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0.1. Hasznalati atmutato

e Ne olvasd végig! Akkor vedd els ha programozas kdzben elakadtal, a tartalomjegyz6kbdl keresd
ki a sziikséges dolgot, majd menj az adott oldalra! Remélem a struktiura egyértelm lett.

e A példakodok csak kddrészletek, egész kodot nem tettem bele, hogy ne kelljen senkinek 100 oldalt
kinyomtatnia. Ezért nem kell meglep6dni ha esetleg valami nincs elére definidlva vagy ilyesmi,
probaltam elkertilni ezt, de el6fordulhat.

e A tablazatok szerintem bemutatéasra szorulnak, vegyiik példanak a 4.14 résznél leirt Timer ve-
zérl6t, amihez a timerl objektum tartozik.

— Property ez 0j példa az 1.1.1 alatt. A lényeg hogy ezeket a kdvetkezd mddon érjiik el:
timerl->Interval = 200; amikor beallitjuk vagy int intervals = timer->Interval;
ha lekérjik.

— Method ez talan nem 1j, tagfiiggvényt jelent. A kovetkezé modon érjiik el a metodusokat!:
timer1l->Start();

— Event ezeket ne hozzuk létre kézzel mi. Jobb klikk a vezérl6re, majd Properties jobb
oldalt beugrik az ablak, ott valasszuk ki az Events fiilet (villamjel), keressiik ki a nekiink
sziikséges eventet, és dupla kattintassal legeneralja a VisualStudio.

'Ttt hozza kell tenni hogy természetesen lehetnek argumentumai a fiiggvénynek és a visszatérési értékek is vannak, de
ez itt éppen void



1. CLI sajatossagok

1.1. Referencia osztaly és property-k
1.1.1. property-k

1. Referencia osztalyon beliil

2. property létrehozasa:
property int Ertek 1

{ kifejtes... } 2

3. set és get fiiggvények:

int get() {return this->ertek; } 1
void set(int ertek) {this->ertek = ertek; }

1.1.2. Példa egy referencia osztalyra

ref class sikidom 1
{ 2
private: 3
String ~ nev; //a referenciat ~ jeloli 4
double oldalhossz; 5)
public: 6
sikidom(String ~ nev, double oldalhossz){ 7
this->nev = nev; 8
this->o0ldalhossz = oldalhossz; 9
} 10
//irhato es olvashato property 11
property double Oldalhossz{ 12
double get() { return this->oldalhossz; 7} 13
void set(double oldalhossz) { this->oldalhossz = oldalhossz; } 14
3 15
// csak olvashato property (set hianyzik) 16
property String ~ Nev{ 17
String ~ get() { return this->nev; } 18
}; 19
s 20

1.2. Dinamikus managelt meméoriafoglalas
Memoriafoglalas a gcnew operatorral:

HString ~ s = gcnew String("Hello"); 1

1.3. Az override specifier

Létez6 fiiggvények feliildefinidlasa. Egy tipikus példa:



String =~ ToString() override

{
String s = gcnew String("Hello world");
return String;

}

Igy a ToString metodus tgy fog viselkedni ahogy mi szeretnénk.

1.4. Hibakezelés
Hibakezelés a try, catch blokkal. Példaul hogyha rossz inputot kap a programunk.

try

{
//itt pl a ToDouble-nal lephet fel hiba
double t = Convert::ToDouble(textBoxl->Text);

}
catch (Exception ~ e)
{
MessageBox: :Show('"Message: " + e->Message, "Hiba"); // hiba kijelzese
}

1.5. Oréklsdés
Csak egy osztalybol lehet 6rokoltetni egyszerre. Orokoltessiik az 1.1.2. részben leirt kodot:

ref class Test: sikidom

{
private:
double magassag;
public:
Test(String ~ nev,double oldalhossz,double magassag):
sikidom(nev,oldalhossz), magassag(magassag){};
s

1.6. Az interface-ek

Hogyha szeretnénk, hogy egy class tobb helyrsl is 6rokolhessen tulajdonsagokat. Oroklgdés utan a
benne talalhato property-ket és metodusokat ki kell fejteni. Minden adattag public!

interface class sikidom

{
property String “nev;
double ker();
property double ter
{

double get();

s

s

Létrehozunk egy 2D pontokat tarolo osztalyt.
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ref class p2D
{
private:
double x, y;
public:
property double X
{
double get() { return x; }
void set(double x) { this->x

}

property double Y

{
double get() { return y; }
void set(double y) { this->y

3
Oroklsdés, interface és osztaly egyszerre:

ref class kor : p2D, sikidom
{
private:

double r;
public:

kor(double x, double y, double r)

X = x;

Y =1y;

nev = "Kor";
}

x; }
y; }
: r(r)

// sikidom osztalybol orokolt elemek

virtual property String ~ nev;
virtual property double ter

{

double get() { return r * r* 3.
};
virtual double ker()
{

return 2 * r*x 3.14;

14; }
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2. Tarolok

2.1. List tarolod

Ez egy dinamikusan b&vithet§ lista, hasonlit a Native C++os Vector tarolohoz.
A System::Collections: :Generic névteriileten talalhato.

List<type>(int meret) | Constructor | Adott tipusi lista létrehozasa, ami adott memoriat foglal le
Add(type adat) Method Elem hozzaadasa a listahoz

RemoveAt (int index) Method Adott indext elem eltavolitasa

Clear() Method Osszes elem torlése a listarol

type [int index] Method indexelés pl int elem = 1list[3]

int Count Property Elemszam a listaban

int Capacity Property | Maximélis elemszam a listdban Gjraméretezés nélkil

Példa: néhany miivelet a listakkal

List<double>~ a = gcnew List<double>(5); 1
//5 elemet szeretnek majd a listaba tenni 2
Console: :WriteLine(a->Count); //0-t kapunk 3
//elemek hozzaadasa 1
a->Add(1.0); a->Add(2.3); a->Add(-3.2); a->Add(1el10); a->Add(20.); 5
6
Console: :WriteLine(a->Count); //mostmar 5 elem van 7
Console: :WriteLine(a->Index0£f(2.3)); //let ad vissza 8
a->RemoveAt(3); //1el0 torlese a listarol 9
Console::WriteLine(al[3]); //20at ir ki 10
a->Clear(); 11
2.2. Array tarolo
Statikus listak, tigy hasznaljuk Sket mint a C/C++ tomboket. Lehetnek tobb dimenzidsak is, ezt a rank
adja meg.
List<type,rank>(int meret) | Constructor | Adott tipusi lista létrehozasa, adott elemszdmmal
type [int index] Method indexelés pl int elem = 1ist[3], rogton hasznalhato
int Length Property | A lista hossza
Példa: Egy 10 x 10-es array létrehozasa, és feltoltése.
array<double, 2> ~ c¢ = gcnew array<double, 2>(10,10); 1
for (int i = 0; 1 < 10; i++) 2
{ 3
for (int j = 0; j < 10; j++) 4
{ 5
//indexeles 6
cli, j1 =1 * 10 + j; 7
} 8
} 9
int hossz = c->Length; //hossz 100 lesz 10



3. Stringek és fajlok

3.1. String osztaly

String(String) Constructor, String inicializalasa

int Contains(String) tartalmaz-e adott substringet, visszatérés a substring pozicidja
String Replace(String mit,String mire) | mit cseréljen le mire

String += String Stringek egymas utan flizése

Array<String ~ > Split(char elv) String darabolasa listaba, adott karakternél

String Substring(int kezd,int hossz) Részlet kiszedése, adott kezdettel és hosszal

String IndexO0f (char c) Megkeresi a ¢ karekter elsd el6fordulasat

String LastIndex0f (char c) Megkeresi a ¢ karekter utolsd el6fordulasét

1. tablazat. Metdédusok a String osztalyban

Példa: Fajlnév atirdsa a kiterjesztés el6tt. adatok.txt — adatok_output.txt

String ~ filename = gcnew String("3.felev/prog/adatok.txt");
int pos = filename->LastIndex0f("."); //itt biztos a lastIndex0f kell!
String ~ saveFilename = filename->Substring(0, pos)

+ "_output" + filename->Substring(pos);

N

3.2. StreamReader osztaly

Fajlok beolvasésara alkalmas. A System: :I0 névteriileten helyezkedik el.

StreamReader (String ~ fnev) | Constructor | Melyik fajlt olvassa be
EndOfStream Property true ha a fajl vége amigy false
String ~ ReadLine() Method Sor beolvasasa egy String-be
Close() Method A fajl bezarasa

Példa: Fajl beolvasésa

String =~ filename = gcnew String("hello.txt");

StreamReader ~ sr = gcnew StreamReader(filename);//fajl megnyit
while (!sr->EndOfStream)

{

S N

String ~ sor = sr->ReadLine(); //sor beolvas
Console: :WriteLine(sor); //sorok kiirasa konzolra ¢

(@)

}
sr->Close() //fajl bezar 8

N

3.3. StreamWriter osztaly

Fajlba irasra alkalmas. A System: :I0 névteriileten helyezkedik el.

StreamWriter(String ~ fnev) | Constructor | Melyik fajlt olvassa be

WriteLine(String ~ ) Method Egy adott String-et kiir a faljba
Flush() Method Minden adatot kiment a faljba
Close() Method A fajl bezarasa



3.4. String::Format fliggvény

A C-ben megszokott String forméazas. Az idéz6jelen beliil kapcsos zardjelbe keriilnek az argumentumok,
amiket szeretnénk kiirni a megadott helyre. A tizedesjegyek szama is allithato {0:f3} az f mogé keriils
szammal. https://www.tutlane.com /tutorial/csharp/csharp-string-format-method

Példa: Formazott String kiirasa fajlba:

StreamWriter ~ sw = gcnew StreamWriter("kimenet.txt"); 1
sw->WritelLine (String: :Format ("{0:£f3}\t{1:£3}\t{2:£2}\t", 2

adatsor->a, adatsor->b, adatsor->c)); 3
sw->Flush(); 4
sw->Close(); 5

4. Vezérlgk

Minden vezérl6hoz az alabbiak tartoznak:
1. Properties (Tulajdonsagok) pl.: Szoveg, bettitipus, szin, méret. ..
2. Events (Események) pl.: Gombnyomas, megvaltozik a szobeg stb. ..

3. Methods (Metodusok) fiiggvények a vezérlshoz pl.: Grafika objektum elkérése

4.1. Label vezérlg

Szoveg megjelenitésére alkalmas, a felhasznalé nem irhatja at.

Text | Property | A megjelend szoveg, String formatum
Font | Property | Betiitipus beallitasok

4.2. Button vezérls

Gomb, a felhasznal6 meg tudja nyomni.

Text
Click

Property | A megjelend szoveg, String forméatum
Event A gomb megnyomésahéz tartozé esemény

4.3. RadioButton vezérld

Egyszerre egy RadioButton lehet kivilasztva. Célszert egy Panel-en elhelyezni az Osszetartoz6 RadioButton-
oket, igy minden Panel-en egy ki lehet jelolve.

Text Property | A megjelend széveg, String formatum
bool Checked Property | true ha be van jelolve a doboz, egyébként false
CheckedChanged | Event | A kijel6lés megvalozasahoz tartozé esemény



4.4. CheckBox vezérld

Olyan vezérlgk, amelyekbdl egyszerre tobbet is kivalaszthat a felhasznalo.

Text Property | A megjelend széveg, String formatum
bool Checked Property | true ha be van jelolve a doboz, egyébként false
CheckedChanged | Event A kijelolés megvalozasahoz tartozo esemény

4.5. TextBox vezérld

A felhasznalo egysoros szoveget irhat be ebbe a vezérlGbe.

Text Property | A megjelend széveg, String formatum, igy tudjuk lekérni
TextChanged Event Ha a széveg a dobozban megvaltozik
SelectionStart | Property | A kurzor helye, ha =Text->Length akkor a végén lesz

Példa: TextBoxA vezérl6be, ha ’,” karaktert irunk lecseréli ’.” karakterre.

System: :Void textBoxA_TextChanged(System::0bject~ sender, System::EventArgs~ e)

{
if (textBoxA->Text->Contains(","))

{
textBoxA->Text = textBoxA->Text->Replace(’,’, ’.7);
//kurzor jo helyre allitasa
textBoxA->SelectionStart = textBoxA->Text->Length;
}

4.6. NumericUpDown vezérls

Szamok bekérésére megfelels, a szdmok Decimal formatumban kérhet&ek le. Lehet kézzel is allitani fel

és le, a lépéskoz, és korlatok is megadhatoak.

Minimum Property | Az also korlat
Maximum Property | A fels6 korlat

Decimal Value | Property | A jelenleg tarolt érték Decimal formatumban
DecimalPlaces | Property | Megjelend helyi értékek szama
Increment Property | Gombnyomaésra ennyit né/csokken az érték.

4.7. TrackBar vezérls

Cstiszka, amit a felhasznéld bizonyos értékekre éllithat be.

Minimum Property | Az alsé korlét
Maximum Property | A felsé korlat
int Value Property | A jelenleg tarolt érték int formatumban

TickFrequency | Property | A beosztasok gyakorisidga

N O O = W N =

N
Ne)



4.8. ComboBox vezérld

Legordiild listas vezérls, ahol a felhasznald egy elemet tud kivalasztani

Items->Add(String " mit) Method | Ezzel lehet elemet hozzdadni a listahoz
Items->Remove (String ~ mit) | Method | Ezzel lehet egy adott nevii elemet eltavolitani
Items->Remove (int index) Method | Ezzel lehet egy adott indextd elemet eltavolitani
Items->Count Property | Tartalmazott elemek szama

int SelectedIndex Property | A kijeldlt indexe, set () és get ()-el is rendelkezdik
DropDownStyle Property | DropDownList akkor nem ifrhaté6 be barmi

String Text Property | A beirt széveg (DropDown moddban)
SelectedIndexChanged Event | Erzekeli ha 1j elem lett kivalasztva

4.9. ListBox vezérlso

T6bb sort tartalmaz, ahol a felhasznal6 kivalaszhat egy sort. Célszerti ezzel parhuzamosan az adatokat
egy listaban tarolni (ami mér a szamértékeket tarolja), mert ez a vezérl§ csak String tipusokat téarol!

Items Property | A tartalmazott elemek listaja, indexelhetd!
Items->Add(String ~ mit) | Method | Ezzel lehet elemet hozzaadni a listdhoz

Items->Count Property | Tartalmazott elemek szdma

SelectedIndex Property | A kijelolt indexe, set () és get ()-el is rendelkezdik, int tipisi
Click Event Erzekeli ha rakattintottak a vezérlére

DoubleClick Event Erzekeli ha duplan kattintottak a vezérldre
SelectedIndexChanged Event | Erzekeli ha 1j elem lett kivalasztva

4.10. OpenFileDialog vezérld

Fajlok kivalasztésara alkalmas, hogyha majd meg akarjuk Sket nyitni.

FileName Property | Megjeleng fajlnév, majd ide keriil a kivalasztott név is!
Filter Property | Beirhatunk tdmogatott fajltipusokat

ShowDialog() | Method | Felugrik az ablak, System: :Windows: :Forms: :DialogResult a visszatérési érték

Példa: Létezs fajl nevének bekérése OpenFileDialog-al

openFileDialogl->FileName = ""; 1
openFileDialogl->Filter = "Adatfajlok,(x.txt)|*.txt"; //igy lehet pl .txt-re szurni 2
System: :Windows: :Forms: :DialogResult valasz = openFileDialogl->ShowDialog(); 3
//ha a felhasznalo OK-ot nyomott 1
if (System::Windows: :Forms::DialogResult::0K == valasz) )
{ 6

filename = openFileDialogl->FileName; 7

//filename fajlt valasztotta a felhasznalo 8
+ 9

10



4.11. SaveFileDialog vezérld

Féjlokat tudunk elmenteni ezzel a vezérlével.

FileName Property | Megjelend fajlnév, majd ide keriil a kivalasztott név is!
Filter Property | Beirhatunk tamogatott fajltipusokat
ShowDialog() | Method | Felugrik az ablak, System: :Windows: :Forms: :DialogResult a visszatérési érték

4.12. ContextMenuStrip vezérld

Jobb egérkattintan hataséara felugré menii, lehet rajta kivilaszthato és kattinthaté elem. Fontos hogy
hozzé kell rendelni egy vezérl6hoz vagy a formhoz!
Példa: ContextMenuStrip hozzarendelése a formhoz.

‘ ‘ this->ContextMenuStrip = contextMenuStripil; 1

Az adatokat a ContextMenuStrip-re kézzel vigyilik fel. A kattintas eseményt az adott elemre vald
dupla kattintéssal célszert létrehozni. A kdvetkezs tablazat az egy adott elemhez tartozé Property és
Eventeket tartalmazza.

CheckOnClick | Property | Ha true akkor ha rakattintunk a pipa megjelenik/elttinik
bool Checked | Property | Be van-e pipalva az adott elem
Click Event Rékattintottak az elemre

Példa: az Alma elem kipipélasanak ellenérzése a hozzé tartozd almaToolStripMenuIltem objektu-
mon keresztiil.

Hbool allapot = almaToolStripMenultem->Checked; 1

4.13. MenuStrip vezérls

Felsé sorban 1évé menti, lehet rajta kivalaszthatd és kattinthaté elem. Az adatokat a MenuStrip-re
kézzel vigylik fel. A kattintas eseményt az adott elemre valé dupla kattintassal célszert létrehozni. A
kovetkezs tablazat az egy adott elemhez tartozé Property és Eventeket tartalmazza.

CheckOnClick | Property | Ha true akkor ha rakattintunk a pipa megjelenik/elttinik
bool Checked | Property | Be van-e pipalva az adott elem
Click Event Rékattintottak az elemre

Példa: a Felbontas elem kipipalasanak ellenérzése a hozza tartozé felbontasToolStripMenultem
objektumon keresztiil.

Hbool allapot = felbontasToolStripMenultem->Checked; 1

4.14. Timer vezérld

Megadott id6kozonként meghivja a Tick eseményt, ha elinditottuk.

Interval | Property | Tick események gyakorisiga millisec mértékegységhen
Start () Method | Elinditja a Timer-t

Stop() Method | Leéllitja a Timer-t

Tick Event Az esemény ami adott idénként meghivodik

11



5. Chartok/Plotok

Az ehhez tartozo vezérlg: Chart. A sziikséges osztalyok a System: :Windows: :Forms: :DataVisualization

: :Charting namespace-n talalhatoak.

Series

ChartArea

Color BackColor

Color Legends[i]->Text

Color Legends[i]->BackColor

5.1. ChartArea referencia osztaly

Property | Adatsorokat tartalmazza
Property | A diagramteriilet forméazasa
Property | A diagram hattérszine
Property | i. adatsorhoz megjelend szoveg

Property | A jelmagyarazat hattérszine

A Chart vezérl6hoz tartozik. Ez az a teriilet, ahol a sorozatok ki lesznek a rajzolva.

String AxisX->Title
double AxisX->Minimum
double AxisX->Maximum
double AxisX->Interval
Color BackColor

Clear

5.2. Series referencia osztaly

Property
Property
Property
Property
Property
Method

Az x tengely neve

Minimum érték a tengelyen
Maximum érték a tengelyen
Beosztasok gyakorisdga

Héattérszin pl: Color: :Transparent
Minden eddigi beallitas torlése

A Chart vezérl6hoz tartozik. Ezek a Chart-on megjelend adatsorok.

String ChartArea

ChartType

Color Color

int MarkerSize
Points->AddXY(double x,double y)
Points->Add(double y)

Clear

Property
Property
Property
Property
Method
Method
Method

Itt lehet megadni hogy melyik ChartArea-hoz tartozzon
Pont /vonal: SeriesChartType: :Point/Line

A vonal/marker szine

A pontok mérete SeriesChartType: :Point esetén

x és y értékek hozzdadasa a grafikonhoz

y érték hozzéadasa a grafikonhoz (x = 0,1,2...)
Minden eddigi beallitas torlése

Példa: Egy egyszert Chart elkészitése, ha ranyomunk egy gombra.

private: System::Void buttonRajzol_Click(System::0Object” sender, System::EventArgs~ e) |

{ 2
//eddigi sorozatok es teruletek torlese 3
chart1->Series->Clear(); 4
chart1->ChartAreas->Clear(); 5

6

//hatterek atlatszora allitasa 7
chart1l->BackColor = Color::Transparent; 8
chartl->Legends [0]->BackColor = Color::Transparent; 9

10

//igy tobb lapot is hozzaadhatunk 11
ChartArea ~ charea = chartl->ChartAreas->Add("Lapl"); 12
//elkerjuk a chartl chartAreas objektumat (ez nem kotelezo) 13
charea->AxisX->Title = "X"; 14
//chartl->ChartAreas["Lap1"]->AxisX->Title = "X"; szinten jo lenne 15

12



charea->AxisY->Title = "V"; 16

//charea->AxisX->LabelStyle->Format = "{0.00}ms"; //tengely formazasa 17

18

//range beallitas 19

charea->AxisX->Interval = 1; 20

charea->AxisX->Maximum = O; 21

charea->AxisX->Minimum = 10; 22

charea->BackColor = Color::White; 23

24

//sorozat letrehozas (szinten nem kotelezo) 25

Series ~ kijelolt = chartl->Series->Add("Adatok"); 26

kijelolt->ChartArea = "Lapl"; //ezen a chartArea-n lesz 27

kijelolt->ChartType = SeriesChartType::Point; 28

kijelolt->Color = Color::Black; 29

kijelolt->MarkerSize = 0; 30

for(int i = 0; i < Xvals->Count; i++) 31

{ 32

kijelolt->Points->AddXY(Xvals[i],Yvals[il); 33

} 34

} 35
6. Grafika

A grafikiaval kapcsolatos osztélyok és fliggvények a System: :Drawing: :Drawing2D névteriileten talal-
hatoak A grafika készités tobb mddon is lehetséges

1. Egy tetszGleges vezérldre rajzoléssal, pl: Panel, az adott vezérl§ Graphics objektuménak az
elkérésével.

2. Form grafika objektuménak az elkérésével

3. Bitmap-re rajzolassal, ez kimenenthetd lesz, és akkor frissitjiikk a megjelenitést amikor mi szeret-
nénk, nem lesz vibralo kép. FEzt célszerd haszndlni!

A tovabbiakban a 3. médszer lesz hasznalva!l A grafika készités 1épesei:
1. Graphics ~ objektum definidlasa, lehetSleg globalisan!
2. Egy BitMap objektum létrehozasa, amire a rajz késziil majd
3. A Graphics objektum elkérése a BitMaptdl a Graphics: :FromImage (BitMap) fiiggvénnyel.
4. Az eddigi dolgok feliilirasa a Graphics->Clear(Color) fiiggvénnyel.
5. Az Gsszes transzformacio visszaallitasa a Graphics->ResetTransform() fliggvénnyel.
6. Bitmap kikiildése egy PictureBox vezérlére

Ezutan egy teljesen iires objektumot kapunk, amire nyugodtan elkezdhetiink rajzolni.

6.1. Graphics osztaly

A grafika osztaly, aminek a segitségével a rajzolas torténik, tartalmazza az origot és a tengelyeket, van
rengeteg beépitett metdédus a transzforméciokhoz és a rajzolashoz.
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6.1.1. Transzformacidok

A transzformaciok segitségével a koordinatarendszert eltolhatjuk a nekiink megfelel6 helyre, igy lénye-
gesen kénnyebben tudunk rajzolni.

ScaleTransform(float x,float y) Method | Atskalazas x és y iranyba, a megadott faktorral

TranslateTransform(float x,float y) | Method | Origé eltolasa x és y értékekkel a tengelyek mentén
Jobbkéz szabély szerint elforgatja a megadott métrixot

RotateTransform(float angle) Method | a megadott fokkal

ResetTransform() Method | Alaphelyzetbe allitas

6.1.2. Rajz metédusok

Clear() Rajzteriilet letorlése egy szinnel
DrawLine(Pen, Point, Point) Két pont Osszekotése vonallak.
DrawRectangle(Pen,int x, int y1 int w, int h) | Origo feloli pont2 (x,y) és szélesség,
magassig (w,h)

DrawEllipse(Pen,int x, int y, int w, int h) Bal fels6 pont (x,y) és szélessége,
magassaga a befoglald téglalapnak (w,h)
DrawPolygon(Pen, Point[]) Sokszog rajzolasa, Point[] egy array
a csucspontokkal
DrawString(String, Font, Brush, Point) Adott String kirajzolésa, adott Point helyre.
DrawImage (BitMap, int x, int y) Kép rajzolasa adott (x,y) helyre.

A legtobb Draw metddusnak létezik Fill parja, a kiilonbség hogy Pen helyett egy Brush objektumot
kell atadni.

6.2. Bitmap osztaly

Egy kép tarolasara alkalmas osztaly

Egy képfajl inicializalasa

Ures Bitmap megadott méretekkel

Bitmap(String ~ fajlnev) Constructor
Constructor

Bitmap(int width, int height)

6.3. PictureBox vezérld

Kép megjelenitésére alkalmas vezérls.

int Height | Property | A PictureBox magassiga
int Width | Property | A PictureBox szélessége
Image Property | A megjelend kép, atadhatunk Bitmap, Image formatumot

6.4. Pen osztaly

Toll, amivel vonalakat tudunk hizni a grafika objektumon.

Pen(Color) Constructor | Toll létrehozasa megadott szinnel
Color Color Property A toll szine

float Width Property | A toll vastagsaga

DashStyle Property | A vonal tipusa a DashStyle enum-bol.

14



6.5. SolidBrush osztaly

Ecset, ami egy adott szinnel kitolti a rajzlap megadott régioit.

SolidBrush(Color) | Constructor
Color Color Property

6.6. Color osztaly

Egy osztaly amely rengeteg kiilonbo6zé elére definialt szint tartalmaz, de sajatot is létrehozhatunk. A
legtobb rajzzal kapcsolatos osztalynak sziiksége van Color propertyre.

Color: :Red Piros szin, rengeteg féle mésik van
Color::Transparent Atlatszé szin
Color: :FromArgb(int red, int green, int blue) | Sajat RGB szin

6.7. Matrix osztaly

Egy 3 x 3 matrixot tartalmaz amely valami transzformaciot ir le. Nem kell magunknak kiszamolni a
matrix elemeit. A transzforméaciokat fiiggvényekkel végezhetjiik el. A System: :Drawing: :Drawing2D

névteriileten helyezkedik el.

Ecset 1étrehozasa megadott szinnel
Az ecset szine

Matrix() Constructor | Egységmatrix létrehozésa

Jobbkéz szabély szerint elforgatja a megadott métrixot
Rotate(float angle) Method a megadott fokkal
Scale(float x,float y) Method Atskalazés x és y iranyba, a megadott faktorral
Translate(float x,float y) Method Origo eltolasa x és y értékekkel a tengelyek mentén
Reset () Method Egységmatrix visszaallitasa

6.8. Grafika példa

using namespace System::Drawing::Drawing2D;
int rudVastagsag = 20;

int szelTavolsag = 30;

Bitmap ~ rajz;

Graphics ~ gr;

void formload(...)

{

//gcnew csak egyszer!

rajz = gcnew Bitmap(width, height);
}
/*

Ket rud rajzolasa a kepernyo(pictureBoxl) ket szelere
*/
void rajzol()

{
//meretek
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int width = pictureBoxl1->Width;
int height = pictureBoxl->Height;

//rajzeszkozok

gr = Graphics::FromImage(rajz) ;

Pen ~ vekony = gcnew Pen(Color::Black);
vekony->Width = 2;

//hatter torol
gr->Clear(Color: :White) ;
gr->ResetTransform() ;

//origo bal also sarokba transzformal
gr->TranslateTransform(0, (float)height);
gr->ScaleTransform(1.0f, -1.0f);

//szelso rudak

gr->DrawRectangle(vekony, szelTavolsag, 1, rudVastagsag, height-2);

gr->DrawRectangle (vekony, width-rudVastagsag-szelTavlsag, 1,
rudVastagsag, height - 2);

//rajz megjelenitese
pictureBoxl->Image = rajz;

7. 3D grafika

Ehhez a http://delta.inflab.bme.hu/~szakaly /mmsz/ oldalon, a 7. gyakorlat alatt talalhato kodra lesz
sziikség. Ez tartalmazza a szamunkra sziikséges vetitési moédokat. Nekiink elég a vetités osztélyokbol

objektumot késziteni, majd ezt atadni a Draw3DLine fiiggvénynek. A fiiggvény:

Draw3DLine(Graphics ~ grafika, Pen ~ toll, p3D ~ A, p3D ~ B,
Vetites =~ vetitesmod, WindowViewPort ~

windowViewPort)

grafika, objektum amire a rajz késziil

toll, amivel rajzolunk

A egyik végpont

B masik végpont

e vetitesmod, a kivalasztott vetitésmod (Cavalier, Izometrikus, Centralis)

windowViewPort, transzforméacié ami megfelel§ helyre teszi a rajzot.

Példa: 3D koordinatatengelyek rajzolasa

//transzformaciok definialasa
auto cavalier = gcnew Axonometrikus(0.5, 1, 1, 45, 0, 0); //cavalier
auto cent = gcnew Centralis(2); // centralis
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auto izo = gcnew Axonometrikus(1l, 1, 1, 30, 30, 0); // izometrikus

//windowviewport, origo kozepre helyezese, nagyitas nelkul

int width = pictureBox1->Width;

int height = pictureBoxl->Height;

auto wv = gcnew WindowViewPort(width / 2, height / 2 + 50, 1);

//rajz es grafika elkeszitese

auto rajz = gcnew Bitmap(width, height);
gr = Graphics::FromImage(rajz);
gr->Clear(Color: :White) ;

//toll defimialasa
Pen ~ toll = gcnew Pen(Color::Black, 2.0);

//koordinatarendszer

p3D ~ origo = gcnew p3D(0.f, 0.f, 0.f);
p3D ~ xmax = gcnew p3D(200.f, 0.f, 0.f);
p3D ~ ymax = gcnew p3D(0.f, 200.f, 0.f);
p3D ~ zmax = gcnew p3D(0.f, 0.f, 200.f);

//koordinata tengelyek

Draw3DLine(gr, toll, origo, xmax, cavalier, wv);
Draw3DLine(gr, toll, origo, ymax, cavalier, wv);
Draw3DLine(gr, toll, origo, zmax, cavalier, wv);

//kirajzol
pictureBoxl->Image = rajz;

8. Egyéb

8.1. MouseClick event

(G2 TN

Erzékelhetjiik ha a felhasznalo megnyom egy gombot, szinte barmely vezérléhéz rendelhetjiik. A ko-
ordinatakat az X és Y property-k adjik meg, a vezérl sajat koordinata rendszerében. Tehat ha this
objektumon nézziik a kattintast, de a koordinatikkal egy PictureBox objektumra rajzolunk, az ka-

tasztrofa lesz.
Példa: A kattintas helyének elkapéasa a pictureBox1 vezérlén.

Void pictureBox1l_MouseClick(System::0bject” sender,
System: :Windows: :Forms: :MouseEventArgs™ e)

{
if (e->Button == System::Windows::Forms::MouseButtons::Left) //bal gomb
{
csinald_ezt();
3
else if (e->Button == System::Windows: :Forms: :MouseButtons: :Right) //jobb gomb
{
csinald azt();
X
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1>

8.2. Random osztaly

Random szamok generélaséra.

Next (int min, int max) | Method | Két hatar kozé es6 random szam
Next (int max) Method | Random szam max értékkel

Példa: Random szdm generalésa

Random
int szam =

rand = gcnew Random() ;
rand->Next (10) ;

8.3. Math namespace

Matematikai mtiveletek a System: :Math névteriilet alatt.
Példa: sin 7 meghatéarozésa

|double ertek = Math::Sin(Math::PI));

8.4. Convert namespace

A konvertalo fiiggvények a System: : Convert névteriilet alatt talalhatoak.
alaku, szinte barmit tudnak barmibe konvertalni.?
Példa: szévegbdl double kiszedése.

String ~ szoveg = gcnew String("1.2345");
double ertek = Convert::ToDouble(szoveg) ;

3 Azért ezzel 6vatosan, String, double, float, int a tSbbit hagyjuk.
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