kozépszintli jeles, 100%-o0s érettségi mindsitést kaphattak a szakmacsoportos

alapozo tantargybol. Ebben a tanévben a versenyszabalyzat alapjan mar ez a



lehetéség sem adott, igy nem is jelentkeznek informatikai alapismeretek
érettségire a tanulok.

4) Az el6z6 harom ok csak ugy teljes, ha megjegyezziik azt is, hogy a didkok
jellemzden a kisebb ellenallas iranyat, a kisebb nehézséggel jard lehetdségeket

részesitik eldnyben.

A leirtak alapjan ugy érezhetd, hogy a Mechwart Andras Gépipari és Informatikai
Szakkozépiskola informatikai szakmacsoportba jaré tanuldk nem szeretik a
programozast. Ez csak részben igaz. A grafikus, gyakran latvanyos alkalmazoi
feliilethez szokott emberek nem kedvelik a régebbi hatast keltd karakteres felhasznaloi
feliileteket, és ez igaz akkor is, ha a programfejlesztéi kornyezet rendelkezik a
karakteres feliiletre jellemz6 tulajdonsagokkal. A szakkozépiskolai programozas
oktatasanak jelentds része ilyen fejlesztéi kornyezetben torténik. Elég, ha csak az olyan
legelterjedtebb programozasi nyelvekre gondolunk, mint a Turbo Pascal, a C, vagy akar
a C++, bar ezek ingyenes fejlesztdi kornyezetben is megjelentek mar a windowsra
szabott feliilettel is. Mindezek mellé sorolhatjuk azt is, hogy a programozas tanuldsanak
kezdete sok, a késébbiekben elengedhetetlen elméleti tudds megszerzését is igényli, és
valljuk be, hogy a szakkdzépiskolds tanulok nem az elméleti tananyagokat kedvelik a
legjobban.

Ezen, a didkok tobbsége szamara baratsagtalan helyzeten javithatnak a grafikus
feliilettel rendelkezd programfejlesztd kornyezetek és a 4GL rendszerek. Azonban ezek
alkalmazasa esetén sem feledhetjiikk el, hogy a megfeleld elméleti tudas ebben az
esetben sem nélkiilozhetd, de legalabb a fejlesztd eszkozok €s a grafikus alkalmazas
készitése baratsagosabba teheti és teszi is a programozas folyamatat.

A kerettanterv és a Nemzeti Alaptanterv eldirasai alapjan a programozéds az
informatika oktatdsdban részvevok szdmara elengedhetetlen, csakigy, mint az
algoritmikus gondolkodas fejlesztése, a problémamegoldd képesség fejlesztése, bar az

érettségivel zaruld képzés esetén csak az emeltszintli vizsgan kap nagy jelentdséget.

A szakkdzépiskolak 9-12. évfolyama szdmara meghatarozott fejlesztési feladatok
az informatika tantargy az algoritmizalas, adatmodellezés, problémamegoldas teriiletén

a Magyar KozIony 2008/20/11. szamaban [3] kozoltek szerint a kovetkezok:



TEMAKOROK

TARTALMAK

BELEPO TEVEKENYSEGEK

Algoritmizalas,
adatmodellezés

Algoritmusok a gyakorlatban.
Algoritmusok leirasa altalanos
eszkozokkel.

Programozasi nyelvek és a
programok.

Egy fejlesztd rendszer hasznalata.
Elemi adattipusok. Konstansok és
valtozok. Adatok bevitele, tarolasa
¢s megjelenitése, kozlése.

Képletek és fliggvények hasznalata.

Feltételes elagazasok.
Ciklusok tipusai.
Osszetett adattipusok, tombok.

Tipusalgoritmusok.
A programkeészités 1épései.

Hétkoznapi tevékenységsorok,
algoritmusok leirasa. Adott
feladat megoldasahoz algoritmus
tervezése.

A sziikséges adatok ¢és
eredmények megtervezése.
Elemi és Osszetett adatok,
képletek és fliggvények
hasznalata.

Elagazasok és ciklusok
alkalmazasa.

Fejleszto rendszer hasznalata.
Tipusalgoritmusok alkalmazasa
¢letszerti, gyakorlati feladatok
megoldasa soran.

(Osszegzés, keresés,
megszamlalas, rendezés.)
Példaul, oldjunk meg a szakmai
iranyultsagnak megfeleld
feladatokat, modellezziink
egyszeri rendszereket.

A kész program tesztelése és
alkalmazasa.

Folyamatok és

Problémak megoldasa

Egyszerti modellek megismerése

modszerek kivalasztasa és komplex
alkalmazasa.

Tantargyi ¢és iskolai problémak,
feladatok megoldasa.
Szamitogéppel iranyitott vagy
intelligens rendszerek.

rendszerek szamitogépes modellekkel. vagy fejlesztése, ,.kisérletezés” a
modellezése modellekkel.
Az eredmények
megfogalmazasa.
Problémamegoldas | Informatikai eszk6zok és Problémamegoldo tevékenység

tervezése.

Problémak megoldasa egyénileg
vagy csoportban. Kooperativ
munkak, projektek.

Intelligens eszkdzok, robotok
¢s/vagy virtualis eszkdzok
szabalyozasa, tanitasa, iranyitasa.

A részletes érettségivizsga-kovetelmény a tartalomorientalt kompetencidk kozott

igy szol az algoritmizalasrol, modellezésrdl és a programozas eszkozeirdl:

Algoritmizalas, adatmodellezés

e A tanuld legyen képes egy programozasi feladatot szabatosan megfogalmazni;

¢ tudjon pontos feladatmeghatarozas utan adatmodellt felallitani;

e tudjon hasznalni legalabb két algoritmust leird eszkozt;

¢ tudjon a megoldand6 feladathoz algoritmust késziteni;

e legyen képes algoritmusok szamitogépes megvaldsitasara, az elkésziilt algoritmus

helyességének ellendrzésére!




A programozas eszkozei

e A tanuld legyen képes egy programozasi feladatot adott programozasi nyelven

megoldani;

e legyen képes hasznalni egy programozasi nyelv fejlesztdi kdrnyezetét;

e legyen képes tesztelni programjat, hibat keresni, majd javitani benne!

Mindezek mellett az informatika érettségi vizsgan csak emelt szinten jelenik meg az

algoritmizalas és a programozas:

Az informatika érettségi vizsga részletes érettségivizsga-kovetelményei [3]

Algoritmizalas; adatmodellezés, programozasi ismeretek (csak emelt szinten)

TEMAK

VIZSGASZINTEK

Kozépszint

Emelt szint

10.1. Elemi és osszetett adatok,
allomanyszervezés, reliacios
adatstruktarak

10.1.1. Egész és valos szamok,
logikai értékek, rekord, halmaz
10.1.3. Allomanyok karakterek
10.1.2. Sz6veg, sorozat, tomb,

Ismerje az adattipusok osztalyozasanak
lehetséges fajtait. Tudjon kiilonbséget tenni
egyszerl és Osszetett tipusok kozott.

Tudja a felsorolt dsszetett tipusokat
definialni.

Ismerje az egyes tipusokhoz tartozo
miiveleteket. (Numerikus, logikai,
karakter-, ill. szovegmiiveletek; tovabba tombbol
elem kivalasztasa indexével,

rekordbdl mez6 kivalasztasa nevével,
halmazmiiveletek; szekvencialis
allomanyokra alkalmazhat6 miiveletek)

10.2. Elemi algoritmusok
tipusfeladatokra

10.2.1. Osszegzés, eldontés,
kivalasztas, keresés,
megszamlalas, maximum-
kivalasztas, kivalogatas, elemi
rendezések

Ismerje a strukturalt programozas alapelveit, a
lehetséges programszerkezeteket. Tudja a
sziikséges valtozokat kivalasztani, és
programbeli hasznalatukat szabatosan
megfogalmazni. Tudja pontosan leirni az egyes
tipusfeladatok kiindulo allapotat (azaz felsorolni
az értékkel rendelkezo valtozokat és
tulajdonsagukat) és a vart eredményt (azaz mely
valtozoba, milyen feltételek mellett, milyen
értékeket kell visszaadnia a programnak). Tudja
leirni a megfelel6 algoritmusokat valamely
algoritmus-leir6 nyelven.

10.3. Rekurzié
10.3.1. Rekurzio a feladatok és az
algoritmusok vilagaban

Ismerje a rekurzi6 fogalmat. Néhany egyszerti
rekurzios feladaton tudjon bemutatni a rekurziv
algoritmusokat.

10.4. A programkészités mint
termék-el6allitasi folyamat
10.4.1. A programkeészités 1épései:
feladatmeghatarozas, tervezeés,
kodolas, tesztelés, hibakeresés,
hatékonysag- és
minoségvizsgalat, dokumentalas

Vilagosan lassa a tervezés és a kodolas kozotti
kiilonbséget.

Tisztaban legyen a tesztelés szerepével és
alapelveivel.

Tudjon adott feladathoz olyan

tesztadatokat meghatarozni, amelyek a hibas
miikodés kisziirésére alkalmasak.




10.5. Szamitogép a Tudjon programot késziteni a felsorolt

matematikaban, a természet- és tantargyak korébol megfogalmazott probléma
tarsadalomtudomanyi megoldasara, ha a megoldé modszerrdl részletes
tantargyakban leirast kap.

10.5.1. Matematikai feladatok,
egyszerl természettudomanyos
szimulaciés problémak, a
kozépiskolai tantargyakkal
kapcsolatos egyszerli feladatok
megoldasa

A programozas eszkézei (csak emelt szinten)

TEMAK _ VIZSGASZINTEK

Kozépszint Emelt szint
11.1. Algoritmusleiré eszkozok Ismerje a struktogramot vagy a folyamatabrat,
11.1.1. Feladatmegoldas egy ¢s a mondatszerii algoritmus-leir6 eszkozt.
algoritmus-leir6 eszkoz Tudjon az egyikkel programot tervezni.
segitségével
11.1.2. Az algoritmus-
leiroeszk6zok fajtai
11.2. Programozasi nyelv Ismerjen egy programozasi nyelven:
11.2.1. Egy programozasi nyelv tipusdefiniciot, valtozodeklaraciot, input és
részbeni (specialitasok nélkiili) output utasitasokat, alapvetd
ismerete programszerkezeteket (azaz szekvenciat,

elagazast, ciklust), eljarasokat, allomanybol
adatbeviteli és -kiviteli miiveleteket.

11.3. Programfejlesztoi Tudjon egy kozepes nehézségii, de Gsszetett
kornyezet feladatot strukturaltan megoldani az ismert
11.3.1. Kddolasi, szerkesztési programnyelven.

eszk6zok valamilyen Tudjon e felhasznaloval kulturaltan
programnyelvi fejleszt6i kommunikal6 adatbevitelt és adatkivitelt irni.
kornyezetben Legyen képes a program kiilonb6z6

11.3.2. Programkiprobalasi kimeneteinek tesztelésére alkalmas
eszk6zok valamilyen mintaadatokat adni.

programnyelvi fejleszt6i Tudjon nyomkovetéssel programot tesztelni.
kornyezetben

Az informatikai alapismeretek érettségi vizsga a kozismereti informatika vizsgaval
szemben mind k6zép mind emelt szinten elvar megfeleld szintli algoritmizalassal és
programozassal kapcsolatos ismereteket. Az érettségi tantargy részletes kdvetelményei
az algoritmizalasrol, modellezésrdl és a programozas eszkdzeirdl alabbiak ismeretét

kérik:
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Az informatikai alapismeretek érettségi vizsga részletes kovetelményei [3]

A) KOMPETENCIAK

Programozasi alapismeretek

TEMAK

VIZSGASZINTEK

Kozépszint

Emelt szint

7.1. Programozasi
alapismeretek

- Ismerje a programozasi 1épéseket.

- Ismerjen egy programfejlesztd
kornyezetet.

- Ismerje a programozasi kornyezet
alapveto beallitasait.

- Ertse egy egyszerii feladat
algoritmusanak az elkészitését és
leirasat valamilyen algoritmus-leir6
eszkoOz hasznalataval.

- Alkalmazza az algoritmus szerinti
program készitését.

(A tovabbi kovetelmények erre a

programra vonatkoznak!)

- Ertse egy félkész program folytatasat,
illetve javitasat.

- Ertse a hibakeresést és a hibajavitast.

- Alkalmazza az eredménynek
képernydn, vagy nyomtaton torténd
megjelenitését.

7.2. Algoritmusok

- Ertse az algoritmus-leiré eszkozok
hasznalatat.

- Alkalmazza az algoritmus-leir6
eszkozoket egyszerti feladatok
elkészitéséhez ¢s leirasdhoz
(mondatszer leiras, struktogram).

- Ismerje a rekurzi6 fogalmat.

7.3. A program-
készités kornyezete

- Ismerje a hasznalt fejleszt6i
kdrnyezetet és kovetelményeit.

7.4. Programnyelv
ismerete

FErtékadds, valtozok, konstansok

- Alkalmazza az elemi adattipusokat
(egész és valos szamok, logikai,
karakteres, és mutato tipusok).

- Ertse az Osszetett adatszerkezetek
koziil a tdmbdat.

- Ismerje a szovegek (string,
karakterlanc) kezelését.

- Ismerje a verem, a sor és a lista
strukttirakat.

- Alkalmazza a megfelel6 adattipust.

Vezérlési szerkezetek (Szekvenciak,

elagazasok, ciklusok):

- Alkalmazzon szekvenciakat.

- Alkalmazzon elagazasokat.

- Alkalmazzon kiilonb6z6 ciklusokat.

(Tesztelés helye, feltételes elagazas

tervezése.)

- Ertse az Osszetett
adatszerkezeteket. (Halmaz,
tomb, rekord, fajl.)

- Ertse a rekurziv
algoritmusokat.
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Fiiggvények, eljarasok

- Alkalmazza a programkonyvtar
fontosabb eljarasait. (Alkalmazasi
feltételek, paraméter atadas.)

- Ertse a fiiggvények hivasat.

Adatallomanyok:

- Ismerje a tipusos allomanyokat
(1étrehozas, iras, olvasas, modositas).

- Alkalmazzon szdveges allomanyokat.
(Iras, olvasas, hozzaflizés szabvanyos
eszkozokkel.

- Alkalmazzon sajat
fiiggvényeket és eljarasokat.

7.5. Programozasi
tételek

- Ismerje a programozasi tételek
tartalmat, alkalmazasi korét.

- Ertse egyszerii feladatok
programjainak az elkészitésénél az
Osszegzés, eldontés, szekvencialis
keresések, szélséérték kivalasztas,
megszamlalas, bels6 rendezések,
egyesités, szétvalogatas, kivalogatas,
Osszefuttatas tételeinek alkalmazasat.

- Tudja alkalmazni a programozasi
alaptételeket feladatok megoldasahoz.

7.6. Hibakeresés,

- Ismerje a toréspontok elhelyezésének

programozas alapjai

- Ismerjen egy vizualis fejlesztd eszkozt
egy elemi program létrehozasara.

tesztelés, ¢s a Iépésenkeénti végrehajtasnak a

hatékonysag modszereit.

7.7. Az - Ismerje az objektum-létrehozast - Tudjon form- és
objektumorientalt valamilyen vizualis nyelven. kontrolltulajdonsagokat

meghatarozni.

- Legyen képes formot
létrehozni €s azon eszkdzoket
elhelyezni.

- Ertse az eseményfigyelést és -
kezelést.

- Ismerje az objektumokhoz
rendelt metoduskészletbdl valo
kivalasztast.

- Ismerje a kiilonb6z6
metodusok és események
hatasat.

B) TEMAKOROK

Programozasi alapismeretek

valtozok és tipusok, a kiinduld és a
végso allapot rogzitése; algoritmus
készitése és rogzitése valamilyen
modszerrel; kodolas; tesztelés,

TEMAK _ VIZSGASZINTEK
Ko6zépszint Emelt szint
7.1. A feladat- - Ismerje a hagyomanyos programozas
megoldas lépései, lépéseit.
modszerei - (Feladat meghatarozasa; Specifikaciok,
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hibakeresés javitas; hatékonysag
vizsgalat; dokumentalas.)

- Ismerje a forditas és szerkesztés
folyamatat.

- Ismerje a strukturalt programozas
alapelveit.

7.2. Algoritmusok

- Ismerjen az algoritmus-leird
eszkozoket (mondatszerti leirds,
folyamatabra, struktogram).

- Ertse programok tervezéséhez az
algoritmus-leird eszk6zok hasznalatat.

- Ismerje a rekurzi6 fogalmat.

- Alkalmazza az algoritmus-
leir6 eszkdzoket programok
tervezéséhez.

- Alkalmazza szovegesen
megfogalmazott feladat
megoldasadhoz valamelyik
algoritmus-leird eszkozt.

- Ismerje a programelemzést.

73.A
programkészités
kornyezete

- Ismerje a programkonyvtarak szerepét.

- Ertse a program hasznalojaval
kulturaltan kommunikald
adatbevitelt és adatkivitelt.

7.4. Programnyelv
ismerete

- Ismerje a programkod és programnyelv
fogalmat.

- Ismerje a kodolas és a forrasprogram
fogalmat.

- Ismerje a programnyelvek generacioit,
tipusait.

- Alkalmazza az alapvetd
programszerkezeteket a tanult
programozasi nyelven (szekvencia,
elagazas, ciklus).

- Ismerje az utasitas, az adatok, a
fiiggvények, az eljarasok fogalmat,
céljat a tanult programnyelvi
kdrnyezetben.

- Alkalmazza az elemi adattipusokat
(egész szamok tipusa, valos szamok,
logikai adattipus, karaktertipus, mutato
tipus, felsorolas tipus).

- Ertse a valtozok élettartamanak és
érvényességi korének fogalmat.

- Ismerje a fontosabb alapfiiggvényeket,
a paraméter-atadas alapjait és a hivasi
szabalyokat.

- Ertse az Osszetett adatszerkezetek
hasznalatat (szoveg és tomb).

- Ismerje a verem, a sor és a lista
struktarakat.

- Ismerje az egyes tipusokhoz tartozo
miiveleteket. (Numerikus, logikai,
karakter- és szovegmiiveletek, tombbdl
elem kivalasztasa az indexével.)

- Ismerje a strukturalt feladatmegoldast.

- Ertse a rekord, sor és lista
adatszerkezeteket.

- Ertse az allomanyok
definialasat.

- Ismerje az egyes tipusokhoz
tartozd miveleteket (rekord
elemének kivalasztasa a
nevével, halmazmuveletek,
szekvencialis és direkt
allomanyokra alkalmazhato
miveletek).

- Ertse a kiils6 programmodulok
beépitését.

- Ismerje az adattipusok
osztalyozasat.
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7.5. Programozasi - Ertse a legfontosabb programozasi - Alkalmazza a strukturalt

tételek tételeket: (0sszegzés, eldontés, feladatmegoldast a tanult
- szekvencialis keresések, kivalasztas, programnyelven.
szélsoértek kivalasztas, megszamlalas, |- Ismerjen rekurzidt bemutato
metszetképzes, belso rendezések, algoritmust.
egyesités, szétvalogatas, kivalogatas,
Osszefuttatas).

- Ismerje valamely algoritmus-leird
nyelven a kivalasztott algoritmus
leirasat.

- Ertse a programok el6feltételének és
utofeltételének fogalmat.

- Ertse a sziikséges valtozok
kivalasztasat és a programban tortén6
szabatosan megfogalmazasat.

7.6. Hibakeresés, - Ismerje a tesztelés szerepét és - Alkalmazza a hibas miikodés
tesztelés, alapelveit. kiszlirésére alkalmas
hatékonysag - Ertse a hibas miikodés kisziirésére mintaadatokat.
alkalmas mintaadatokat. - Ismerje a
- Ertse a nyomkovetéssel torténd hatékonysagvizsgalatok
programtesztelést. szempontjait.
- Ertse a tervezés és a kodolas kozotti
kiilonbséget.
7.7. Az - Ismerje a modern vizualis programozas |- Ismerje az objektumorientalt
objektumorientalt alapjait, a vizualis objektumok programozas elvét, az
programozas alapjai | fogalmat. objektum fogalmat,
szerkezetét.

- Ismerje az adatmez0, a
metodus és az osztaly fogalmat
¢s jelentOségét.

- Ertse az objektumokhoz
kapcsolodod metodusokat.

- Ismerje a fliggvényt, és az
eljarast.

- Ismerje az objektumok
altalanos felépitéseét,
kialakitasuk elvét, tartalmat, az
oroklodés fogalmat.

- Ismerje az objektumok
azonositasat, a jellemz6 kdzos
tulajdonsagokat kiemelését,
kapcsolatok kialakitasat.

- Ismerje a modern vizualis
programozas alapjait, a
vizualis komponensek
fogalmat, fobb tipusait.

- Ismerje az eseményvezérlést.

A részletes kovetelmények alapjan valoban felismerhetd, hogy a magas
szakmacsoportos alapoz6 oktatds Oraszama mellett, ha a tanulok ko&zépszintli
informatika érettségit valasztanak, a programozas elkeriilhetd. Ha figyelembe vessziik,

hogy a szakkozépiskolai képzés akkor teljes, ha az érettségi utdn tovabbi egy évre itt
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maradnak a tanulok valamilyen szakképesités megszerzésére, akkor a programozasra
forditott magas 6raszam nem felesleges, mert a szakképz6 évfolyamon egyes szakmak
megszerzéséhez programozasi ismeretek is sziikségesek. A kozelmultban egészen az
el6z6 tanévig az iskolankban megszerezhetd volt a Multimédia-fejlesztd szakképesités,
melyben a vizudlis programozds meghatdrozd szerepet toltott be. A jelenleg
atalakuloban 1évd szakképzési struktura miatt ez a szakképesités mar nem szerezhetd
meg az iskolankban, de helyette az informatikai alkalmazasfejlesztd, szoftverfejlesztd
szakképesités igen, melyben szintén fontos szerepet kap a programozas.

Az algoritmizalés, programozas megfeleld szintli ismerete azonban nem csak a
szakképzd évfolyamon fontos, hanem az érettségi utdn, vagy a szakma megszerzését

kovetd informatika iranyu tovabbtanulds soran is.
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3. A programozasi nyelv valasztasa az iskolaban

Az intézményemben a szamitogép-programozas tantargyak oraszamanak kis része
a tizedik évfolyamon, és egy nagyobb része a tizenkettedik évfolyamon nem a
programozas oktatasara keriil felhasznalasra. Az iskola a mindségiranyitési
programjaban meghirdette az ,,ECDL bizonyitvanyt minden didknak™ programot. Ennek
teljesitése érdekében az informatikus osztalyok a sziikséges hét modulbol 6t vagy hat
modult teljesitenek a tizedik évfolyam végéig. Ehhez az informatika 6rak mellett a
szakmacsoportos alapozo oktatds Oraszamanak egy része is felhasznélasra keriil. A
tizenkettedik évfolyamon a szakmacsoportos alapozd oktatds szamitégép-programozas
III nevli tantargyanak keretében a programozés mellett a halozati ismeretek, a
weblapkészités és az érettségire torténd felkészités is szerepet kap.

A fentiek figyelembevételével a programozassal kapcsolatos ismeretek oktatasa és
ennek tényleges Oraszdma az aldbbiak szerint alakul a szakmacsoportos alapozé oktatas
keretében. A tablazatban csak a programozésra és algoritmizalasra forditandd éves
oraszamok szerepelnek, egyéb témakorokkel, mint példdul szovegszerkesztés,

tablazatkezelés, prezentacio, stb. most nem foglalkozok.

Evfolyam Témakorok, oraszamok

9. | Elmélet - -

Gyakorlat | - -

10. | Elmélet Algoritmusok 16
Gyakorlat | Algoritmusok, Pascal 16
Algoritmusok 10

Elmélet Pascal 64

11. Vizudlis programozas 37
Pascal 111

Gyakorlat Vizudlis programozas 74
Elmélet P?SCEEI : , 10

12. Vizudlis programozas 10
Pascal 24

Gyakorlat Vizudlis programozas 16

A tablazatbol lathatd, hogy a tizenegyedik és a tizenkettedik évfolyamon
parhuzamosan torténik egy harmadik és egy negyedik generacios fejlesztdi

kornyezetben torténd programozas oktatasa. Ez tigy valosul meg, hogy a heti 3 elméleti
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6rabol 2 ora az algoritmusok és a Pascal nyelv oktatdsdnak draszama, 1 pedig a vizualis
programozas o6raszama. Ez az ardny a heti 5 gyakorlati 6ra esetében 3 ora illetve 2 ora.
A felsdbb évfolyamon torténd hatékony parhuzamos oktatas feltétele, hogy a
tizedik évfolyamon olyan alapismereteket szerezzen a tanuld az algoritmizalas és az
adott programozasi nyelv haszndlatdbol, hogy ez alap lehessen a kovetkezd évfolyam
ilyen irdnyt tanuldsdhoz. A tizenegyedik évfolyamon a vizudlis programozas gyakorlati
oktatdsa az egyszerii, el6z0 évben megismert algoritmusokra és szabalyokra épiil,
mikozben az elméleti oran a 4GL fejleszté kornyezetek alapfogalmait, az
eseményvezérlés €s a vizudlis tervezés elvét valamint az objektumorientdltsag
fogalomrendszerét ismerik meg a tanulok. Ezen bevezetd idészak sordn ezzel
parhuzamosan a vizudalis programozashoz sziikséges alap programozési nyelvet még
jobban megismerik a tanulok. Ekkortél kezdve mar mélyebben is tanithatok a vizudlis
fejlesztés elemei, komponensei, ezek tulajdonsagai, metddusai és eseményei. Egyre
inkabb felhaszndldbarat, latvanyos programok készithetdk. Ekkor érkezhetiink el
programozas tanitdsa soran ahhoz a ponthoz, amelyet mar az el6zéekben emlitettem.
Azok a tanulok, akik érdeklédése a programozés irant csdkkent a harmadik generacios
fejlesztdi kornyezet és nyelv hasznalata soran, mostantdl ismét sokkal jobban

motivalhatdéva valnak.

A hatékony vizudlis programozas oktatasanak iskolamban feltétele, hogy az adott
vizualis fejlesztd kornyezet altal hasznalt alap programozési nyelvet, illetve annak
alapjait a tanulok mar megfeleld mértékben ismerjék. Ez a feltétel altalaban teljesiil. Az
alap programozési nyelvhez alkalmazott kornyezet kifejezetten alkalmas a nyelv
szintaktikai elemeinek megtanuldsara, a vezérlési szerkezeteinek megismerésére. Az
alapvetd probléma, hogy ezt a kornyezetet hasznalva a programozast a didkok el6bb-
utobb Osszekapcsoljak a sok-sok gépeléssel, és egy id6 utdn mar nem a probléma
megoldasa jelent szdmukra kihivast, hanem a nagy mennyiségli gépelés valik
unalmassa. A tanitasi o6rdkon ilyen keretek kozott csak viszonylag kisebb feladatok
oldhatok meg a folyamatos tanari értékelés igénye mellett. Altalaban egy Osszetettebb
probléma megoldasara nem elegendd egy-egy alkalom, ezzel a munka folyamatossaga
megszakad, foként ha azt is figyelembe vessziik, hogy mindig van egy-két hidnyzo
tanuld, aki emiatt nem tud megfeleld iitemben haladni az adott Osszetett probléma

megoldasaval. Ezek miatt ritkdn fordul el egy-egy nagyobb munka elkészitése.
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A vizualis programozas alkalmazisa sok kodadminisztraciotol megkiméli a
program készitdjét, és ezt a tanulok nagy orommel tapasztaljadk. Konnyebb a program
latvanyképének megtervezése, elkészitése, és kdnnyen latvanyossa tehetd a program. A
didkok szdmara ezek fontos dolgok, de azzal nekik is mindenképpen tisztan kell latniuk,
hogy ha nem ismerik az alapnyelvet megfelelé mértékben, akkor még ebben a sok
tamogatast nyajto fejlesztdi kornyezetben sem tudnak eredményesen programozni. A
Kecskeméti Fdiskola Gépipari és Automatizalasi Muszaki Fdiskolai Karan 2007-ben
végzett felmérés szerint a vizualis fejlesztést hallgatd didkok lényegesen tobbet tudnak a
programok szerkezetérdl, miikodésérdl. Koszonhetd ez a tervezés megjelenésének a
tananyagban ¢s annak, hogy a fejleszt eszkdzok automatikusan modulokra tordelik a
programokat [4].

A tapasztalataik azt mutatjdk, hogy a programozds manapsag valéban nem
gépelést jelent, hanem komoly elméleti alapokra helyezett szerkezet tervezést és
kodgeneralast. A hagyomanyos fejlesztéssel a szintaktikdt meg lehet tanitani, de csak
olyan kisméretii feladatokat lehet megoldani, amin keresztiil az elmélet sem mélyiil el.

Sokak szerint a vizualis szoftverfejlesztéssel nem lehet programozés oktatast
kezdeni, mert a fejlesztd eszkoz elsajatitasara megy el a draga és kevés id6, €s kozben
nem tanulnak meg programozni. Ennek ellenstlyozasara torténik iskoldmban a
programozas parhuzamos tanitasa a két fejlesztési kornyezettel.

Felmeriil a kérdés, hogy melyik programozasi nyelven torténjen az algoritmizalas
¢és a programozas tanitdsa. Ez egy olyan kérdés, melyre valosziniileg nagyon sok féle
valaszt el tudnank fogadni. A kovetkezOkben egy kozépiskolai tandr szemszogébol
nézve probalok valaszolni erre a kérdésre. A kozépiskolds korosztidly szdmara
véleményem szerint a legelterjedtebb alapnyelvek koziil kell véalasztani. Ezek a Basic, a

Pascal és a C.

A Basic nyelv mai jelentdségét a Microsoft szoftverei miatt tartom fontosnak, de
csak a Visual Basichez sziikséges ismeretek miatt.
Az alapok megértéséhez mindenképpen a Pascal-t tartom jonak, mert:
e a programozasi alapelemek (adattipusok, vezérlési struktirak) rendelkezésre
allnak;
e erdsen tipizalt, ezért modszeres gondolkodésra szoktat;

e cemberbarat nyelv;
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e az erdsen kotott szintakszisa miatt a fordité majdnem mindig a tényleges helyen
a tényleges hibat jelzi.

A Pascal egy nagyon jo oktatdé nyelv azok szamara, akik igazdbol most taladlkoznak a
programozassal nagyobb oraszamban, ¢€s csak most kezdik a programozassal az ismer-
kedést, vagy most kezdik elmélyiteni az altalanos iskolaban megszerzett ismereteket.
Csak ezutan tamogatnam a C-re torténd attérést, mert:

e bar a szintaxis masabb, de az eddig megismert dolgok jelentds része atirhatd ide
is;

e a hatékony programozashoz elengedhetetlen dinamikus memoriakezeléssel
kapcsolatos része (mutatok, foglalds, felszabaditas) kovetkezetesebb, sokrétiib-
ben alkalmazhatd, mint a Pascalban,;

e a tobbmodulos fejlesztési része szintén jobban kiaknazhaté, nem olyan
aszimmetrikus, mint Pacalban a program és a unit viszonya;

e nagyon sok programozasi nyelv haszndl a C-hez hasonlé szintaktikat és
programszerkezeteket;

e kozelebb all a rendszerprogramozéas megoldasaihoz.

Az erésen célorientalt nyelveket legkorabban a C megtanuldsa utdn emliteném, mert
addigra szerezhetdé meg elég tudds az adatszervezéshez ¢és az algoritmusban

gondolkozashoz.

Az iskoldmban egy programozasi nyelv magtanuldsara van lehetdség, és erre épiil
majd a vizudlis programozas is. A részletesebben emlitett fenti két nyelven kiviil
nagyon sok programozasi nyelv létezik még, de a két leginkabb preferalt Pascal és a C
alapt nyelvek kozott kell tehat dontentink.

Ezen eldnyok mellett mindenképpen meg kell emliteni, hogy egy programozo6 a C
nyelvhez hasonld felépitésii nyelvet jobban ki tud akndzni, ellenben a tipusok és
mutatok itt jellemzd hasznalata miatt a kozépiskolas tanuldk tobbségének sokkal
nagyobb nehézséget jelent a programozas, mint Pascalban, és a kozépiskoldban az
alapképzés soran nem képzett programfejlesztdket és programozokat kivanunk nevelni,
hanem olyan tanuldkat, akik képesek lehetnek egyetemen megtanulni az ilyen jellegli
programozast a hozza sziikséges nyelvekkel egylitt. Ugyanakkor gondolni kell azokra a

tanulokra is, akiket ezen a téren kevesebb érzékkel aldott meg a sors. A programozas
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irant fogékonyabb tanulék szdmara is kisebb-nagyobb problémat okozé nyelv
elsajatitasa esetiilkben gyakran csak a sikertelenséget jelentené, ezzel pedig egy igen
komoly elditélet alakulhat ki benniik a programozas irant. Ebben a tanévben egy
véleményem szerint nem teljesen szerencsés dontés eredményeként ezt sajnos tapasztal-
hatjuk az iskoldmban. Ennek az iskolai dontésnek a hatterében az Oktatasi Hivatal azon
dontése volt, hogy 2010-t61 az érettségin hasznalhato szoftverek listajabol torlik tobbek
kozott a Turbo Pascal-t, a FreePascal-t és a Delphi 6 Pascal illetve Object Pascal alapu
fejlesztoi kornyezeteket is, és igy Pascal alapu kornyezetként csak a Turbo Delphi lesz
valaszthatd [5]. Ez a programozas tanitasat, amely eddig iskoldmban teljesen Pascal
alap volt, egy munkakdzosségi dontés miatt jelentdsen megvaltoztatta. Tortént ez
annak ellenére, hogy a Turbo Delphi kdrnyezetben mar évek 6ta torténik oktatas, és az
¢érettségi feladatai a benne hasznalhaté konzol-alkalmazas segitségével egy-egy kisebb
valtoztatas megismerése mellett tokéletesen megoldhatoak lennének. A munkak6zosség
ugy dontott, hogy a most tizenegyedikes tanulok a programozast C nyelven tanuljak.

Jelenleg ezekben az osztalyokban a programozas tantargyi atlaga jelentdsen
elmarad az el6zd évekétdl, jelezve, hogy aki fogékony a programozés irant, annak nem
okoz nagy nehézséget, aki nem fogékony, annak gyakorlatilag mindegy, a kdzépszint
viszont inkabb lefelé tolodott el, kevésbé képes elsajatitani a sziikséges ismereteket.

Az Oktatasi Hivatal dontésérél véleményem az, hogy ez egy mesterséges
irdnyitdsa a programozasi nyelvek tanitdsanak. Fdleg nem tudok egyetérteni vele, ha
megfigyeljiik, hogy amig az érettségizOk tobb mint fele Pascalt hasznalt. Ilyen ardny
mellett nem tartom szerencsésnek kirantani a talajt a tanarok, és azon diakok alol, akiket
ebbe az iranyba inditottak el, még akkor sem, ha a Turbo Delphi konzolalkalmazasanak
lehetdségét meghagytak.

A tanév soran az Oktatasi Hivatal modositotta szandékat, és a FreePascalt vissza-

helyezte a valaszthato szoftverek listajara.

4. A vizualis programozas tanitasa

Az el6z0 fejezetekben lathatdo volt, hogy a vizudlis programozas tanitdsdnak
meghatarozo része tizenegyedik évfolyamon torténik. Ezen az évfolyamon a tervezett
vizualis programozéas témakor 37 elméleti ordja és 74 gyakorlati 6raja az alabbi

tananyagrészeket tartalmazza:

20



Hét | Elméleti ora (1 ora/hét) Gyakorlati ora (2 ora/hét)
; Az objektumorientalt programozas alapfogalmai E;f;;gﬁ::;:;é:ﬁ;;end
3 | A4GL alapfogalmai, jellemzdi Formok tulajdonsagai
4 | Project-ek felépitése, részei Formok tulajdonsagai
5 Komponensek ismertetése, alkalmazési Formok eseményei
lehetdségei, Tform, TButton

6 | TLabel, TFont, TEdit, Tpanel, TXPManifest Események létrehozasa

(Formon)

7 | Stringlistak (TListBox, TComboBox, TMemo) | Projectek mentése

8 | TCheckBox, TRadioButton, TRadioGroup

9 | Parbeszédablakok( TOpenDialog, TSaveDialog)

10 | Parbeszédablakok (TFontDialog, TColorDialog)

11 | TbitBtn, TGroupBox, TBevel

12 | Uzenetablakok

13 | Konverziok

14 | Inputablak, Inputfigyelés

15 | Formok k6z6tti kommunikacio, modalis formok

16 | Ablakok bezéarasa

17 | TToolBar, TSpeedButton

18 | TactionList, TClipBoard

19 | TMainMenu, TPopupMenu

20 | TShape, TscrollBar, TTrackBar

21 | TStringGrid

22 | Timage, TImageList

73 TOpenPictureDialog, TSavePictureDialog, Az elméleti 6rdkon megismert
TOpenTextFileDialog, TSaveTextFileDialog komponensek alkalmazasaval

24 TFileListBox, TDireectoryListBox programok készitése
TDriveComboBox, TFilterComboBox

25 | ColorListBox, TTimer, TUpDown

26 | TPrintDialog, TPrinterSetupDialog

27 | TCanvas
Az Object Pascal egyéb lehetdségei (Sender, is,

28 .
as, with ... do)

29 | Kivételkezelés

30 | TMediaPlayer

31 | Drag and Drop

22| TRitchEdit

34 | Dinamikus létrehozds és kezelés

35 | MDI alkalmazésok

gg Konzol alkalmazas

Ebben a részben rovid vazlat segitségével szeretném bemutatni, hogy mely

alapfogalmakkal kell megismertetni a tanulét az objektumorientdlt programozasi

szemlélet megértéséhez és a 4GL kornyezetben torténd programkészitétéshez.
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4.1. Az elméleti 6rak fontosabb elméleti tananyagrészeinek
vazlata:
4.1.1. Az objektumorientalt programozas alapfogalmai:
a) Az objektumorientalt programozas torténeti attekintése
» Az objektumorientalt programozas egy elfogadott programozasi filozéfia.
» A nyelvek két fejlodési trendet kovetnek:
— Eljarasorientélt nyelvek
o A programozas alapvetden eljarasokra épiil, az objektumok csak egy Uj
eszkozként, lehetdségként jelennek meg.
o Példaul: C++, Turbo Pascal, Object Pascal.
— Tisztan objektumorientalt nyelvek (Smalltalk, Eiffel)
b) Az objektumorientalt programozas alapfogalmai
» Az objektumorientalt programozas egy programozasi paradigma
— Paradigma: azon mddszerek, elméletek, szabvanyok sokasaga, melyek
egyiitt az ismeretek dbradzoldsanak egy lehetdségét adjak.
— Az objektumorientalt programozas a természetes gondolkodast kozelitd
programozasi mod.
— Egy objektumorientalt program strukturaltabb, modularisabb, mint egy ha-
gyomanyos program, ezért konnyebb bdviteni, karbantartani.
» Objektumorientalt program: egyiittmiikddé objektumok (objects) dsszessége.
» Objektumok:
— Olyan program-0sszetevok, amelyek egységbe foglaljak az allapotukat leiro
belsé adatszerkezeteket és a rajtuk értelmezhetd miiveleteket.
— A programot objektumokbdl épitjiikk fel. Az objektumoknak sajat viselke-
désiik, miikodésiik és lehetdleg rejtett belso allapotuk van.
— Egy objektumra a kornyezetében 1évé mas objektumok hatnak, ennek hata-
sara allapotuk megvaltozhat.
— allapotukat a tulajdonsdgaik (properties) hatarozzak meg.
o Hivatkozas: objektum.tulajdonsag
— Viselkedésiik, miikodésiik leirdsa az objektumokban szerepld metddusok
szolgalnak (altalaban eljarasokkal és fiiggvényekkel implementaljuk).

o Hivatkozas: objektum.metddus
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— Minden objektum valamilyen osztalyba (class) tartozik.

» Egységbe zaras
— Az objektumokat, az adatok és a hozz4 tartoté metddusok (eljarasok, fliggveé-
nyek alkotjak).
— ezek egy egységet alkotnak és a kiilvildg szamara lathatatlanok.
— Attributumok, tulajdonsadgok: adatelemek
— Metodusok: az objektum adatain elvégezhetd miiveletek.
— Amikor kiviilré1 hatés éri az objektumot akkor az adatok megvaltoznak és a
metodusok ezekkel az adatokkal végzik el a feladatot.
» Objektumosztaly
— Az azonos attribatumokat és metodusokat tartalmazé objektumok egyiittese.
— El8szor mindig az osztalyokat hozzuk 1étre és utdna az objektumokat, mert
ilyenkor minden egyes példany tartalmazza az osztaly dsszes attributumat és
metodusat: ez az alapja az 6roklédésnek.
— Az osztalyok definialjdk az egyes objektumok allapotat leir6 adatszerkezete-
ket és a rajtuk végezhetd miiveleteket (metodusokat).
— Az egyes osztalyokat az 6roklodés hierarchidba rendezi.

Type TForml = class (TForm)

var Forml: TForml;
» Lathatosag
— A programoz6 megadhatja, hogy az altala definidlt egyes osztalyok illetve
azok valtozoi, modszerei milyen kdrben hasznalhatok.
o public (nyilvdnos) : Mindenhonnan lathaté.
o private (magan) : Csak sajat objektumon beliil latszik.
o protected (védett) : csak az osztadlyban és annak valamelyik leszar-
mazottjaban lathatok.
> Oroklédes
— Az az eljarés, amely segitségével egy osztaly felhasznalhatja a hierarchidban
felette allo osztalyokban definidlt adatszerkezeteket és modszereket.
— gy a kozos elemeket elég egyszer definidlni ( a hierarchia megfeleld szint-

jén).
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— Az alosztalyokban ezeket a metddusokat modositani lehet.
— Az alosztalyok lehetnek &sei tovabbi osztalyoknak, igy azok metddusai
tovabb moédosulhatnak.

> Oroklodési szerkezet

Ososztaly

el

k)

< ]

N . , S

i Alosztaly-1 Alosztaly-1 Z

8 £

A =
<

Alosztaly-2 Alosztaly-2

— Tekintsiink meg egy 6roklédési lancot a TBitBtn osztaly példajan keresztiil:

Hierarchy In TBitBtn De:ved from TControl m ParentShowHint
a Glyph = Action @ FPopuphlenu
i Align .
. m kind @ ShowHint
TOhiect o Lavout w Anchors m -
| o Marain m BiDiMode AoLnekHelgnt
TPersistent = NumGlyphs SoundsRect = 1o _
| m Spacing = Caption UnDockHeight
ClientHeight UnDockiid
Style UnDockyidth
TCamponent " Clientyidth p—
| Derived from TButton o Constraints " ]
TCantral = Cancel ControlState m Wyidth
Eame— o Default WindowProc
LETaUl ControlStyle MARRGWEIOC
l s ModalResult s Cursor D d4f 1C
W—iﬂCDﬂtrD| DockOrientation erived from =0ul =0l
Derived from TWinControl T ComObject
| DragCursor Tl LR
»Erush mprageUic o
TButtonControl » ClizntOrigin  Dragkind »LomponentCount
| »ClientRect o Draghlode Cornponentindes
TButtan »ContralCount J (Bl »Lomponents
»Controls »Floating _ »ComponentState
: rloglingulack siel lass
»lockClientCount . :::looritm DockSiteClass erlomponentStyle
'—EDCEF';”;{S ; o Eght Designlnfa
DoubleBuffersd o Hint ~BITED
'% tot HostDockSite m Tag
=] Elpl-ontes
o Left i
ParentWindow . YCLComObject
) LREDockyvidth
»Showing o Mare
= TabOrder Parent
m TahStop @ ParentBiDiMode
»isibleDockClientCount a ParentFont
— Mi 6roklodik?

o Az uj osztaly orokli a sziild 6sszes egyedvaltozojat (ezek még akkor is

meg vannak, ha egy private deklaraciéo miatt nem lathatok).
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o Ha a leszarmazott definial egy a sziilé altal mar hasznalt valtozot, ilyen-
kor ez a valtoz6 eltakarja (shadowing) a sziil6 valtozdjat. A takaras meg
is akadalyozhato.

o A sziild mddszerei is 6roklédnek, akér nyilvanos, akar védett médszerek.

Osztéalyok leszarmaztatasa

Egy 0j osztalyt mar valamelyik meglévd alapjan definidlhatunk.

A leszarmazott osztily (Gyermek) orokli a sziiléje tulajdonsdgait, vagyis
belsd allapotat leir6 adatszerkezetét és a viselkedést megvalositd modszereit.
Ez az osztéaly torzsében tovabb bdvithetd, modosithato.

Minden osztalynak van sziildje, a nyelv ugyanis definial egy beépitett Object

nevil osztalyt a hierarchia csucsan.

Tobbrétegliség

Az 06rokolt metddusokat az alosztalyokban megvaltoztathatjuk, a metodus
neve azonban ugyanaz marad.

Ha nem akarjuk megvaltoztatni a metddus miikodését, akkor a deklaracidban
nem kell felsorolni.

Ebben az esetben a metddus ugyanugy miikodik, mint az §sosztalyban.

Ha egy alosztalynal hivatkozunk egy metodusra, akkor:

o Szerepel a deklaracioban és az fog végrehajtodni (mdédosult miikodés)

o Nem szerepel, 0rokolt metddus visszafelé megkeresi melyik dsben

tortént a deklaracié és végrehajtodik.

4.1.2. A 4 GL alapfogalmai, tulajdonsagai:

a) A 4GL egy (vagy tobb) magasszintli nyelvre épiil6 komplex, objektumorientalt

programfejleszt6i kdrnyezet.

>
>

YV V V VY

eseményvezérelt;

a kezeldi feliilet 1étrehozéasara specialis szerkesztot, Gn. latvanytervezot (vizualis

tervezo feliiletet) alkalmaz;

minden 4GL eszkdz objektumorientalt;

tervezési idoben ami csak lehet, legyen lathatd;

megkiilonboztethetd a tervezési id6 és a futasi id6;

a megjelenitd objektumokat latvanytervezdkkel helyezziik el fogadasukra alkal-

mas feliiletekre (Form-okra);
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» grafikus kornyezetben a formok (lapok) altalaban egy-egy operacids rendszer
szintli ablakban jelennek meg.

» A megjelenitd objektumok fajtai:
— Passziv objektumok

o tartalmuk, megjelenésiik, és altalaban allapotuk is 4llando;

o kezeldi eseményekre nem reagalnak, és adatokat nem jelenitenek meg;

o az egyes lapok jobb attekinthetdségét szolgaljak, vagy emelik az alkal-
mazas ,,fényét”;

o példaul: geometriai alakzatok (egyenes, kor, ellipszis, négyszdg, sok-
sz0g, szabadkézi vonal), egyes feliratok, statikus abrdk (cégjelzés,
hattérkép).

— Aktiv objektumok

o az alkalmazis informécidfeldolgozasi folyamatanak szerves részét
képezik;

o tartalmuk idében valtozo;

o ha egy aktiv objektum e mellett kezeldi beavatkozasokra is reagal, keze-
16szervnek (control) nevezik;

o szabvanyos aktiv kezeldszervek példaul: nyomoégombok (button), jel516-
négyzetek (checkbox), valasztogombok (radio button), szovegmezdk

(edit), listak (listbox, combobox, memo), gorgetdsavok (scrollbar), stb.

b) Beviteli eszkdzok kezelése
» Inputfokusz:

— meghatarozza, hogy (a parancsbillentytiket kivéve) a klaviatara billentytiinek
leiitésébdl szarmazo események a kezeldi feliillet melyik objektumara vonat-
kozzanak.

o navigalasi sorrend (set order)
o megalljon-e az inputfokusz (tab stop)
» Vezérlés egérhasznalattal

— Kattintassal kapcsolatos események (onClick, onDblClick, onMouseDown,

onMouseUp, stb.)

— Egér mozgatdsdnak eseményei (onMouseEnter, onMouseLeave, stb.)
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4.1.3. A Turbo Delphi alapfogalmai

Egyszerl és konnyen kezelhet6 fejlesztéi rendszer, mellyel gyorsan és hatékonyan lehet

Windows alkalmazéasokat fejleszteni. Lehetdséget biztosit a karakteres futtatdsi kor-

nyezet hasznalatara is, melyhez igynevezett konzol alkalmazas is készithetd.

a) A RAD (Rapid Application Development) fejlesztéi kdrnyezetbe integralt szolgalta-

tasok egyiittese, melyek segitik a fejlesztd munkat. F6 jellemzdi:

>

b)

V V V VYV V » VY VYV V VYV V

A\

teljes integritas;

automatikus kodgeneralas és kodszinkronizacio;
integralt debugger;

gyors ¢és intelligens fordito;
ujrahasznosithatosag;

intelligens help-rendszer.

Delphi alkalmazasok felépitése
project allomany (.dpr)
Form allomanyai (.dfm)
Unitok allomanyai (.pas)
Leforditott unitok és formok (.dcu)
Leforditott alkalmazas (.exe)

Egyéb allomanyok (.res , .cfg)

c) A fejlesztdi kornyezet felépitése:

#: Project1 - Turbo Delphi - Unit1

Fle Edt Search Yiew Refactor Project Run Component Took tindaw Hep T IDafau\tLayuul -] | #: &

|G EE e a & E| b E s e e &

X structure # X | i} welcome Page| b Unit1 | % 23 | 5 Projectl bdsproj - Project Mana... & X
L 2 A X 2 sctivate v onew W Renove
l =iolx| B Stev &
[T Form1. File
i i i il il il : i 22 rropaanl
£ 5 ProjectLexe
Unit1pas
S Obiect Inspector X
« »
Form1 TForml - —I
Project... | T Model ... | JAData E...
Properties | Events | Eigprotect | & hodel.. | G0t |
Action - | Tool Palette X
ActiveCantral
[ R r
" . andar |
AlphaBlend False = Frames
& TMainMenu
Anchars [akLet,=kTap]
Autoscrol False 1y TRopuphienu
AutoSize False "= TLabel
BiDiMode bLeftToRight =
TEdit
Borderleons  |[HiSystemMenu s
Borderstyle bssizeable & TMemo
Borderwidth |0 TEutton
5 Caption Form1
ClentHeight | 295 [ TcheckBox
Clientwidth 482 @ TRadioButton
Icalor MelgtnFace =0 BB mustoex
o pom| 11 [nset Modfied Code ) Deslgn,  History S |

=10/
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‘ £ Project1 - Turbo Delphi - Unit1 i [m]
File Edit Search Yew Refactor Project Run Component Tools Window Help a IDeFeu\tLayuut e \@_} 59
|Eam ®-8a8 &b - sedle-»- e
S\ Struckure 2 X | @i welcome Page | [ Unitt 2% | Py Projectl bdsproj - Project Mana.., & 3

Y T ™ — unit Unicl: -
B Classes = B activate v 22Hew @ Remove
(L variables/Constants
3 uses interface Fie
T8 ProjectGroupl
uses 5 [ Projectl.exe
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Cont Unit1.pas
Dialogs:
type
TForml = class (TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end:
42 Ohject Inspector ax
b
Form1 TForm! - var ]
Forml: TForml: Project... | 28 Model .. Data £
Praperties | Events| Eproject...| & wodel.. | dpatat... |
Ackion - implementation | I Tool Palette 3 X
ActiveControl
SRR
e - f:‘un? (§R *.afm) E Delphi Projects =
AlphaBlend False end 3 ¥CL Forms Application
@ Package =
Anchors [akLeft, akTop] i
Autoscrol Faise U DL Wizard
AutaSize False. E console Application
BiCiMod baLeftToRight
o derteons i 2, Contral Panel Application
Borderstyle  |bsSizeable [ service Appication
Borderwidth |0 2% Resource DLL Wizard
% |Caption Form1 =
ClentHeiaht  [295 =} Win2000 Logo Appiication
| |clentwideh |82 ~| =] winas/as Logo application
lcolor [MelBtnFace | |4 [ | 3 5ot appiication
Jaishonn p@m| =2t et Modfied Code  Design | History = e, il

d) Allomanyok felépitése és tartalma
» Egy form allomany felépitése:

object Forml: TForml
Left = 200
Top = 121
Width = 488
Height = 395
Caption = 'Forml'
Font.Charset=DEFAULT_CHARSET
Font.Color = clWindowText
Font.Height = -13
Font.Name = 'MS Sans Serif'
Font.Style = []
PixelsPerInch = 120
TextHeight = 16

end

» Egy unit allomany felépitése:

unit Unitl;
interface
uses Windows, Messages, SysUtils, Classes,
Graphics, Controls, Forms, Dialogs;
type
TForml = class (TForm)
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
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var Forml: TForml;
implementation
{SR *.DFM}
end.
» Egy project allomany felépitése:

program Projectl;

uses Forms,
Unitl in 'Unitl.pas'
{SR *.RES}

begin

{Forml};

Application.Initialize;
Application.CreateForm (TForml, Forml);

Application.Run;
end.

e) Egyeseményvezérelt program futdsanak lépései:

a) A Delphi megvizsgalja az Osszes ablakot és a rajtuk 1évé dsszes komponenst

hogy tortént-e valamilyen esemény, melyet az adott vezérldelem felismer.

b) Ha észlel eseményt, melyhez nincs beépitett valasz, akkor vizsgalja, hogy van-e

az eseményhez rendelt eljaras.

¢) Havan, végrehajtja azt és az a) pont Iép életbe.

d) Ha nincs, akkor var a kdvetkezé eseményre az a) pont szerint.

Ezek a Iépések ciklikusan kdvetik egymast, amig az alkalmazas fut.

Beépitett valaszt generdlnak példaul a cimsor nyomogombjai:

f) Komponensek
» a TComponent osztaly leszarmazottai
» Lathatosag szerint:
— vizudlis komponensek (VCL)
— nem vizudlis komponensek
» Jellegiik szerint:
— egyedi
- gyijté
o a gyljté komponens mozgatasa-
val a rahelyezett komponens is
mozog.
o arahelyezett komponens pozicio-
ja a gyljté komponens nullpont-

jahoz viszonyitott.
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A fenti elméleti ismeretek utdn az egyes gyakran hasznalt komponensek tulajdonsagai-
nak, fontosabb metddusainak és eseményeinek bemutatdsa kovetkezik. Ezeket az
elméleti o6rdkon megszerzett ismereteket a vele parhuzamosan haladd szamitogép-
programozas gyakorlat 6rdkon hasznaljuk fel, és itt készitiink olyan alkalmazasokat,

melyekben az adott komponensek sajatossagait is alkalmazzuk.

5. Ismeretek felhasznalasa a gyakorlatban

A kovetkezd rész a gyakorlati 6rdkon késziild alkalmazasok koziil néhdnynak a
rovid leirdsat és azokat az elkészitésiikhoz sziikséges uj ismereteket tartalmazza, melyek
az elméleti 6rdkon hangoznak el. Az egyes feladatokhoz a konnyebb érthetdség
kedvéért ablakképek is tartoznak. Minden feladatban szerepel a miikodés leirdsa, majd
az, hogy az eddigi ismeretek mellett milyen 0j ismeretek sziikségesek az adott feladat
elkészitésé¢hez. Ezeket az ismeretek elméleti 6ran szerzik meg a tanulok, a gyakorlatban
egy rovid ismétlés utdn mar csak ennek alkalmazasa a cél.

Az egyes alkalmazasok létrehozashoz sziikség lehet még néhany gyakorlatias
ismeretre, melyek lehet, hogy nem hangoznak el elméleti 6rdkon. Ezeket minden
feladathoz az egyéb ismeretek kozott részletezem.

A feladatok ismertetése ugy késziilt, hogy egy résziik ez alapjan 6nallé tanuloi
munka formajaban is elkészithetd, de vannak olyan feladatok is, melyek elkészitéséhez
tobb-kevesebb tanari irdnyitds, itmutatés sziikséges.

A szamitdgép-programozas gyakorlatok II. tantargy keretében ezeket az alkalma-
zasokat kisebb-nagyobb valtoztatdsokkal, vagy esetleg pontosan ugyanigy el-
készittetem, illetve elkészitjik a tanulokkal. A feladatok sorrendje természetesen
egyfajta nehézségi sorrendet is tiikkroz.

Az utolsod két feladatban a vizudlis fejlesztdi kornyezetbe integralt lehetdséget
haszndlom ki a konzol-alkalmazasok készitéséhez. Erre a Turbo Delphi Explorer-be
épitett lehetdségre fontos figyelmet forditani, mert az emelt szintli informatika érettségi
vizsgan Pascal alapu programkészitést a vizudlis fejlesztésen kiviil csak ezzel, vagy a

FreePascal segitségével végezhet a vizsgazo tanulo.
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1. feladat: Ablak atméretezése
Készitsiink egy alkalmazast, mely egy ablak atméretezését csak megadott hatarok kozott

engedi, a rajta 1évo elemek helyzete pedig minden esetben az eldirtak szerint kdveti az
ablak méretvaltozasat.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

=10l x|

Méretezes

Elso feladat

=,
Miikodés:

» A ,Méretezés” felirati ablak szélessége 200 és 800 pixel kozott, magassaga
pedig 150 és 600 pixel kozott valtozhat. Az alkalmazas indulasakor az ,,Els6
feladat” szoveg is és a ,,Vége” felirath nyomdégomb is vizszintesen kdzépen
legyen, és atméretezés utdn is mindig vizszintesen kozépre keriiljenek. A felirat
fliggbleges pozicidja ne valtozzon, és a gomb tavolsaga az ablak aljatol mindig
ugyanannyi legyen.

» Az elhelyezett feliraton kattintva az ablak legyen éttetsz6 és a felirat hattérszine
valtozzon pirosra, majd egy ujabb kattintads eredményeként az eredeti allapot
alljon vissza.

> A felirat folott a kurzor alakja valtozzon meg, €s jelenjen meg egy ,,Szinvaltas”

tartalmn cimke.

@E-Méretezés =10 x|

_ O] x|
Color:=clBEed:

Biss felagac | [N
endWalues:= 0

Szinvalas | | o op .o  Sainvaltés

31



Az ablak felépitése:

Sziikséges ismeretek:

Tulajdonséagai: Name, Caption, Constraints, WindowState,
Width, Height, ClientWidth, ClientHeight,
TForm AlphaBlend, AlphaBlendValue, Position
Eseményei: onCreate, onResize
Metodusai: Close
Tulajdonséagai: Name, Caption, Left, Top, AutoSize,
Width, Height, Alignment, Layout, Color,
TLabel Transparent, Cursor, Hint, ShowHint
Eseményei: onClick
Tulajdonséagai: Name, Caption, Anchors
TButton Eseményei: onClick
TFont | Tulajdonsdgai: Color, Name, Size, (Style)

Egyéb ismeretek:

e TFont

e Nyomogomb (Buttonl) igazitdsa vizszintesen kozépre:

Buttonl.Left:=(Forml.ClientWidth-Buttonl.Width) div 2;
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2. feladat: Név bevitele

Az alkalmazasban egy nevet tudunk megadni, kiilon a vezetéknevet és kiilon a kereszt-
nevet. A névbevitel 4llapota folyamatosan kdvethetd. A név részei egyiitt torolhetok.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:
(T:Bevitel - 0] x|

Wezetéknéy: IKiss

Kereszknéy: I-':'-||:'E|

Kiss Albe ‘

Torles |
Kilépés |

Miikodés:

» A ,Bevitel” felirati ablakon két darab egysoros beviteli mezd egyikébe a
vezetéknevet, a masikba a keresztnevet kell beirni. A beirdssal szinkronban egy
panelen 1évo felirat kovesse a gépelés valtozasait tigy, hogy mindig a gépelés
alatt all6 név aktudlis allapota legyen lathatd. Mind a vezetéknév, mind a
keresztnév legfeljebb 15 karakter hosszu lehet.

» A név torlése a ,,Torlés” feliratu panelre

kattintva lehetséges. Ekkor a panel egy Torlés Torlés

benyomddashoz hasonldé hatdst mutas-
son.

» Az ablak ne legyen atméretezhetd, és a maximalizdld6 gomb se legyen
hasznélhato.

» Az alkalmazas induldsakor a szovegmezOk iiresek legyenek.
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Sziikséges uj ismeretek:

TForm | Tulajdonsdgai: BorderStyle, BorderIcons

Tulajdonséagai: CharCase, MaxLength, Text, (PasswordChar,

ReadOnly)
TEdit :
Eseményei:  onChange
Metodusai: SetFocus, Clear
Tulajdonséagai: Caption, BevelInner, BevelOutet,
TPanel BevelWidth, Alignment, VerticalAlignment

Eseményei: onMouseDown, onMouseUp, onMouseleave

Egyéb ismeretek:

e Application.Terminate;

o [Egy tevékenységsorozat tobb eseményhez rendelése a kod tobbszordzése nélkiil: (az
egyik beviteli mez6 onChange eseményét kell a masik onChange eseményére is
beallitani).

e Ha a létrechozott alkalmazasunkat szeretnénk hasonld kinézetiire alakitani, mint a
tobbi windows xp-n futd alkalmazés, akkor ezt alvégezhetjiik egy XPManifest
komponenssel. Ennek hatdsa nem minden windows stilusnal 1athato, de ha igen,

akkor a valtozas egyes komponensek esetében nagyon szembetiing.

(@ Bevitel [=][5][X] | @ Bevitel
Wezetéknéy: |Ki55 Wezetéknéy:  |Kiss
Kereszbnéy: |.|5.Il:-ert Keresztnéy:  |Albert
Kiss albert Kiss albert
Torlées Torlées

Kilgpés | Kilépés

e Ha ezt a hatast meg szeretnénk sziintetni, akkor az XPManifest komponens torlése

mellett a unit uses sorabol is tordlni kell az XPMan unitra torténd hivatkozast is.
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3. feladat: Listak
A program futdsa soran egy rovid begépelt szoveget felvehetjiik két lista egyikébe, ha

még nem szerepel benne az adott szoveg. A listdk kozott elemeket mozgathatunk az
egyik irdnyba csak egyesével a masik iranyba akar csoportosan is. A listak tartalma
sorba rendezhetd, valamint az egyik listat feltdlthetjiik f4jIbol is, a masik tartalmat pedig
fajlba is menthetjiik.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

(i Listak - 10] x|
Izeller
Felvétel Fefrg"frﬁf
burgarya
kiirte répa
barack -]
banan
ribizli <
L1
[T Rendezett X [T Rendezett X
Megnvitas Yege Mentés

Miikodés:

» Az ablak nem atméretezhetd, legfeljebb csak talcara ikonizalhat6. A program
futdsa természetesen a ,,Vége” gombra kattintva ér véget.

» Az egysoros beviteli mezd tartalma a két ,Felvétel felirat valamelyikére
kattintva vehetd fel az adott listdba, ha még nem szerepel benne. A ,Felvétel”
szoveg stilusa és szine is megvaltozik amikor az egér foléje ér, majd az egér
lemozgatasakor a szoveg eredeti tulajdonsagait kapja vissza. A ,Felvétel”
szovegek csak akkor aktivizalhatok, ha a beviteli mezd nem iires.

» A bal oldali listaban egyszerre csak egy elem, a jobb oldaliban pedig tobb elem
is kijelolhets. A listdk kozotti harom irdnymutatd segitségével az elemek
athelyezhetdk az alabbi modokon:

> : elem athelyezése jobbra
<: elem(ek) athelyezése balra

<<:az 0sszes elem athelyezése balra
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Az adott irdnymutato f0lé mozgatva az egeret, az irdnymutatod szine valtozzon
pirosra, és jelenjen meg az elébb megadott szoveg egy sugocimkében. Az egér
lemozgatasakor az iranymutat6 eredeti allapota alljon vissza.

A listak alatti jelolonégyzetek segitségével abécé sorrendbe rendezhetjiik az
adott lista elemeit.

A listakbol a kijelolt elem vagy elemek a k% jelre kattintva tordlhetok.

A bal oldali listaba egy parbeszédablakban kivélasztott dllomanybol tolthetjiik
be az elemeket, mig a jobb oldali lista tartalmat egy mentéskor szokdsos médon
megadott allomanyba menthet;jiik.

Mentéskor a szovegfajl (*.txt) és a listafajl (*.Ist) fajltipusok koziil
valaszthatunk. Az alapértelmezett kiterjesztés a listafajl kiterjesztése legyen.
Megnyitaskor e két tipuson kiviil legyen valaszthatd a tamogatott tipusok
lehetdség is, amely a két tipus barmelyikét jelenti.

A program induldsakor a beviteli mezd €s a két lista is iires, és a leirtak szerint a

,,Felvétel” feliratok is inaktivak.

Sziikséges uj ismeretek:

Tulajdonségai: Enabled, (Visible)
TLabel
Eseményei: onMouseEnter, onMouseleave
Tulajdonsagai: MultiSelect, ExtendedSelect, Items,
TListBox
ItemIndex, Sorted
Tulajdonséagai: Count
TStrings Metddusai: Add, Delete, IndexOf, Selected,
Clear, SaveToFile, LoadFromFile
Tulajdonségai: Alignment, Checked, (AllowGrayed),
TCheckBox
State, (Wordwrap)
TFont Tulajdonséagai: Style
Tulajdonsdgai: DefaultExt, FileName, Filter,
TOpenDialog, . . .
FilterIndex, Title, (Options)
TSaveDialog .
Metodusai: Execute

Egyéb ismeret:

e Egy tobbszords kijelolést engedélyezd lista elemeinek torlésekor célszerli a torlést

végz0 ciklust a lista végétdl az eleje felé futtatni, mert torléskor valtozik az elem-

szam.
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4. feladat: Sikidomok
A két ablakos alkalmazasban a masodik ablakon vélaszthatunk egy sikidomfajtat,

melynek az elsé ablakon altalunk megadott megfeleld adatibol kiszamolja és egy
iizenetablakban megjeleniti az adott sikidom keriiletét vagy teriiletét, attol fiiggden,
hogy melyiket szeretnénk meghatarozni.
Miikodés:
» Az elso, ,,Sikidomok™ felirat ablakon a ,,Sikidom valasztdsa” nyomogombra
kattintva megjelenik a masodik, ,,Sikidom vélasztasa” feliratu ablak, melyen egy
elére kitoltott legordild listabol valaszthatjuk ki a sikidom fajtajat. A lista

alapértelmezése a lista els6 eleme. A lista futds kdzben nem szerkeszthetd.

(T sikidomok f o ] S

(T sikidom valaszts - 0] x|

Sikidom: Inégyzet j
% kerillet o OK
j-_L""égE | " kerillek xMégsem

» Az ,,OK” vagy a ,,Mégsem” feliratii grafikus gombra kattintds utdn a masodik
ablak bezarodik és az ,,OK” vélasztasa esetén az elsé ablakon a megfeleld
feliratii csoportositott részen megfeleld szamu beviteli mezd jelenik meg. A

mezd(k) szdma és az el6tte 1évo feliratok tartalma a kivalasztott sikidomtol fiigg:

sikidom négyzet | téglalap | haromszog kor
sziikséges adat(ok): oldal(ak) hossza sugar
jelolés: a a, b a, b, c r

(T sikidomok f o ] S

Sikidom walaszkasa |

— A téglalap adatai:

o x|
a: |2.5

L.
b: |5.3 ‘EJ) & téglalap keriilete: 15,6

IL Yége
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» A beviteli mezdk kitoltését kovetden a ,,Szadmolds” gombra kattintva a program
kiszamolja a masodik ablakon a felirat nélkiili radidgomb-csoportban jelolt
sikidomjellemz6t. Alapértelmezés a kertilet valasztasa. A kiszamolt értéket egy
iizenetablakban jeleniti meg a program. Hiba x|

» Ha a beviteli mezdk iiresek, vagy hibas adatot

E Mem szamaokat adokk meg!
adtunk meg (példdul szoveget vagy nem

megfeleld decimalis elvalasztdjelet), akkor a

program ezt egy ilizenetablakban kzolje.

» Figyeljiink arra is, hogy a jellemzd méretek csak pozitiv szamok lehetnek, és
haromszdg nem készithetd barmilyen szamharmasbol. Ha futas kozben ezek a
hibak fordulnak eld, jelezze azt a felhasznalo felé.

Sziikséges uj ismeretek:

Tipuskonverziok: Val, FormatFloat, (IntToStr)
Uj ablakok megnyitasa, modalis ablakok: Show, ShowModal
Uzenetablakok: Application.MessageBox

(ShowMessage, MessageDlq)

TGroupBox | Tulajdonsagai: Caption, Visible

Tulajdonsdgai: Kind, Glyph, Layout, ModalResult,
TBitBtn
Cancel

TRadioGroup | Tulajdonsigai: ITtems, Columns

TRadioButton | Tulajdonsagai: Checked

Tulajdonségai: Ttems, ItemIndex, Text,

TComboBox DropDownCount, Style

Eseményei:  onKeyPress

Egyéb ismeretek:

e Haromszog teriiletének szamitdsa Héron képletével:

T:\/s-(s—a)-(s—b)-(s—c), ahol S=Lb+c
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5. feladat: Kérdeés

A programban feltett kérdésre az ablakon 1évé megfeleld gomb kivalasztasaval lehet
vélaszolni.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

TR i

Szereti a vizualis

programozdst?

Igen Nem

Miikodés:
» Az ablak nem atméretezhet. A ,,Nem” gombra nem lehet rakattintani, mert az
egérrel torténd elérés hatasara véletlenszertien mas helyre ugrik. Az 0j pozicid

csak olyan lehet, hogy a gomb teljes mérete az ablakon maradjon.

» Az, lIgen” gombra kattintva egy lizenetablak jelenjen meg.

Remek SRS

Az j6!

» A program bezérasara csak a rendszermenii és a cimsor bezard gombja szolgél.

» Meg kell oldani, hogy a ,,Nem” gomb mas modon se legyen kivalaszthato.

Sziikséges uj ismeretek:

TButton | Tulajdonsdgai: TabStop, TabOrder
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6. feladat: Editor

A program egy egyszerll szovegfajlok kezelésére alkalmas editor foémeniivel, eszkoz-
tarral és helyi meniivel ellatva. Az editorban a formazasi beallitdsok a teljes szovegre
egységesen érvényesek.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

[ o x

Fajl Szerkesztés Formatum  Infa

SB[ 4|5 XBIB T|E[E[E = (|0 2

program Project] ; -

uzes
Forms,
Unit1 in ‘Unit1_pas’ {Form1};

{$R =.res}

begin
Application. Initialize;
Application_CreateForm[TForm1. Form1];
Apphcation.Bun; L
end.

[+ v
Miikodés:

» A program meniiszerkezete:

F4jl Szerkesztés Formatum
70 kel T Masolas s apakter .
2 Megnyitas ... Crl+0 A Kivagas Igazikas »
B mMentes ... Chrl+5 %5 Beillesztés Stilus '
e & Kijelsl rész torlése = Hatter
,ﬂ Kilépés
Igazitas Stilus helyi menii
balra v [elkdver Py Méasolas
& kizépre dﬁ,lt ? HD Kivagas
i glahdzatt & Beillesztés

& Kijeldlk rész torlése

» A program induldsakor alapértelmezésként a balra igazitott normal stilus keriil
beallitasra.

» A megnyitaskor vélaszthatdo allomanytipusok a Szovegfajl (*.txt), a Unit
allomany (*.pas), a Project allomany (*.dpr), a Form allomany (*.dfm), valamint

jelenjen meg az Osszes tdmogatott tipus valasztdsi lehetdsége. Mentéskor
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értelemszerlien az utols6d kivételével tartalmazza a menthetd fajltipusokat. Az
alapértelmezett fijlnév a ,,Szovegl”, az alapértelmezett kiterjesztés pedig ,.txt”
legyen.

A ,Karakter ...” meniiparancs valasztdsakor a Windows kornyezetben
megszokott karakterbeallitd parbeszédablakban allithatjuk be a teljes szovegre
alkalmazand6 beallitdsokat.

Az ,lgazitds” almeniijének parancsai radidgombszeriien, kdlcsonds kizarassal
valaszthatok, és az itt elvégzett beallitdsnak az eszkoztar igazitdst megvalositd
gombjainak benyomott allapotaban is meg kell jelenni és viszont. Hasonlo
kapcsolatnak kell lenni a ,,Stilus” almeniipontjai és az irasstilust jelzé és vezérld
gombok kozott azzal az eltéréssel, hogy itt természetesen nincs kdlcsonods
kizéras. Az irésstilus jelzésének és vezérlésének a gombokon, a meniiben ¢és a
karakterbeallitas parbeszédablakaban kell azonosnak lenni.

A ,Hattér” parancs valasztdsakor egy szinbeallitd parbeszédablakban valaszt-
hatjuk ki a szoveget tartalmazo tertilet szinét.

A meniik parancsaihoz és az eszkdztar gombjaihoz azonos bitképeket hasznal-
junk. A meniipontokhoz rendeljiink kiemelt karaktereket, és néhdnyhoz gyors-
gomb funkciot is.

Az eszkoztaron elhelyezett parancsgombok mindegyikéhez rendeljiink sago6-
cimkét, mely az adott gomb feladatat jeleniti meg.

A program kilépéskor ajanlja fel a szoveg mentésének lehetdségét, vagy a

kilépés megszakitasat.

iepes x|

'} W

~.__"/ kKivanja menteni a sztveget?

X

E ditar
1.0

Hem | Mégse |

Copuright Kizz Albert

Az ,Inf6” meniipontot valasztva egy, a fejlesztd ggaguﬂ

kornyezetben megtalalhatdé AboutBox tipust abla-

kot nyisson meg modalisan. Ezen az ablakon talal-

hat6 elemeket modosithatjuk.
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Sziikséges uj ismeretek:

Tulajdonsdgai: KeyPreview, Menu
TForm :
Eseményei: onCloseQuery
Tulajdonsdgai: Align, Lines, ScrollBars, WantTabs,
WantReturns, PopupMenu
TMemo Metodusai: Clear, CopyToClipboard,
CutToClipboard, PasteFromClipboard,
ClearSelection
TToolBar Tulajdonsdgai: ButtonHeight, ButtonWidth
Tulajdonsdgai: A1lowAl11Up, GrouplIndex, Down, Flat,
TSpeedButton Glyph, Layout, Margins, NumGlyphs,
Spacing, Transparent
TMainMenu | Tulajdonsdgai: AutoHotKeys
Tulajdonségai: Alignment, AutoPopup
TPopupMenu :
Eseményei: onPopup
Tulajdonsdgai: AutoCheck, Bitmap, Checked,
TMenultems
GroupIndex, RadioItem, ShortCut
Tulajdonsagai: Font, Options
TFontDialog :
Metodusai: Execute
Tulajdonsdgai: Color, Options
TColorDialog :
Metodusai: Execute
Tulajdonsagai: AsText
TClipBoard :
Metddusai: (Assign, Clear, Free, AssignTo)
TActionList -
TAction Metodusai: Execute
Egyéb ismeretek:
e A Dbeépitett elrendezések a File/New/Other.. menithivds sorozattal

New Items ablakban érhetOk el.
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7. feladat: Szinkeverés
A program harom gorditdsav segitségével az RGB rendszer szinkomponenseinek

intenzitasa alapjan keveri ki a szint és annak komplementer szinét.
Az alkalmazas ablakképe futas kézben:
(T szinkeverés - 0] x|
® | _ 217

£ T >l
SlE = >lss

Szin

Miikodés:

» A nem atméretezhetd ablakon 1évo gorditdsavok segitségével allithatjuk be a
kevert szin piros, zO6ld és kék Osszetevdjének intenzitdsat. Az intenzitds 0-tol
255-ig terjedd érték lehet. A gorditésavok elétt egy-egy grafikus elemmel
jeloljiik, hogy melyik szin intenzitdsat allithatjuk a segitségével.

» A kevert szin hatarozza meg a kijelzd panel szinét, a panel felirata pedig ennek
kiegészitd szine lesz. A kiegészitd szin szinkomponensenkénti 255-re torténd
kiegészitéssel allithato eld.

» Barmely gorditésav csuszkdjat is valtoztatjuk, az aktualis kevert szinnek ¢&s
kiegészité szinének kovetnie kell a valtozast. Az egyes komponensek
intenzitasat az adott gérditdsav mogotti szam is jelzi.

» A program indulasakor a kijelzd panel szine fekete, a szovegének szine ennek

kiegészitdje, a fehér legyen.
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Sziikséges uj ismeretek:

Konverzi6 : IntToStr fliggvény

TShape | Tulajdonsdgai: Shape, Brush, Pen

TPen Tulajdonsdgai: Color, Style, Width

TBrush | Tulajdonsdgai: Color, Style

Tulajdonsdgai: Min, Max, Position, Kind, Large

TScrollBar Change, Small Change

Eseményei:  onChange, onScroll

Egyéb ismeretek:
e Color:=RGB(red, green, blue:byte);

e Fekete szin esetén mindharom szinkomponens intenzitdsa 0
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8. feladat: Méretezés

Az alkalmazas ablakéban egy grafikus elemet méreteziink at gorditdsavok segitségével.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:
{iMéretezés o [m] S

k4

Miikodés:

> A gorditdsavok segitségével atméretezhetjiik az eredetileg kor alaku grafikus
alakzatot.

» Figyeljiink ra, hogy az alakzat méretét a cstiszka egyik széle hatdrozza meg.

» A programbol torténd kilépés a ,,Vége” feliratra kattintva torténhet. A felirat
irasstilusa az egér hatdsara megvaltozik. A példaban a piros félkovér karakterek
aldhuzotta is valnak.

Sziikséges uj ismeretek:
A feladat megoldasdhoz ugyanazok az ismeretek sziikségesek, mint az el6zd,

Szinkeverés nevi feladathoz.
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9. feladat: Kirako
A program a jol ismert kirakds jaték szamitogépes valtozata.
Az alkalmazas ablakképe futas kozben:

@-Kirakﬁ —|0o] x|

&

-

4 2 14
8 139 12
3 151 7 Kilépés

Miikodés:

> Az alkalmazas inditasakor, majd késébb az ,Uj” gombra kattintva is a racsot
véletlenszerlien tolti fel a program szdmokkal 1-t8l 15-ig. és egy iires hellyel
ugy, hogy minden érték csak egyszer fordulhat eld.

» Feltoltés utdn valamelyik, ilires mezd melletti elemre kattintva a kivalasztott
elem kertil az iires helyére, és a helye lesz iires. Figyeljiink, hogy csak vizszintes
vagy fliggdleges mozgatas végezhetd, atlos iranya nem.

> Az ,Uj” és a ,Kilépés” felirati gombok latvanyterve és vizudlis hatasai
azonosak.

Sziikséges uj ismeretek:

Tulajdonséagai: ColCount, RowCount, DefaultColWidth,
DefaultRowHeight, FixedRows,
FixedCols, FixedColor, GridLineWidth,

TSringGrid

VisibleColCount, VisibleRowCount,

Options

Eseményei: onSelectCell

Egyéb ismeretek:

e [Egy cella tartalmanak elérése: StringGridl.Cells[1i, ]

e A mar elhelyezett szamok vizsgélatdhoz célszerli halmazba gytijteni a mar kisorsolt
értékeket.

e A csak vizszintes vagy csak fiiggdleges szomszédsdg megallapitdsara az iires és a
kivalasztott cellak indexe csak eggyel térhet el és csak az egyik, ezért célszerti lehet

az xor logikai miivelet alkalmazasa.
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10. feladat: Képnézegetd

Az alkalmazas egy fajlbongészo részben kivalasztott képet jeleniti meg az ablak egy

kijelolt részén torzulasmentesen kdzépen.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

@:_,—Képnézegetl’:i

=101]

= D DSCF2092.IFG
[ kalbert DSCF2100.JPG

DSCFZ1E0.PG
DSCEMETJPG

| =0 [munkal =l PG & BMP Kepet 7]

D:tkalbert 10_K.épnezegetatDSCF2161.JPG

Wége |

Miikodés:

> A fajlok listajara beallitott szlirési lehetdségek csak bmp és jpg kiterjesztésii

allomanyok megjelenitését tegyék lehetdvé kiilon-kiilon is és egyiitt is.

» Ha a kép kisebb, mint a rendelkezésre allo teriilet, akkor atméretezés nélkiil,

egyébkent pedig aranyosan kicsinyitve mindig a képteriilet kozepére igazitottan

jelenjen meg az eredeti oldalardnyok megtartasaval.

> A képek a fajlnév kivalasztasakor automatikusan t61t6djon be az adott helyre.

» Ha olyan meghajtét valasztunk, amelyben nincs elérheté adathordozo, akkor a

program figyelmeztessen erre.

» A kivalasztott kép teljes elérési titvonala jelenjen meg az ablak aljan.

Sziikséges uj ismeretek:

TDriveComboBox | Tulajdonsdgai:Drive, TextCase, DirList
TDirectoryListBox | Tulajdonsadgai:Drive, FileList
TFileListBox Tulajdonségai:Directory, Mask
TFilterComboBox | Tulajdonsdgai:FilelList
TImage Tulajdonségai:Autosize, Stretch, Center, Picture
TPicture Metddusai: LoadFromFile, (SaveToFile)
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11. feladat: Csigafutam

A program csigék versenyét szimulalja, feltéve, hogy azok egymassal parhuzamosa,
egyenesen haladnak.

Az alkalmazas ablakképe futas kozben:

ﬁ-?:_-l:sigafutam

Tempd: B_: Kilépés

Miikodés:

> A program indulasakor a csigak a savjuk legelején helyezkednek el. Az ,.Uj
futam” feliratra kattintva is ezt a helyzetet kell eldidézni az adott futam
megszakitdsa utan. A futam a ,,Start” feliratra kattintva indul és addig tart, amig
az els6 csiga eléri a célvonalat, vagy amig meg nem szakitjuk a futamot az ,,Uj
futam” feliratra kattintva.

> A csigak mozgatasa egy 1d6zit6 €és egy véletlen szam generalasaval torténik ugy,
hogy adott idtartam elteltével a véletlenszeriien kivalasztott csiga halad elére
valamekkora bedllitott értékkel.

» A példaprogramban a palya hasznos hossza 420 pixel, a beallitott léptetés értéke

b

5 pixel. A Iéptetési idokoz beallitdsara a ,,Tempd:” szoveg mogotti mezdben
végezhetd el a 1éptetd gombok segitségével 1-t6l 10-ig megadott egész értékkel
ugy, hogy a nagyobb érték nagyobb sebességet, azaz gyakoribb Iéptetést
jelentsen.

Sziikséges uj ismeretek:

Tulajdonséagai: Enabled, Interval
TTimer

Eseményei: onTimer

TUpDown | Tulajdonsagai: Associate, Increment, Orientation, Position,
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12. feladat: Grafikus szerkeszto
Egyszerl alakzatok rajzolaséara alkalmas grafikus alkalmazas.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

@Egrszerﬁ grafikus editor _ (o] x|

-
o

editar

Mentés | Kilepés |

Miikodés:

» Az atméretezhetd ablak nagyobb részét egy fehér szinli rajzvaszon boritja, az
als6 rész bal oldalan pedig tdjékoztatd informaciok lathatok az aktudlis
beallitasokrol. Itt lathatjuk a beallitott vonalszint, ami a keret szine, a kit6lt6szint
és a vonal vastagsagat. A vonal vastagsaga 1 pixeltdl 6 pixelig léptetéssel
allithat6. A vonalvastagsag allitdsaval a minta szegélyvastagsdga ne valtozzon
meg.

» Az ablak atméretezésekor az also sziirke sdv magassagi mérete nem valtozik, és
a bal oldali informacidjelz0k pozicidja a bal alsdé sarokhoz viszonyitva, a
gombok pozicidja pedig a jobb alsé sarokhoz képest ne valtozzon meg.

» A, Torlés” gombra kattintva a teljes vaszon tartalma torlodik.

» A mentés sordn csak bitkép (bmp) formatumban menthetiink egy szokasos

mentés parbeszédablak segitségével.

» A rajzolas egyéb bedllitasait a vaszonhoz Alapbealii:as TS
Yonalszin EOYENEs
kotott helyi mentiben végezhetjiik el. Kitaltdszin ellipszisvonal
P11 9o . Eszkd » lipszi
» Az ,Alapbeidllitas” fehér kitdltdszint, i :J_j'fsms
egy pixel vastag fekete vonaszint allit be, és az alabbi- kitcltdtt teglalap
L teglalap
akban részletezett ceruza eszkozt valasztja ki. sziveq

» Az ,Eszk6z” meniipont almeniijében valaszthatjuk ki a rajzolni kivant alakzatot.
Az almenii radidgombszerlien miikddik, és az aktudlis rajzelemet mindig
jeloljiik.

» A program induldsakor az alapbedllitas érvényes a ceruza eszkdzzel egyiitt.
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Sziikséges uj ismeretek:

TForm Tulajdonsdgai: Tag, DoubleBuffered
Tulajdonséagai: FileName
TSavePictureDialog
Metodusai: Execute
Tulajdonséagai: Align
TImage Eseményei: onMouseDown, onMouseUp,
onMouseMove
Metddusai: MoveTo, LineTo, Ellipse,
TCanvas Rectangle, TextOut, FillRect,
(Arc, Pie, FloodFill)
TBitmap Tulajdonségai: Width, Height
TPicture Metodusai: SaveToFile

Egyéb ismeretek:
e A vaszon tartalmanak torlése legegyszeriibben egy teljes vaszon méretli kitoltott
téglalap rajzolasaval oldhatd meg, ha a kitdltdszin fehér:

Imagel.Canvas.Brush.Color := clWhite;

Imagel.Canvas.FillRect (Rect (0,0, Imagel.Width, Imagel.Height));

e A FillRect metddus paramétere egy TRect tipusu is lehet. Ekkor:

Teglalap:Trect;

With Teglalap do
Begin
Left:=0; Top:=0;
Right:= Imagel.Width;
Bottom:= Imagel.Height;
End;

Imagel.Canvas.FillRect (Teglalap);
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13. feladat: Kiilsé programok inditasa
Az alkalmazis megmutatja hogyan lehet elinditani egy masik programot az alkalmaza-

sunkbol.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

fff.E.Prugramuk =100 x]

Jeqgyzettimb
Szamoldgép

Paink | W

_|_ MY Word
MS Ewcel

Kilépés v ¥ép 7

Miikodés:

» A listabdl kivalasztott alkalmazas a nevének sorosa kattintva indithato.

» Az egymas alatt 1év6 feliratok mindegyikének stilusa megvaltozik, ha az egérrel
folé allunk, majd ez egeret elmozgatva rola a stilus ismét az eredeti lesz. Ezt a
megfeleld kod tobbszordozése nélkiil kell megoldani.

> A ,Kép?” feliratu jelolonégyzet kivalasztasaval a listdban éppen jelolt program
ikonjat is megjelenithetjiik. Ehhez az ikonokat kiilon fajlokba el kell késziteni.

Sziikséges uj ismeretek:

Tulajdonsdgai: A11ocBy, BlendColor, Height, Width
TImageList

Metodusai: GetBitmap, GetImages

Egyéb ismeretek:
e A sender paraméter, az is és az as operatorok megismerése utan a feliratok
mindegyikére alkalmazhatd azonos kod készitéséhez sziikséges szerkezet készithetd
With sender as TLabel do

Begin

End;

e A program inditasahoz a Winexec eljards hivasa sziikséges, melyben ismerni kell
az inditand6 program pontos elérési ttvonalat. Ennek 4ltalanositdsahoz az Interneten
talalhatok programkodok, melyek segitségével meghatarozhatjuk a fontosabb
konyvtarak elérési utvonalat (példaul: Windows, Program Files, System). Az igy
megtalalt utvonal adatdnak konverzidjadhoz sziikséges lehet a PChar fliggvény

hasznalata is.
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14. feladat: Puma
Az alkalmazéas bemutatja, hogy készithetiink a megszokott6l eltérd alaku ablakkal

rendelkezd programot is.

Az alkalmazas ablakképe futas kozben:

Miikodés:
» Az ablak a képen kiviil csak egy csuszkat és egy kilépés feliratot tartalmaz
» A csuszka segitségével az ablak atlatszosagat allithatjuk
» Az ablak nem rendelkezik cimsorral, ezért a mozgatasat az ablak belsejénél
fogva kell megoldani.

Sziikséges uj ismeretek:

TForm Tulajdonséagai: TransparentColor, TransparentColorValue

Tulajdonséagai: Frequency, LineSize, Max, Min,

TTrackBar Position, Orientation, TickMarks

Eseményei: onChange

Egyéb ismeretek:
o Az atlatszésag (AlphaBlendValue) értékét nem célszerl tul kis értékre allitani,

mert akkor a ,,Kilépés” feliratot sem tudjuk elérni a kilépéshez.
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Az ablak kialakitasdhoz az ablak teljes klienstertiletét kitolté kép sziikséges, melyen
a megjeleniteni kivant részen kiviil minden egyéb teriiletet egysziniire kell szinezni,
majd ezt a szint kell beallitani az ablak atlatsz6 szinének.
Az ablakot a kép segitségével tudjuk mozgatni. Az ehhez sziikséges kodrészlet a kép
onMouseDown eseményében:

ReleaseCapture;

SendMessage (Forml.Handle, WM SYSCOMMAND, S$FO012, 0);
Készithetiink képek nélkiil is tetszéleges alaku ablakokat, ehhez egyszeriien csak a

ra helyezett, szinezheté komponensek szinét kell helyesen megvalasztani. Példaul:

BEuttonlClicki(ZSender: Tokhject):

Lﬂﬁi}fﬂ
i;} =

ImagelMor selown (3
ate; X, " : Integer):

EButton: TMHous

1wl.Handle , WM SYSCOMMAND, $FO12, O):

LakbellCl: zki(3ender: Tokhject):
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15. feladat: Audiolejatszo

Egy testreszabott alaki audidlejatszé program, melyben a lejatszas vezérlése a kép
megfeleld részeivel lehetséges.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

3
rradik, mid
Windows KP - ledllds, way

Miikodés:

» A zeneszamok listajanak kezelésére a listahoz rendelt Zene hozzdadasa

Zene kirlése

helyi menii alkalmazhato. ) i
Csszes borlése

» A zene hozzaadasa egy, a windows-ban megszokott Lista megnyitésa

megnyitas parbeszédablak segitségével torténik. A prog- Lista mentése

rammal mp3, mid, wav kiterjesztésii allomanyokat lehessen megnyitni.

> A ,Zene torlése” a kijelolt zeneszamok torlését végezze el a listardl, mig az
,Osszes torlése” paranccsal a lista minden bejegyzése torlédjon.

> A lejatszasi lista legyen elmenthetd 1st kiterjesztéssel, és természetesen az
ilyen kiterjesztéssel rendelkezd listakat tudja megnyitni is a program.
Figyeljlink, hogy a fajlok csak akkor lesznek lejatszhatok, ha a teljes elérési
utjuk ismert, és azt mentjiik el, majd toltjiik be.

> A lejatszas vezérlését ugy oldjuk meg, hogy a kép részét képezd megfeleld
feliratok valtozzanak meg az egér rdmozgatasdnak hatdsara, majd lemozgéaskor
alljon vissza az azt megel6zd allapot. Példaul:

[FREvVIESEVINEXTINEX TS TO= ]S TO=R AL S =05 )
» Hasonl6 médon hasznaljuk a kikapcsolas gombot (2 &) is a kilépéshez.
> A kivalasztott zeneszam legyen azonnal elindithato gy is, ha a kijelzén duplan

kattintunk a hozza tartoz6 bejegyzésen.
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» Ha sziikséges hasznaljuk a kivételkezelés lehetdségeit is.
»> A listdban a korbejaras legyen megoldott, azaz az utols6 zeneszdm utan a
kovetkezo zene ez elso, illetve az elso elotti az utolso.

Sziikséges uj ismeretek:

Tulajdonséagai: AutoEnable, AutoOpen, DeviceType,
FileName, ColoredButtons,

TMediaPlayer EnabledButtons, VisibleButtons

Metodusai: Stop, Open, Play, (Close, Pause,
Back, Next)

Egyéb ismeretek:

e A zeneszamok hozzdaddsa soran figyeljlink arra, hogy a listaban csak a fajl neve
lathato, viszont azt kivalasztva a fajl lejatszasanak elinditdsahoz sziikséges a teljes
elérési utvonala, ezért azt is el kell tarolni.

e Hibakezelés: Feltételekkel nehezen kezelheté hibalehetdség, hogy bar a
médialejatsz6 komponenst még nem nyitottuk meg, de mégis a stop gombra
kattinthatunk. Ez futasi hibat eredményez. Ennek egy lehetséges kezelését mutatja
be az alabbi kivételkezeld kodrészlet, melyben a hiba bekovetkezésekor semmit sem
hajtatunk végre a programmal:

try

MediaPlayerl.Stop;
except on EMCIDeviceError do ;
end;

o A listdk kezelésekor megengedhetjiik az elterjedt m3u Kkiterjesztéssel torténd
mentést is, de ekkor célszerli megengedni az m3u fijlok megnyitdsat is a
programban. Egy masik programmal (példaul a WinAmp-pal) létrehozott m3u
kiterjesztésti fajlok az allomanyok elérési utvonalan kiviil egyéb informéciokat is

tartalmaznak az adott dllomanyrol. Ezért a listaba torténd betdltés soran a felesleges

sorokat el kell tavolitani. A 1=TF
’ L. Fajl Szerkesztés Formatum  Mézet  Sdgo
képen egy m3u fijl tartal- [exmzu |

#E)(‘L’I[‘lJE:]_BJI,E'lsﬁd : 1

, rae I D:hvkalhert™y15_audiorPlayerszenenElsd.mp3

mat latjuk, melyben az eltid- |pine igs wieaqp Yo eEE G

D:\ka'lber‘t\lSJuS"lEP'Iayer‘\zene\Mésod"lk.mp3

r 7 s 1 HEXTINF: 70, Harmadi

VOhtandO sorokat Jethem- D:hkaTberti15_audioPlayersyzenevHarmadik.mid

HEXTINF:3,windows xPp - leallas

D:vkaTherty15_audiorlayerszeneiwindows P — Tedl1ds.wav -
| v

|

RN
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16. feladat: Drag&Drop

A program szdveges allomanyok tartalmanak megjelenitését teszi lehetdvé ugy, hogy a
megjelenitendd allomanyt a megjelenitést végzd ablakrészbe vonszoljuk.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

1ol
| = c: [hddi-system] B ragdrop.dor o
Unit1.dfm
= Unit1.pas

[= Documents and Settings
[= Rendszergazda
= Asztal
= Kész_programok
e 16_DragDrop

program dragdrop; -
uses

Farms,

Unit1 in 'Unitl.pas’ {Formi};

{$R *.res}

-
Kl ¥

Miikodés:

»> A fajllista ablakrészében megjelend tipusok a txt, a dpr, a dfm és a pas
kiterjesztési allomanyok lehetnek. A kivalasztott adllomany tartalma az ablak
als6, megjelenitd ablakrészébe vonszolva jelenik meg. Az ablak barmely mas
részébe vonszolva az allomanyt, a tartalom természetesen nem jelenik meg.

» A vonszolas kezdetét, annak befejezésekor a sikerességét vagy sikertelenségét
az ablak bal als6 sarkdban 1évé szoveg jelezze. A program induldsakor nem
latszik szoveg, egyébként pedig rendre példaul a ,,Start”, az ,,OK” vagy a ,,--”
szoveg jelenhet meg.

Sziikséges uj ismeretek:

Tulajdonségai: DragCursor, DragMode, Mask
TFileListBox

Eseményei: onStartDrag, onEndDrag

Tulajdonsdgai: DragCursor, DragKind, DragMode
TMemo

Eseményei: onDragDrop, onDragOver

Tulajdonsdgai: DragImmediat, DragTreshold,
TMouse

IsDragging
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Egyéb ismeretek:

Az onStartDrag esemény automatikusan bekdvetkezik a bal egérgomb
megnyomasakor. Azt, hogy ténylegesen hdny pixel kurzorelmozdulas utan
kezd6djon a vonszolas a DragTreshold tulajdonsdggal adhatjuk meg.
Azt, hogy a szovegmegjelenitd Memol nevii komponens képes-e fogadni a folé
vonszolt elemet, az onDragOver eseményében donthetjiik el. Ha a fajllistarol
huzott elem fogadéasat engedélyezni szeretnénk, akkor ezt az Accept paraméter
alabbi modon torténd igazra allitasaval tehetjiik meg:

Accept := Source is TFilelListBox;
A Memol komponens onDragDrop eseményében adhatjuk meg, hogy a vonszolas
végeztével, mi torténjen a vonszolt elemmel:

1f Source is TFilelListBox then
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17. feladat: Létrehozas futas kozben
Ez az egyszerii alkalmazas azt mutatja be, hogyan kell eseményekkel vezérelhetd ablak-

elemeket létrehozni a program futdsa kdzben.
Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

f[?;-Futés kozben o ] B

Szoveg

Szdweg

Szdwveg

Szdwveg

Sziveg Széveqg

Miikodés:

» A program inditadsakor egy atméretezhetd ablak nyilik meg, melyen csak a jobb
als6 sarkdhoz kotott nyomoégomb lathato.

»> Az egérrel az ablakon kattintva a kattintas helyén egy ,,.Szoveg” felirata cimkét
hozunk létre. Valamely létrehozott cimke fol¢ allva a hattérszine és a szoveg
stilusa valtozzon meg. A kurzorral elhagyva a cimkét, annak megjelenése az
eredeti tulajdonsagoknak megfeleld legyen.

» A cimkén kattintva véglegesen tiintessiik el azt az ablakrol.

Sziikséges uj ismeretek:

Tulajdonségai: Owner, Parent
TLabel

Metddusai: Create, Free, Destroy

Egyéb ismeretek:

e A Kkattintas helyének meghatdrozdsdhoz az onClick esemény helyett az
onMouseUp eseményt hasznaljuk, melyben a létrehozott cimkének a tulajdonsagait
¢és eseményeit is beallitjuk:

with TLabel.Create(Self) do begin
Parent:=Forml;
Left:= X+1;
Top:= Y;

Caption:='Szoveqg';
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Color:=clYellow;
Transparent:=True;
Cursor:=crHandPoint;
onMouseknter :=EgerRa;
onMouseleave:=EgerLlLe;
onClick:=Kattintas;
end;
e A létrehozott cimkéhez definidlt harom esemény eljarasat deklardlnunk kel és a
tartalmat is el kell készitenilink. A deklaralast a TForm1 tipuson beliil végezziik el.
procedure EgerRa (Sender: TObject);
procedure Egerle (Sender: TObject);
procedure Kattintas (Sender: TObject);
e Az eljardsok formalis paraméterlistdjanak olyannak kell lenni, hogy az
onMouseEnter, az onMouseLeave illetve az onClick események paraméte-
reinek megfeleljenek.

e Ezutdn az egyes események tartalma elkészithetd:
procedure TForml.EgerRa (Sender: TObject);
begin

with Sender as TLabel do begin
Font.Style:=[fsBold];
Transparent:=False;

end;

end;

procedure TForml.EgerLe (Sender: TObject);
begin
with Sender as TLabel do begin
Font.Style:=[];
Transparent:=True;
end;

end;

procedure TForml.Kattintas (Sender: TObject);
begin
(Sender as TLabel) .Free;

end;
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18. feladat: MDI alkalmazas

Az alkalmazas egy olyan egyszerii editor, melyben egyszerre tobb szoveges allomany is
megnyithato és kezelhetd.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

ﬂ?:-MDI alkalmazas . ;IEIEI

Eajl Formatum Ablakok

JT=I]
IT=TEY

unit Umitl;

interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Wariants, Classes, Graphics, Contrals,
Farms,
Cialogs, ExtDlgs, StdChrls, UnitZ, Menus, Actnlist;

Lvpe

TForml = class(TFarmm)
Mainienul: TMainfMenu;
Fill: TMenultem;
il: TMenultem;
Megnyitsl: TMenultem;
Menks1: TMenulkemn;
Bezrs1: TMenultem;
M1 TMenulbemn;
Kilps1: TMernultem;
Ablakoll: TMenultem;
Openbialogl: Topenbialog;

Miikodés:
» Az alkalmazas indulasakor csak az L
Meqnyitas ...
iires keretprogram legyen lathaté a Mentés ...
sl oo , Bezaras .
sajat fomeniijével, melynek két eleme = Mozaik
kilépés Lepcsizetes

aFajl ésaz Ablakok menii.
» A Formatum menii a megnyitott allomanyok meniije, mely a megnyitasuk utan
jelenik meg a keretprogram meniiszerkezetében. Ebben a szokdsos igazitdsok

egy almeniib6l radiogomb modjara egymadast kizardan lgazités  »

valaszthatok. A karakterbealltidst szokdsos karakterbeallitd Karakter ...

parbeszédablak segitségével végezziik el.
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» A megnyitds soran kivalasztott allomany neve a megnyilé ablak cimsordban
jelenjen meg. Ha 1j iires ablakot nyitunk meg, akkor annak cimsordba a
LNévtelen.txt” dllomanynév keriiljon. Mozaik

» A megnyitott ablakok listdja az Ablakok meniiben legyen Lpicstielizs

lathato. 1 Ne.vl:elen.txt
v 2 Unitl,pas

» A Mentés az aktiv ablak tartalmanak mentését biztositja
egy mentés parbeszédablak segitségével, a Bezaras parancs pedig az aktiv
ablakot zarja be. Figyeljiink, mert ha nincs aktiv ablak, akkor se a mentés se a
bezéaras nem értelmezhetd.

» Mind megnyitaskor, mind mentéskor a txt, dpr, pas, dfm allomanyok koziil

valaszthatunk.

Sziikséges uj ismeretek:

TForm Tulajdonsagai: FormStyle, WindowMenu

Metddusai: Tile, Cascade

TMenultem | Tulajdonsagai: GroupIndex

Egyéb ismeretek:

A gyermekablakként haszndlt Form2 ablakot a program automatikusan létrehozza.
Ezt le kell tiltanunk a fejlesztdi kornyezet Project/Options meniipontjan beliil
a Forms kategoriaban.

A gyermekablak megnyitasakor 1étre kell hozni azt, és be kell tdlteni a kivalasztott
allomanyt, vagy 0j ablak esetén iiresen kell hagyni. Mindkét esetben el kell késziteni
az ablak feliratat is:

if OpenDialogl.Execute then
with TForm2.Create (Self) do begin
Caption := ExtractFileName (OpenDialogl.FileName) ;

Memol.Lines.LoadFromFile (OpenDialogl.FileName) ;

end;
vagy lires ablak esetén:

with TForm2.Create (Self) do Caption:='Névtelen.txt';
A gyerekablak megnyitdsa utan, ha maximalizaljuk azt, késdbb nem tudjuk kisebb

méretlire allitani. Ehhez a Form2-re egy MainMenu komponenst kell elhelyezni,
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melynek hatasara a gyerekablak cimsordban az el6z6 méretre allit6 gomb is
megjelenik.

Ebbe a MainMenu komponensbe hozzuk Iétre az ablakhoz ko6tott Formatum mentit
is, mely megfelelé GroupIndex érték esetén az ablak megnyitasakor hozzdadodik
a keretalkalmazas meniijéhez.

A fdablak és a gyerekablak meniii egyiitt hatdrozzak meg a teljes meniiszerkezetet.
A fomeniik és az aldjuk rendel parancsok sorrendjét is a hozzajuk rendelt
GroupIndex hatdrozza meg. A feladatban példdul a F43j1 és az Ablakok menil
kozott jelenitjik meg a gyerekablakhoz kotott Form&tum meniit. Ehhez a F471
meniihoz kell a legkisebb, az Ablakok meniithoz a legnagyobb GroupIndex
értéket rendelni, és a kettd kozotti értékkel kell rendelkeznie a Formatum
meniinek. Ha két GroupIndex érték megegyezik, akkor a féablak adott meniijét a
gyerekablak azonos GroupIndex-lil meniije feliilirja.

A megnyitott gyerekablakok szamat az MDIChildCount tulajdonsadggal tudhatjuk
meg.

Az ActiveMDIChild az aktiv gyerekablakot azonositja, mely a Close
metodusaval be is zarhatd. Ha nincs aktiv gyerekablak, akkor a nil értéket adja
eredményiil.

A {6 ablak bezarasakor meghivja az Osszes gyerekablak onCloseQuery ¢és
onClose eseményét, és ha minden gyerekablak bezarddott, akkor a f6 ablak is
bezarodik. A gyerekablakok 4ltal foglalt erdforrasok felszabaditdsat a
gyerekablakokat reprezentdld Form2 onClose eseményében végezhetjiik el az
Action paraméter megfeleld beallitasaval:

Action := caFree;
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19. feladat: Konzol-alkalmazas 1.
Az alkalmazas egy hagyomanyos feliileten valdsitja meg egy haromszog teriiletének és

keriiletének meghatarozasahoz sziikséges adatok bekérését, majd kiirja az ered-

ményeket.

Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

et CDocuments and Settings'F . |EI|£|
Haromszog adtai ﬂ

Az elsd oldal hoss=za €a>» = 6.5

A misodik oldal hoss=za (b} = 7.9
A harmadik oldal hossza (c> = 4.3
teriilet: 13.767

keriilet: 18.7008

Miikodés:

» A hiromszdg adatait a harom oldalanak hosszabol hatarozzuk meg. Az
oldalhossz értékének csak pozitiv szamot fogadjon el a program. Helytelen adat
megadasakor jelezze ezt a felhaszndlonak, és mindaddig kérje Gjra az adatot,
amig megfeleld értéket nem ad meg.

» Ha mindhdrom érték megfeleld, ellendrizni kell, hogy a megadott
oldalhosszakbdl szerkeszthet6-e haromszég. Ha igen, kiszdmolja és megadott
pontossaggal kiirja az eredményeket a képernydre a program, ellenkezd esetben
jelzi a felhasznalonak, hogy az adatok alapjan nem készitheté haromszog.
Mindkét esetben biztositsuk, hogy az ablak ne zarddjon be automatikusan a

kiiras utan, hanem legyen lehetdségiink elolvasni a kiirasokat.

Egyéb ismeretek:

A Pascalban megismert alapvetd, crt unitban szerepld képernydkezeld eljarasok és
egyes billentylizet-kezeléssel kapcsolatos fliggvények nem alkalmazhatok. Ilyenek
példaul: clrscr, gotoxy, readkey, keypressed. Ezek helyettesitése
Osszetettebb eljaraskodok, fliggvénykodok irdsat igényli, melyekkel most nem
foglalkozunk.

A szoveg kiiratdsakor a magyar ékezetes karakterek helyett egyéb karakterek
jelenhetnek meg. Ennek elkeriilésére alkalmazhatjuk a problémas karakterek ASCII
kédja alapjan torténd megjelenitését. Példaul:

write ('masodik’) ; helyett write('m’,#160,’ sodik);
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20. feladat: Konzol-alkalmazas 2.

Az el6z6 feladathoz hasonldan ez az alkalmazés is hagyomanyos, karakteres ablakban

fut. A program egy ax’+bx+c=0 alaki masodfokll egyenlet a, b és c egyiitthatok

értékeit kéri be a felhasznalotol, és ha 1étezik, eredményként megadja az egyenlet valos

gyokét vagy gyokeit.
Az alkalmazas ablakképe futas kézben:

oo, L Documents and Settings'Rendsz

Masodfokd egyenlet megoldasa
ax™2+hx+c=A alak esetén.

A masodfokid tag egyiitthatdja (ad
Az elsifokd tag egyiitthatdja ¢h>
A konstans <c)» - f

A konstans (c» = 3

az eguenlet guikei = x1=—H_.823
w2=—31_977

1| |

128

Mem sz&mot adott meg, probalja djrat

AW

Miikodés:

» Az egyiitthatok értékének csak szamokat fogadhat el a program, ellenkezd

esetben jelezze a hibas adat megadasat a felhasznalonak, és kérje ijra az aktualis

egyiitthato értékét mindaddig, amig szamot nem ad meg.

» A program legyen képes felismerni, ha az adatok alapjan az egyenlet elséfoku,

¢s igy csak egy gyoke van, valamint kezelje azt is, ha az egyenlet masodfoka

ugyan, de egy valos gyokkel, vagy akar egyetlen valos gydkkel sem rendelkezik.

» Készitsiik fel a programot arra az esetre is, ha az a és b egyiitthato értéke is 0.
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6. Osszefoglalas

A szakdolgozatomban rdviden ismertettem az érettségi vizsgakovetelményeibol
szarmazd dilemmakat a programozas oktatasa koriil. A leirtakat még jobban erdsiti az,
hogy az Oktatdsi Hivatal tdjékoztatdsa szerint a természettudomanyos targyak
meghatarozobba tétele érdekében varhatdan bevezetik az 6tdodik, még szabadon valaszt-
hato érettségi tantargyak korének sziikitését, miszerint ez csak valamilyen természet-
tudomanyos tantargy lehet. Ebbe a korbe nem tartozik sem az informatika, sem az
informatikai alapismeretek.

A bemutatas soran megprobaltam érzékeltetni, hogy mire lehet elegendd a magas
6raszami informatikai alapozé oktatds tantargyon beliill a vizudlis programozésra
forditott id6. Ezen 6raszdm keretében a tanulokkal megkedveltethetd a programozas is,
f0leg azzal az eszkdzkészlettel, amit egy 4GL vizudlis fejlesztokornyezet a tanuld
kezébe ad.

A szakdolgozatban inkébb a vizudlis programozas gyakorlati oldalat emeltem ki,
mert itt érezhetk igazén a lehetdségek még akkor is, ha nem szdltam az adatbazis-
kezelés, a haldzati kommunikacio, az ActiveX és a tobbszalu programok készitésének
lehetdségeirdl, csak ugy mint ahogy a bonyolultabb ablakfelépitésekrdl sem.

A tanulok nagy eldszeretettel alkalmaznanak kisebb-nagyobb triikkkdket is a
programjaikban. Azoknak a tanuloknak, akiket megfert6zott a vizudlis programozasban

rejld latvany és lehetdség, ajanlani szoktam a www.swissdelphicenter.ch weblapot, ahol

tobb ezer praktikus ¢és akar vicces, tipp (talca eltiintetése, asztalra rajzolds, stb.) is
megtalalhat6. Ezek felhasznalasaval jelentdsen boviil a tanulokkal torténd differencilt

foglalkozas lehetdsége is.
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