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Készitsik el a 3. fejezetben leirt ,Elsé programunkat”.

Prébaljunk meg kiilénféle komponenseket elhelyezni az ablakunkban, majd futtassuk le a

programot és figyeljik, hogyan jelennek meg, ill. milyen értékeket tudunk megadni nekik.

Hozzunk létre egy alkalmazast, amelyen két gomb lesz (Kiiras, Kilépés) és egy cimke. Az
egyik megnyomasakor atirja a cimke feliratdt (ezt a  programkédban:
Label1.Caption := ‘Uj felirat’; formaban adhatjuk meg), a masik gomb megnyomasara

kilép a programbdl.

Készitsiink programot, amely egy cimkét és egy nyomogombot tartalmaz (Sorsolas). A
gomb megnyomasakor a szamitégép a cimke felirataba irjon ki 5 véletlenszeri
lottészamot 1-t8l 90-ig (ilyen véletlenszamokat a random(90)+1 fuggvénnyel tudunk
generalni, majd a szamot az IntToStr() fuggvénnyel tudjuk szbveggé alakitani). Ne
felejtstk el el6tte beadllitani a véletlenszam generatort (randomize;), hogy minden inditas
utan ne kapjuk ugyanazokat a szamokat. A program tervezésekor allitsuk be az Objektum
feligyel6ben, hogy a cimke betlimérete nagyobb legyen (ezt a cimke Font.Size

tulajdonsagéaval tehetjik meg).

Prébaljunk meg késziteni egy alkalmazast, amelyen harom gomb (Paros, Paratlan,
Fibonacci) és egy cimke szerepel. Az els6 gomb megnyomasakor a cimke feliratat atirja
az els6 10 paratlan szamra (1, 3, 5, ...), a masodik megnyomasakor az elsé 10 paros
szamra (2, 4, 6, ...), a harmadik megnyomasakor kiirja az elsé 10 Fibonacci szamot (1, 1,
2,3, 5,8, ... - mindegyik szdm az el6z8 kett6 dsszege). A szadmokat ciklus segitségével

probéljuk meg generaini.

Jelenjen meg a képernyén két nyomdégomb Belevagok! és Kilépés felirattal. A belevagok
gombra vald kattintas utan jelenjen meg az Udvézéllek a programozas vilagaban! (izenet.

(tulajdonsag: Caption, esemény: OnClick, metdédus: Form1.Close)

Jelenjen meg a képernydn egy gomb Kilép felirattal. Ha a felhasznal6 rakattint, jelenjen
meg egy Uzenet Meggondolta? kérdéssel. Majd ha ,leokézza”, egy masik Uzenet Biztos
benne? kérdéssel, stb. Legalabb 6tszér egymas utan. (ismétlés Turbo Pascalbdl: egy i
valtozoé deklaralasa a unit implementation részében, case elagazas hasznalata)

Bévitsuk ki az el6z6 feladatot ugy, hogy az ablak helye minden gombnyomas utdn mashol
legyen a képerny6n véletlenszerlien kivalasztva. (Uj tulajdonsagok: Left, Top, Width,
Height, Screen.Width, Screen.Height, események: OnCreate, ismétlés Turbo

Pascalbdl: random, randomize)

Prébaljuk meg a programot ugy atirni, hogy ha a felhasznalé mashogy (X-szel a jobb fels6

sarokban, ALT+F4-gyel, stb.) akarja bezarni az alkalmazast, akkor se tudja és jelenjen
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meg neki ebben az esetben az gy nem fog menni, csak a gombbal! felirat. (4j esemény:

Form1.0nCloseQuery, ennek CanClose paramétere)

A képernyén jelenjen meg egy adatlap (abra). Ha az Edit1 beviteli mez&be beirjuk a
nevinket, akkor a Label3 cimkébe kertiljon be a bevitt adat! (U] tulajdonsagok: Edit1.Text,
Font.Style halmaz)

(@ Bevitel M=

Mewve:

kész

Tehat az On neve:

Label3

Bévitsiik az el6zd feladatot egy Ujabb kérdéssel (Eletkora:), ami csak akkor jelenjen meg,
amikor a felhasznald valaszolt az el6z6 kérdésre. (Uj tulajdonsag: Visible)

Jelenjen meg a képerny6n két beviteli mez6é és egy Csere felirati gomb. A gombra

kattintaskor a két beviteli mez6 tartalma cserél6djon meg.

Zb6ldséges standunkon haromféle terméket arulunk: burgonyat, répat és kaposztat.
Egységarukat egy-egy cimke jeleniti meg, a vasarolt mennyiséget egy-egy beviteli
mezbbe irjuk. Egy gomb megnyomasa utan szamitsuk ki és jelenitsik meg a fizetendd

Osszeget! (Uj tulajdonsag: Font.Size, figgvények: StrToFloat, FloatToStr, Round)

A programablak bal felsé sarkaban jelenjen meg egy nyomoégomb. Ha a felhasznalo
rakattint, menjen a gomb a jobb felsd sarokba, majd a jobb alsé, bal alsd, végul ujra a bal
fels6 sarokba, stb. (Uj tulajdonsagok: Form1.ClientWidth, Form1.ClientHeight)

Talaljuk ki a gép altal gondolt egész szamot tippeléssel, ha a gép minden tipp utan
megmondja, hogy az Kkicsi vagy nagy! (Uj tulajdonsagok: Button1.Default,
Button1.Cancel, 0j metddus: Edit1.SelectAll)

Készitsunk programot elektronikus pizza rendeléshez! A kért 0Osszeteviket
jelolénégyzetekkel lehessen megadni. A program ezek alapjan automatikusan a jeldlés
kbézben jelenitse meg a pizza arat! (Uj tulajdonsagok: CheckBox1.Checked, sajat eljaras
létrehozasa, az 0Osszes CheckBox OnClick eseményére ugyannak az eljarasnak a

megadasa, mint az CheckBox1-nek)

Készitsuink szoftvert kavé automatahoz! Radibgombokkal lehessen megadni az italt (kave,
tea, kakad), jelolénégyzetekkel a hozzavaldkat (citrom, cukor, tej, tejszin). A szoftver
szamolja ki és jelenitse meg a fizetend6 dsszeget! Teahoz ne lehessen tejszint, kavéhoz



(% Kavs automata

citromot, kakadhoz se citromot, se tejszint kérni! (abra) (Uj tulajdonsagok: Enabled,
RadioButton1.Checked)

8=

Tkal: Hozzawvaldk:
¥ kK&ve (7 sk B
™ Tea (6 5k) [v Cukor (+1 5k)
(" Kakad (3 sk) [ Tej(+23k)

Fizetendo: 10 Sk

18. Szinkeverés RGB szinmodell alapjan. A képernyén jelenjen meg harom goérgetdsav,

amely az RGB szinmodell harom alapszinét allitja be 0 és 255 kozott. A kikevert szin egy
ScrollBar1.Min,
ScroliBar1.Max, ScrollBar1.Position, Form1.DoubleBuffered, Uj esemény: OnChange,
Uj Windows API fliiggvény: RGB)

cimke hatterében jelenjen meg! (abra) (Uj tulajdonsagok:

fl?* Szinkevergs
Firos: 171
K H O
Zald: 197
Kl H B
Kék: 215
Kl H B

19. Készitsink csuszkas szamologépet! A kért szamot egy-egy vizszintes goérgetésav
tologatasaval lehessen bevinni, majd a megfelelé6 nyomégombra (feliratuk: Osszeadas,

Kivonas, Szorzas, Osztas) valé kattintaskor jelenjen meg egy cimkében az eredmény!

20. Készitslink programot, amely egy ListBox-ot tartalmaz. Ha rakattintunk a form-ra egérrel,
duplan rakattintunk, vagy megnyomunk egy billentyit, irassuk ki a ListBox-ba az
OnMouseDown, OnClick, OnMouseUp, OnDblClick, OnKeyDown, OnKeyPress, OnKeyUp
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események neveit olyan sorrendben, ahogy bekovetkeznek. (tulajdonsag:
Form1.KeyPreview, metddus: ListBox1.ltems.Add)

Verem demonstralasa: készitsink egy alkalmazast, amely tartalmaz egy listat és egy
beviteli mez6t. A beviteli mez6 adata a Push gomb hatasara keriljon a lista tetejére, mig a
Pop gomb hatasara a lista fels6 eleme kerlljén a beviteli mez8be, és t6rlédjon a listarol
(abra). A lista legfeljebb 10 elem( lehet. Ha a lista tele van (Full) vagy tres (Empty), akkor
a megfelel6 gomb hatédsdra kapjunk hibajelzést (lzenet ablak)! (Uj tulajdonséag:
ListBox1.ltems|0], uj metodusok: ListBox1.ltems.Insert, ListBox1.Count,

ListBox1.ltems.Delete)

Tlona Uj elem:
Peter
Zolkan |N-:uémi
k.atalin
Miveletek:
Push

Sor bemutatasa: a képerny6n jelenjen meg egy lista és egy beviteli mezd. A Push gomb
hatasara a beviteli mez6 tartalma kerlljon a lista tetejére, a Pop gomb hatasara a lista
also eleme kertljon a beviteli mezébe. A lista legfeljebb 10 elemi lehet. Ha a lista tele van
vagy ures, akkor a megfelel§ gomb generaljon hibajelzést!

Olvassunk be az InputBox flggvény segitségével egy 3*4-es matrixot, melyet egy

StringGrid komponensbe jelenitsiink meg. Szamoljuk ki az elemek atlagat és szorzatat.

(0> 3*4 matrix

2 3
3 1 4
4 2 =
1 3 =

& szamok atlaga: 3

& szamok szorzaka: 103680




24. Irjuk ki a Sin fliggvény értékeit tablazatosan egy StringGrid komponensbe elére megadott
intervallumban fokonként. Ne engedjlik, hogy az intervallum alsé értéke nagyobb legyen,

mint a felsé.

@ sin B=1E

0 e 9 2y

& Fok sin) -
10 -
11 0,1908059954

1Z 0,2079116903

13 0,2249510543

14 0,2419215956

15 0,2553190451

16 0,275637 3553

17 0,2923717047

13 0,3090169944

19 0,3255651545

20 0,3420201433 3

25. Olvassunk be egy 3*3-as matrixot, majd ellenérizzik, hogy a matrix blvos négyzet-e,
azaz sorainak, oszlopainak és atldinak 0Osszege azonos-e (az eredményt egy
MessageBox segitségével jelenitsik meg). Az alabbi példaban szereplé matrix blivos

négyzet.

fl?- Biiviis négy=zet |Z| |E| E'

-1 Beolvasas

11 1 3 Kilépés




26. Programunk irja ki mely billenty(t kell lenyomni, és irja ki a megtalalas idejét.

Folyamatosan értékelje sebességlinket (atlagos sebesség egy billentyi lenyomasara).

27. Készitsink programot, amely egy nyomdégomb megnyomasakor kirajzol egy sakktablat

egy image komponensre.

(@ Sakkidbla M=E3

28. Készitslnk egy alkalmazast, amely egy nyomdégomb megnyomasakor kirajzolja egy image

komponensbe a sin(x) fuggvény grafikonjat.

@ Sin(x) =13

29. Készitsink egy alkalmazast, amely tartalmaz egy nagyobb méretii Ures Image
komponenst és négy kisebb Image komponenst, melyekben kiilénb6z8 hattérmintakat
jelenitiink meg. Ha valamelyik hattérmintara rakattintunk egérrel, a program téltse ki a

megadott mintaval a nagyobb Image komponenst.



5 Kitisliss

Yalassz mintat:

30. Készitslink egy "pecsétel§ programot”. A program tartalmazzon néhany kép kicsinyitett

valtozatat. Ha valamelyik képre rakattintunk egérrel, majd a rajzlapra kattintunk (nagyobb
méret(i Image komponens), akkor minden egyes kattintas helyére a program "pecsételje
oda" a kivalasztott rajzot. A rajzot ugy rakjuk ki a rajzlapra, hogy a kattintas helye
(koordinatai) a kirajzolando kép kézepén legyen. Az alkalmazasunk tartalmazzon még egy

nyomogombot is, mellyel letérdlhetjik a rajzlapot.

@3 Pecsateld program

S




31. Készitsliink alkalmazast, amely szemlélteti a véletlen szamok eloszlasat. A szamitogép 0
és 19 kozotti véletlen szamokat generaljon ki és szamolja az egyes szamok el&fordulasat,
melyet oszlopokkal szemléltessen. Mindegyik oszlop f6lé irja oda, hogy mennyiszer volt
az adott szam kigeneralva. Amelyik szam(ok) az adott pillanatban a legtdbbszoér fordulnak
el6, azokat zold oszlop helyett mindig pirossal szemléltessik. A szdmok generéalasat egy
nyomogomb segitségével lehessen elinditani. Ha Ujra megnyomjuk a nyomégombot, a
szdmok generalasa eldlrél kezd6djon. A program tehat a nyomégomb megnyomasa utan

minden szam oszlopanak magassagat beallitja nullara, majd:
e Kigeneral egy 0-19 kozotti véletlen szamot.

e Az adott szam oszlopanak magassagat megnoveli egy pixellel és f6lé kiir eggyel

nagyobb szamot.

e Figyeli, melyik szamok el6fordulasa a legnagyobb, ezeket piros oszloppal
szemlélteti, a tobbit zolddel.

¢ Kigeneralja a kdvetkezd véletlen szamot...

A program a nyomoégomb megnyomasa utan automatikusan mikddjon és ndvelje
bizonyos id6kézénként (pl. 0,01 sec-ként) a kigeneralt szam oszlopanak magassagat

mindaddig, amig valamelyik nem éri el a 99-et. Ekkor a szamok generalasa alljon le.

(@ Véletlen szamok eloszldsa 0-161 19-ig M=

2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 1§ 19

32. Készitsiink programot, amely tartalmazni fog egy Memo komponenst és harom
nyomdégombot. Az elsé nyomdégomb egy dialégusablak segitségével valasszon ki egy TXT
fajlt, majd olvassa be a program a Memo komponensiinkbe a fajl tartalmat. A masodik
nyomogomb mentse el a fajlt (dialdgusablakkal lehessen megadni a fajl nevét és helyét),
a harmadik nyomdégomb segitségével lehessen megvaltozatni a Memo komponens
betiitipusat. Az alkalmazast bévitsik ki menlvel (MainMenu), ahonnan szintén elérhetd

legyen ez a harom funkcid.



33. Készitslink telefonkdnyvet. Az alkalmazas tartalmazzon egy ListBox-ot, melyben nevek
talalhatok ABC sorrendben. Ha valamelyik névre rakattintunk (kijel6ljik), a jobb oldalon

jelenjen meg a név és a hozza tartozo telefonszam.

Az ,Uj szam” nyomégombra kattintaskor egy Uj (modalis) ablakban kérjiink be egy nevet
és egy telefonszamot, melyet helyezziink el a névsorban a megfelel helyre (ugy, hogy a
nevek ABC sorrendben maradjanak). A ,Torlés” gombra kattintaskor a kijelolt nevet
toéroljuk a névsorbdl. llyenkor a jobb oldalon a tordlt elem utan kdvetkezd (ha nincs akkor
az el6tte levd) név jelenjen meg (ha nincs elbtte levé sem, akkor a jobb oldalon ne

jelenjen meg semmilyen név és telefonszam).

Az 6sszes nevet és telefonszamot a programbdl valé kilépéskor mentsik el egy kilsé

allomanyba. A program inditasakor olvassuk be ebbdl a fajlbdl a neveket.

(i Telefonkis ny¥ D@@
Jozsi Nev:
Kati

Peti

Petra :
Robi Telefonszam:

0903/111-111

(lj s2&m

Tarleés

dd

Kilgpés

X

Uj szam hozzdaddsa
ey

Telefonszam:

0k, Mégsem

34. Készitslink alkalmazast, amely megjeleniti és folyamatosan mutatja (frissiti) az aktualis
id6t.
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35. Készitslink ,csigak versenye” jatékot. A csigak valamelyik gomb megnyomasaval
induljanak el. Mindegyik csiga véletlenszerl hellyel menjen jobbra mindaddig, amig
valamelyik nem éri el az ablak jobb szélét. Ha az a csiga nyert, amelyre tippeltink, akkor a
pontszamunk novekedjen 3-mal, kilonben csdkkenjen 1-gyel. A nyertes csiga szinét egy
MessageBox segitségével irjuk ki, majd a csigak alljanak Gjra a rajtvonalra, és Ujbdl

lehessen tippelni valamelyik nyomégomb megnyomasaval!

@ Csigak versenye

Melyi




