ELSO FEJEZET

Udvozoljiik a C# vilagaban!

A fejezetbdl megtanulhatjuk, hogyan:

e haszndljuk a Visual Studio 2005 programozéi kérnyezetet,
o készitsuink C#-konzolalkalmazisokat,

e haszniljuk a névtereket,

o készitsink C# Windows Forms alkalmazisokat.

A Microsoft Visual C# a Microsoft hatékony, komponens alapu programozasi nyelve.
Egyesck szerint a C#-nyelv szerepe a Microsoft NET-keretrendszerben legaldbb any-
nyira fontos, mint a C-nyelvé a UNIX fejlesztésében. Ha mar jaratosak vagyunk pél-
daul C-, C++- vagy Java-programozasban, ismerSs lesz a C# szintaxisa is, hiszen —
azokhoz hasonléan — a kédblokkokat kapcsos zardjellel hatarolja le. Ha masik nyelv
hasznélatahoz szoktunk, akkor sem okozhat gondot a C# szintaxisanak elsajatitasa.
Csak arra kell tigyelntink, hova tessziik a kapcsos zardjeleket és a pontosvesszoket.
Remélem, hogy e kényv nagy segitségére lesz a Tisztelt Olvasonak.

Az 1. részben a C# alapjaival foglalkozunk. Meglatjuk, hogyan deklaralhatunk val-
tozokat, és hogyan hasznélhatjuk az operatorokat (t6bbek koézott az + és a — jelet) ér-
tékek kiszamitdsara. Megtanulunk metédusokat {rni, majd a metédusoknak paramétert
atadni. Megismetjiik az olyan kivalaszté utasitasokat, mint példaul az i, valamint az ite-
ral6 utasitasokat, mint példaul a while. Végll megismetjiik a C# clegans és felhasznal6-
barat hibakezel6jét. A 1I-VI. részben — a C# alapjainak elsajatitdsa utin — bonyolul-
tabb kérdésekkel foglalkozunk.

Ismerkedés a Visual Studio 2005
fejlesztoi kornyezettel

A Visual Studio 2005 fejlesztsi kérnyezetben minden szikséges eszkozt és funkcio-
nalitast megtalalunk, gy akar nagyobb C#-projektek készitésére is alkalmas. Akar
egy¢b nyelvekben irt modulokat is gond nélkil hasznalhatunk benne. Az elsé feladat
soran megtanulunk konzolalkalmazasokat irni a Visual Studio 2005 programozasi
kérnyezetben.
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Konzolalkalmazas |étrehozasa a Visual Studio 2005-ben

1. Inditsuk el a Microsoft Visual Studio 2005 programot.

l& \| Megjegyzés: A Visual Studio 2005 elsd futtatasa soran meg kell adnunk a fejlesztéi kornye-
zet alapértelmezett beallitasait. A Visual Studio 2005-ben beallithatjuk a hasznalni kivant fej-
lesztGi nyelvet. Az integralt fejleszt6i kornyezet (IDE) parbeszéddobozai és eszkdzei az alta-
lunk valasztott nyelvhez igazodnak. A listabol valasszuk a Visual C#-t, majd kattintsunk a Start
Visual Studio (Visual Studio inditasa) gombra. A Visual Studio 2005 integralt fejleszt6i kornye-

zete hamarosan megjelenik.
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2. Kattintsunk a File/New/Project parancsra. A megnyilé6 New Project parbeszéd-
dobozban sablon segitségével meghatarozhatjuk, milyen tipust alkalmazast sze-
retnénk késziteni. Tébbek k6zott Windows-alkalmazasok, osztalykonyvtarak és
konzolalkalmazasok kézil valaszthatunk.

Megjegyzés: Az elérheté sablonok a Visual Studio 2005 verzidjatol fliggenek. Akar mi is de-
finialhatunk Uj projektsablonokat, ez azonban mar tulmutat e konyv keretein.

3. Most a sablonok kézil valasszuk a Console Application (konzolalkalmazas) ikont.

4. Elérési utnak a kovetkezdt adjuk meg: C:\Documents and Settings\ Nevem\
My Documents\Microsoft Press\Visual CSharp Step by Step\Chapter 1
(a Nevemr a Windows-ban hasznalt felhasznalénév). Az egyszerdség kedvéért a
tovabbiakban a ,,C:\Documents and Settings\Nevem\My Documents” mappa-
ra ,,\My Documents” konyvtirként fogunk hivatkozni.
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Megjegyzés: Ha a megadott konyvtar nem létezik, a Visual Studio 2005 létrehozza azt sza-
munkra.

5. A Name mez&be ftjuk be: TextHello.

6. Pipdljuk ki a Create Directory for Solution jel6lénégyzetet, majd kattintsunk az
OK gombra. Ekkor megjelenik az 4j projekt.

A képerny6 tetején lathatd mendisdvval elérhetjik a programozasi kérnyezet hasznalata-
hoz sziikséges funkcidkat. Ahogy minden Windows-ban hasznalt programban meg-
szokhattuk, a mentit egérrel és billentydzettel is elérhetjik. A mentisav alatt talalhaté
eszRoztdr gombijal megkonnyitik a legeyakrabban hasznalt parancsok elShivasat.
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A képerny6 legnagyobb részét a Code and Text Editor ablak foglalja el. Ebben lathat-
juk a forrasfajl tartalmat. Tobbfajlos projekt esetén minden egyes forrasfajl sajat fiille/
rendelkezik, melyen a forrasfajl neve lathaté. Ha valamelyik forrasfajlt meg szeret-
nénk nyitni a Code and Text Editor ablakban, kattintsunk az azonos nevd fiilre. Més
clemek mellett a Solution Explorer megjeleniti a projektben haszndlt fajlok nevét. Ha a
Code and Text Editor ablakban meg szeretnénk nyitni valamelyik fajlt, innen is meg-
tehetjilk: kattintsunk kétszer annak nevére.

Miel6tt hozzakezdenénk a kéd irasahoz, a Solution Explorerben nézzik meg,
milyen fajlokat hozott létre a Visual Studio 2005 a projekt részeként.

e Solutions '"TextHello": A legfelsé szintli megoldasfajl, alkalmazasonként
csak egy van beldle. Ha Windows Intéz8ben megnyitjuk a \My Docu-
ments\Visual CShatp Step by Step\Chapter 1\TextHello mappat, lithatjuk,
hogy a fajl teljes neve TextHello.sln. Minden megoldasfajl hivatkozik leg-
aldbb egy projektfijlra.

e TextHello: Ez a CH-projekt projektfijlja. Minden egyes projektfajl hivat-
kozasokat tartalmaz a forraskédot tartalmazé fajl(ok)ra és a projekthez kap-
cs0l6d6 egyéb clemekre. Egy projekten beltl valamennyi forraskédot ugyan-
azon a programozasi nyelven kell irni. Windows Intézében ez a fajl Text-
Hello.csproj néven talilhaté a \My Documents\Visual CSharp Step by Step\
Chapter 1\TextHello\TextHello konyvtirban.

e DProperties: A TextHello projekt egyik kényvtara. Megnyitdsa utan talalunk
benne egy Assemblylnfo.cs nevl fijlt. Az Assembylnfo.cs specialis fajl,
mellyel beallithatjuk a programunk astribitumait, tdbbek kozott a szerzé ne-
vét, a létrehozas datumat stb. Bizonyos attributumokkal megszabhatjuk a
program futasanak moédjat, ezeket azonban nem targyaljuk a kényvben.

e References: Ebben a mappaban talilhatjuk meg a programunk altal hasz-
nalt, korabban leforditott kddokat. A kéd forditaskor szerelvénnyé alakul, és
egyedi nevet kap. A hasznos kodkészleteket a fejleszték szerelvényekbe
csomagoljak, igy ezek mas programozok szamara is elérhetSk. Alkalmaza-
sok fejlesztésekor gyakran hasznaljuk majd a Microsoft Visual Studio 2005-
ben talalhaté szerelvényeket.

e Program.cs: C#-forraskodot tartalmazé fajl, ezt latjuk a Code and Text Edi-
tor ablakban a projekt létrehozasa utan. Ebbe a fajlba irjuk a kédot. A Visual
Studio 2005 automatikusan elhelyez néhany utasitast a fajlba, melyekrdl révi-
desen sz6t ejtiink.
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Az els6 program megirasa

A Program.cs fajl definial egy Program nevd osztalyt, mely tartalmazza a Main nevd
metddust. A metédusokat minden esetben osztalyon belil kell definialni. A Main
metddus fontos, ez a program belépési pontja, csak statikus metddus lehet. [A me-
todusokkal bévebben a ,,Metédusok irdsa és hatiskor alkalmazasa” cimd 3. fejezet-
ben foglalkozunk. A statikus metédusukat a 7. fejezetben targyaljuk, melynek cime:
,»Osztalyok és objektumok 1étrehozasa, valamint kezelése”. A Main metédusrél a 11.
fejezetben (,,A paraméterek attekintése”) lesz sz6.]

Fontos: A C# kis- és nagybet(it megkiilonboztet nyelv. A Main tehat nagy M-mel irando!

A koévetkez8 gyakorlatban a konzolon ,Hello World” tizenetet megjelenité kédot
irunk, melyet aztan leforditunk, és konzolalkalmazasként futtatunk. Végiil megtanul-
juk, hogyan oszthatjuk fel a kédelemeket névterekkel.

Kédiras IntelliSense-technologiaval

1. A Program.cs fajlt megjelenité Code and Text Editor ablakban vigyiik a kurzort
a Main metédust kovetd kapesos zardjel utan, majd irjuk be a kévetkezét: Con-
sole. Ahogy beirjuk a Console sz6 C betdjét, IntelliSense-lista jelenik meg. A lis-
taban minden olyan C#-kulcssz6 és -adattipus megjelenik, amely ebben a kor-
nyezetben hasznalhatd. Folytathatjuk a beirdst, vagy kivalaszthatjuk a listabdl a
Console elemet. Vagy ha a befrdsban mar a Con-ig eljutottunk, az IntelliSense-
lista felajanlja a Console sz6t, melyet a Tab, az Enter vagy a sz6koz billentydk
megnyomasaval elfogadhatunk.

A Main a kévetkezbket kell hogy tartalmazza:

static void Main(string[] args)
{

console

}

Megjegyzés: A Console egy beépitett osztly. Segitségével iizeneteket jelenithetiink meg a
képernydn, és adatokat kérhetiink be a billenty(zetrél.

2. Itjunk pontot kézvetlentl a Console s26 utan. Ekkor még egy IntelliSense-lista jele-
nik meg, mely a Console osztily metodusait, tulajdonsagait és mez6it tartalmazza.

3. A listabol valasszuk ki a WriteLine sort, majd Ussink Entert. Vagy folytassuk a
gépelést, amig a Writel ine meg nem jelenik, majd akkor issiink Entert.

@
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Az IntelliSense-lista bezarul, a WriteLine metédus pedig automatikusan megjele-
nik a forrasfajlban. A Main most igy néz ki:

static void Main(string[] args)

{
}

Console.writeLine

4. Nyissunk zaréjelet. Ekkor tjabb IntelliSense-javaslat jelenik meg.
Ebben a WriteLine metédus paraméterei lathatok. A WhriteLine valojaban tilterbelt
metddus, azaz a Console osztalyon belil t6bb WriteLine nevii metodus is talalhato.
A WriteLine metédus killonb6z6 verziéi mas és mas tipusu adatot adnak ered-
ményul. (A tdlterhelt metédusokrdl részletesen a 3. fejezetben szolunk.) A Main
most {gy néz ki:

static void Main(string[] args)

{
}

console.writeLine(

A javaslatok listdjan a fel- és lefelé mutat6 nyilakra kattintva végighongészheti a
Writeline tilterhelt verzioit.

5. Zarjuk be a zardjelet, majd irjunk pontosvesszét. A Main most igy néz ki:

static void Main(string[] args)

{
}

Console.writeLine();

6. Zardjelek kozé irjuk be a kovetkezot: ,,Hello World” A Main most igy néz ki:

static void Main(string[] args)

{
}

console.writeLine(”Hello world”);

M
g| Tipp: Szokjunk hozza, hogy azonnal beirjuk a karakterek parjat is (példaul ( utan ) vagy {
utan }), miel6tt még a koztes tartalmat begépelnénk. Konnyen megfeledkezhetiink a zard ka-
rakterrél, ha begépelésiiket a végére hagyjuk.

IntelliSense ikonok

Az IntelliSense megjeleniti az osztily minden tagjanak a nevét. Minden tag nevétdl
balra egy ikon mutatja annak tipusat. Az ikonok és azok tipusat a kévetkez6 tablazat
foglalja Ossze:
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Ikon Jelentés
= C# kulcsszo

L metédus (a 3. fejezetben targyaljuk)
ﬁ tulajdonsag (a 14. fejezetben targyaljuk)
i osztaly (a 7. fejezetben targyaljuk)
\%} struktura (a 9. fejezetben targyaljuk)
=F felsorolas (a 9. fejezetben targyaljuk)
2} interfész (a 12. fejezetben targyaljuk)

b.

delegate (a 16. fejezetben targyaljuk)

£} namespace

Megjegyzés: A forraskddban gyakran talalkozunk majd két tortvonal utan folydszoveggel. [ J% |
Ezek kommentek. A forditoprogram figyelmen kiviil hagyja a kommenteket, de a fejlesztok =
szamara rendkiviil hasznosak, hiszen leirjak, hogy mit is csinal a program. Példaul:

console.ReadLine(); // wait for the user to press the Enter key

A forditoprogram a két tortvonal utan minden sz6veget figyelmen kiviil hagy egészen a sor vé-
géig. Akar tobbsoros kommenteket is beszirhatunk a kodba a /* jel utan. A fordité mindent fi-
gyelmen kiviil hagy a kdvetkezd */ jelig, igy akar tobbsornyi kommentet is beszlrhatunk. Er-
demes a kodot megfeleléen dokumentalni kommentek beszlrasaval.

A konzolalkalmazas forditasa és futtatasa

1. A Build meniiben kattintsunk a Build Solution parancsra. Ennek hatasara a
Visual Studio leforditja a C#-kddot, és készit egy futtathaté programot. A Code
and Text Editor ablak alatt megjelenik a kimeneti ablak.

M
Tipp: Ha a kimeneti ablak nem jelenne meg, a megjelenitéshez kattintsunk a View menii g|
Output parancsara.

A kimeneti ablakban a kovetkez6hoz hasonlé tizenetek jelennek meg, melynek
segitségével nyomon kévethetjitk a program forditdsat és az esetleges hibak
részleteit. Jelen esetben a programnak hibdk és figyelmeztetések nélkiil kell le-
fordulnia:
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—————— Build started: Project: TextHello, Configuration: Debug Any CPU ----
Csc.exe /config /nowarn:"1701;1702" /errorreport: prompt /warn:4 ...

Compile complete -- 0 errors, 0 warnings

TextHello -> C:\Documents and Settings\John\My Documents\Microsoft Press\...
============ Build: 1 succeeded or up-to-date, 0 failed, 0 skipped ========

[,‘-E | Megjegyzés: Ha utolsdé mentés ota modositottunk a fajlon, a fajl neve utan csillag karakter
=1 jelenik meg a Code and Text Editor ablak feletti fiilben. Nem sziikséges forditas el6tt kiilon
elmenteni a fajlt, hiszen a Build Solution parancs automatikusan megteszi ezt helyettiink.

A Debug meniiben kattintsunk a Start Without Debugging meniipontra. Ekkor
megjelenik a parancssori ablak, és a program elindul. Ahogy a kévetkezé képen

lathatd, a program kifrja, hogy ,,Hello World”, majd a felhasznaléra var, hogy
nyomjon meg egy billentytt.

&0 CAWINDOWS syskemi2 cnd.ese.

ny key to continue . . .

Gyé6z6djink meg réla, hogy a parancssori ablak van el6térben, majd ussiink
Entert. A parancssori ablak bezarul, és visszatériink a Visual Studio 2005 prog-
ramozoi kérnyezetbe.

) Megjegyzés: Ha a Debug menii Start Debugging parancsaval inditjuk el az alkalmazast, az
ablak az lizenet kiirasa utan azonnal bezarul, anélkil, hogy barmelyik gombot megnyomnank.

4.

5.

10

A Solution Exploretben kattintsunk a TextHello projektre (ne a megoldasra),
majd vélasszuk a Show All Files gombot. A CH-forrasfajl felett megjelenik két be-
jegyzés bin és obj néven. Ez a két bejegyzés a projekt mappajan belil (\MyDocu-
ments\Visual CSharp Step by Step\Chapter 1\TextHello\TextHello) két ilyen
nevi mappara utal. Ezek a kényvtarak a program forditasakor jonnek létre, és az
alkalmazas végrehajthaté verziéjat, valamint egyéb féjlokat tartalmaznak.

A Solution Explorerben kattintsunk a bin bejegyzés mellett taldlhaté + jelre.
Ekkor egy Debug nevii kényvtar is megjelenik.
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6. A Solution Explorerben kattintsunk a Debug bejegyzés mellett lathaté + jelre.
Harom bejegyzés fog megjelenni: TextHello.exe, TextHello.pdb, valamint Text-
Hello.vhost.exe. A TextHello.exe a leforditott program. Ez indul el, ha a Debug
menti Start Without Debugging parancsara kattintunk. A masik két fajlt a Visual
Studio akkor hasznalja, ha hibakeresé tizemmoddban inditjuk el a programot (az-
az ha a Debug ment Start Debugging parancsara kattintunk).

Solution Ex

orer - TextHel
El=]E:
@ Solution TextHela' (1 project)

SR TextHello |
|=d| Properties
[+5] References

= bir

7 Debug

- ] Program.cs

Parancssori forditas

A forrasfijlokat a csc parancssoti C#-forditéval parancssorban is lefordithatjuk. A kor-
nyezet beallitasahoz azonban elGsz6r végre kell hajtani a kévetkezs 1épéseket:

1. Inditsuk el a Visual Studio 2005 Command Prompt programot. Ekkor egy
parancssori ablak jelenik meg. A PATH, a LIB, valamint az INCLUDE koér-
nyezeti valtozok ilyenkor ugy vannak beallitva, hogy tartalmazzak a NET-
keretrendszer konyvtarait és segédeszkozeit.

Tipp: Hagyomanyos parancssori kdrnyezetben is beallithatjuk ezeket a kdrnyezeti valtozokat:
futtassuk a C:\Program Files\Microsoft Visual Studio 8\VC mappaban talalhat6 vcarsall.bat pa-
rancsfajlt.

9

2. A Visual Studio 2005 Command Prompt ablakaban irjuk be a kdvetkezd
parancsot, hogy a \MyDocuments\Microsoft Press\Visual CSharp Step by
Step\Chapter 1\TextHello\TextHello kényvirba 1épjiink:

cd \Documents and Settings\YourName\My Documents\Microsoft
Press\Visual CSharp Step by Step\Chapter 1\TextHello\TextHello
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3. Itt adjuk ki a kévetkez6 parancsot:

csc /out:TextHello.exe Program.cs

Ezzel a paranccsal 1étrehozzuk a TextHello.exe végrehajthat6 fajlt a CH-for-
rasfajlbol. Ha kihagyjuk a /ous parancssoti paramétert, a végrehajthaté fijl a
forrasfajl nevét fogja felvenni, azaz Program.exe lesz.

4. A kovetkez6 parancesal futtathatjuk a programot:

TextHello

A program az el6z6ekben latott médon fog futni, azzal a kivétellel, hogy
nem jelenik meg az ,,A folytatishoz nyomjon meg egy gombot” lizenet.

Névterek hasznalata

Az elébbi példaban végtelentl egyszerti programot irtunk. A kis programokbdl
azonban szempillantasok alatt nagyobb programot varazsolhatunk. Ahogy progra-
munk egyre nagyobb lesz, két problémaval is szembestlhetink: el8szor is minél
tobb kéd van a programban, anndl nehezebb megérteni és kézben tartani. Masod-
szor pedig a hosszabb program éltaldban tébb névvel is jar: tbb valtozo, tébb me-
todus és tobb osztily. A nevek szamanak névekedésével egyre valdszindbb, hogy
forditasi hiba fog fellépni a programban hasznalt nevek ttkézése miatt (kiiléndsen,
ha kiilsé gyart6tdl szarmazé kényvtarakat hasznalunk).

Kordbban a programozok tgy probaltak elkerilni a nevek Osszetitk6zését, hogy
a hasznalt nevek elé valamilyen mindsit6t vagy mindsitSket tettek. Ez nem tdl sze-
rencsés megoldds, hiszen nem bévithets. A nevek hossza egyre csak né, és a prog-
ramozas helyett egyre csak a neveket gépeljiik és bogarasszuk ki a kordbbi sorokbdl.

A névterekkel megoldhat6 ez a probléma: az azonositoknak, mint példaul az
osztalyoknak, névvel ellatott tarolét hozunk létre. Két azonos nevi osztily nem fog
Osszelitkézni, hacsak nem egy névtéren belill vannak. A TexzHello nevl névtéren be-
lil az alabbi utasitassal hozhatunk 1étre egy Greeting nevi osztalyt:

namespace TextHello

{

class Greeting

{

)
}

12
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A Greeting osztalyra a TextHello.Greeting kifejezéssel hivatkozhatunk a programjaink-
ban. Ha egy mdsik programban is taldlhaté Greeting osztily, de az masik névtérben
van, a programunk gond nélkil fog futni, hisz a TextHello. Greeting osztalyt hasznalja.
Ha a masik Greeting osztalyt szeretnénk hasznalni, meg kell hatarozni, hogy a masik
névtér osztalyat fogjuk alkalmazni.

Ajanlott minden osztalyt névtérben definialni. A Visual Studio 2005 programo-
z61 koérnyezet tgy tesz eleget ennek a kévetelménynek, hogy a projekt nevét allitja be
legfelsé szintd névtérnek. A NET-keretrendszer szoftverfejlesztési készlet (SDK)
szintén eleget tesz ennek a kovetelménynek: a NET-keretrendszer minden osztalya
névtéren belll létezik. A Console osztaly példaul a System névtéren belil talalhato.
Ezek szerint tehat az osztaly teljes neve System. Console.

Persze ha minden alkalommal meg kéne adni az osztaly teljes nevét, semmivel
sem lennénk el6rébb, mintha az osztalyt egyszertien SysteConsole-nak hivnank. Sze-
rencsére a wusing direktivaval megoldhat6 a probléma. Ha visszatériink a TextHello
programhoz a Visual Studio 2005-ben, és alaposabban megnézziik a Program.cs f4jlt
a Code and Text Editor ablakban, a kbvetkez8ket lathatjuk:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

A using utasitassal meghatarozhatunk egy névteret, igy ezutin nem kell névtérrel
egylitt megadni az ahhoz a névtérhez tartozé objektumokat. A fenti harom névtér
osztalyait olyan gyakran haszndljak, hogy a Visual Studio 2005 automatikusan hoz-
zaadja minden 4j projekthez ezeket a using utasitasokat. A forrasfajl elejére tovabbi
using direktivakat szarhatunk be.

A kovetkezd feladatok a névterek tovabbi hasznilatat mutatjdk be.

Teljes nevek

1. A Code and Text Editor ablakban tegylik megjegyzés jelek kozé a Program.cs
elején talalhat6 using direktivat.

//using System;

2. A Build meniiben kattintsunk a Build Solution parancsra. A forditas sikertelen,
az Output ablakban pedig a kévetkezd hibatzenet jelenik meg kétszer (vala-
hanyszor a Console osztalyra hivatkozunk):

The name ’Console’ does not exist in the current context.

3. Az Output ablakban kattintsunk kétszer a hibatizenetre. A hibat okozé6 azonosi-
t6t a program kijeloli a Program.cs forrasfajlban.
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Tipp: Az elsé hiba befolyasolhatja az azt kdvetd diagnosztikai iizenetek megbizhatdsagat. Ha a
forditas soran tobb diagnosztikai lizenet is megjelenik, elészor csak az elsét javitsuk ki, a tobbit
hagyjuk figyelmen kiviil, majd forditsuk Ujra a programot. Ez a stratégia akkor a leghasznosabb,
ha rovid forrasfajlokkal, iterativ modon dolgozunk, és gyakran leforditjuk a programot.

4. A Code and Text Editor ablakban {rjuk at a Main metédus Console osztalyait a
teljes neviikre, azaz Systen. Console-ra.
A Main a kévetkezoket kell hogy tartalmazza:

static void Main(string[] args)

{
}

System.Console.WriteLine("Hello world");

Megjegyzés: A System gépelése kdzben figyeljiik meg, ahogy az IntelliSense a listaban meg-
jeleniti a System névtér Gsszes elemét.

5. A Build meniiben kattintsunk a Build Solution parancsra. Ezuttal sikeresen le-
fordul a program. Ha mégsem {gy torténne, gyéz6djiink meg réla, hogy a Main
pontosan Ggy néz ki, ahogy az el6bbi kédban, majd forditsuk djra a programot.

6. Hogy megey6zEdjink arrdl, hogy az alkalmazas még mindig mikédik, futtassuk
le a Debug menii Start Without Debugging parancsaval.

A Solution Explorerben kattintsunk a References bejegyzés mellett lathaté + jelre.
Ekkor megjelenik a Solution Explorer altal hasznalt szerelvények listaja. Szerelvény-
nek mas programozok 4ltal irt kédot neveziink (ilyen a Microsoft .NET-keretrend-
szer is). Bizonyos esetekben a névtérben hasznalt osztalyok a névtérrel azonos nevd
szerelvényben taldlhatok (példaul a System esetében), azonban ez nem mindig van
igy: néhany szerelvény akar tobb névteret is tartalmazhat. Ha névteret hasznalunk,
minden esetben hivatkoznunk kell a névtér osztélyait tartalmazé szerelvényekre, ki-
l6nben a program nem fordul le (vagy nem indul el).

Windows Forms alkalmazas készitése

Az el6z6 példaban alapszintl parancssori alkalmazast irtunk a Visual Studio 2005-
ben. Azonban semmi sem akadalyoz meg minket abban, hogy grafikus Windows-
alkalmazast {rjunk a Visual Studio 2005 programozéi kornyezetben. A grafikus ter-
vezb segitségével interaktiv médon tervezhetjiik meg Windows-alkalmazasunk fel-
hasznaléi feliiletét. A Visual Studio 2005 ezutan eléallitja a felhasznaléi feliletiink-
héz tartozd programutasitasokat.
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Windows Forms alkalmazas készitése

Ebbél kévetkezik, hogy a Visual Studio 2005 kérnyezetben kétféleképpen ter-
vezhetjik programjainkat: tervezési nézetben, valamint kédnézetben. A Code and
Text Editor ablakban (amelyben a programutasitdsokat lathatjuk), valamint a Design
View ablakban (amelyben a felhasznaléi feliletet tervezhetjitk meg). A ketté kozott
barmikor atvalthatunk.

A koévetkezé gyakorlatokban megtanuljuk, hogyan készithetink Windows-
programokat Visual Studio 2005-ben. Az elsé programunk egyetlen egyszert Grlap-
bdl fog allni. Az tGrlapon elhelyeziink egy sz&vegmezSt és egy gombot. Ha a sz6-
vegmezGbe beirjuk a neviinket, és a gombra kattintunk, személyes tdvozld tzenet
jelenik meg. Els6 1épésként a grafikus tervezé segitségével elhelyezziik a sziikséges
vezérlbelemeket a megjelend Grlapra, azaz megtervezziik a felhasznaléi feltletet. Ez-
utan megfigyeljik, hogy ennek hatisira milyen kédot hozott 1étre a Visual Studio.
Ezt kovetben a grafikus tervezé hasznalataval megviltoztatjuk a vezérlSelemek tu-
lajdonsagait, és atméretezzitk az Grlapot. Végul megirjuk a gombnyomasra futtatan-
dé kodot, és elinditjuk elsé Windows-programunkat.

Windows projekt létrehozasa Visual Studio 2005-ben
1. Kattintsunk a File/New/Project parancsra.

2. A megjelené New Project parbeszéddobozban vilasszuk ki a Visual C#-t.

3. Ezutan a sablonok kézil valasszuk a Windows Application (Windows-alkalma-
zas) ikont.

4. Adjuk meg elérési utnak a kovetkez6t: \MyDocuments\Microsoft Press\Visual
CSharp Step by Step\Chapter 1.

5. A Name mez6be irjuk be: WinFormHello.

6. DPipaljuk ki a Create new Solution jelélénégyzetet. Ezzel Windows-alkalmaza-
sunk taroldsara létrehozunk egy 4j megoldast. A masik valasztasi lehet6ség az Add
to Solution jel6lénégyzet, mellyel projektiink a TextHello megoldasahoz kertilne.

7. Kattintsunk az OK gombra. A Visual Studio 2005 bezatja nyitva 1év6 alkalma-
zasunkat (ha sziikséges, felajanlja a mentés lehet8ségét), majd létrehoz egy ires
Windows-tirlapot a Design View ablakban.

A kovetkez6 feladatban megtanulunk vezérl6elemeket helyezni Windows-dtlapunkra a
grafikus tervezével, majd megfigyeljiik, hogy ennek hatasara milyen CH-kédot hozott
létre a Visual Studio.
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A felhasznaléi feliilet megtervezése

1. Tervezési nézetben kattintsunk az Grlap mellett baloldalt megjelendé Toolbox filre.
Ekkor megjelenik az eszkdztar, mely részben eltakatja az Grlapot. Az eszkbztaron
talaljuk meg az Grlapra helyezhet$ vezérléelemeket és egyéb komponenseket.

2. Az eszkoztaron kattintsunk a Common Controls mellett lathaté + jelre, hogy a
Windows Forms alkalmazdsok éltal leggyakrabban hasznalt vezérl6elemeket
megjelenitsiik.

3. Vilasszuk a Label-t (cimke), majd kattintsunk az trlap lathaté részére. Ennek
hatasara cimke-vezérléelem jelenik meg az Grlapon, és az eszkdztar eltinik.

Tipp: Ha nem szeretnénk, hogy az eszkoztér eltiinjon, de azt sem, hogy emiatt ne lassuk az
Girlap egy részét, kattintsunk az Auto Hide gombra az eszkoztar fejlécének jobb oldalan (a
gomb egy gombostlire hasonlit). Az eszkoztar ilyenkor a Visual Studio 2005 bal oldalan jelenik
meg, ezért a tervezési nézet mérete is lecsokken, hogy baloldalt elférjen az eszkoztar. (Ala-
csony felbontasu képerny6 esetén nagy helyet foglalhat el az eszkoztar.) Ha ismét az Auto
Hide gombra kattintunk, az eszkoztar elt(inik.

4. Az utlapra clhelyezett cimke-vezétlelem valdszintleg nem a megfelel helyre
kertlt. Ezt azonban kénnyen kikiiszobolhetjiik: az Grlapon elhelyezett vezérl6-
elemeket az egérrel egyszerlen athelyezhetjik. Az egérrel helyezzik a cimke-
vezérléelemet az Grlap bal felsé sarkaba. (A vezérléelem pontos elhelyezése nem
befolyasolja az alkalmazas mikddését.)

5. Kattintsunk a View menii Tulajdonsagok meniipontjara. A képernyé jobb oldalan
ekkor megjelenik a tulajdonsagablak. A tulajdonsagablakban a projekt elemeinek
tulajdonsagait dllithatjuk be. Kornyezetfiiggs, azaz az éppen kijel6lt elem tulajdon-
sagait mutatja. Ha az Grlapon barhova kattintunk, lathatjuk, hogy a tulajdonsagab-
lakban maganak az Grlapnak a tulajdonsagai jelennek meg. A cmke-vezétlGelemre
kattintva pedig a cimke tulajdonsagai lathaték az ablakban.

6. Most kattintsunk a cimke-vezérlGelemre. Keressitk meg a Text tulajdonsagot az
ablakban, majd valtoztassuk meg labell-r3l a kovetkezére: Irja be a nevét, és
ussiink Entert. Az Grlapon a cimkében megjelend szoveg az altalunk befrtra
médosul.

Tipp: Alapértelmezésként a tulajdonsagok kategoriakba csoportositva jelennek meg. Ha in-
kabb abécésorrendben szeretnénk megjeleniteni Gket, kattintsunk a tulajdonsagok felett ta-
lalhato Alphabetical gombra.

7. Jelenitsiik meg a Toolbox-ot. Valasszuk a TextBox (sz6vegmezd) gombot, majd
kattintsunk az dtlapra. Az drlapon megjelenik egy TextBox vezérléelem. Vigyiik
a TextBox vezétlGelemet kozvetlenil a cimke-vezérlGelem ala.
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. Ja . . sy s ’ ’ I k
Tipp: A vezérlelemek mozgatasakor az igazitast racspontok segitik: azonnal lathatjuk, hogy g|
a mozgatott vezérldelem igazodik-e az (irlapon elhelyezett tobbi vezérldelemhez. igy gyors vi-

zualis eligazitast kapunk a vezérléelemek szabalyos elrendezéséhez az (irlapon.

8. Jeldljuk ki a TexzBox vezérlelemet, majd a tulajdonsagablakban keressiik meg a
Text tulajdonsagot. Irjuk be a kovetkez6t: ide. A szévegmezSben azonnal meg-
jelenik az ide sz6.

9. Keressiik meg a (Name) tulajdonsagot is a tulajdonsagablakban. A Visual Studio
2005 automatikusan elnevezi a vezérlelemeket és az drlapokat. Az alapértelme-
zett név — bar j6 kiindulasi pont — nem mindig talalé. Valtoztassuk meg a
TextBox vezétlGelem nevét userName-re.

Megjegyzés: A ,Valtozok, operatorok és kifejezések hasznalata” cimi 2. fejezetben béveb- [ J% |
ben targyaljuk a vezérléelemek és valtozok elnevezési rendszerét. =

10. Jelenitsik meg a Toolboxot, kattintsunk Button (gomb) gombra, majd kattint-
sunk ismét az Grlapra. Hazzuk a gomb-vezérlelemet a TextBox vezérl6elem mel-
1é ugy, hogy egy vonalban legyen a két vezérlSelem.

11. A tulajdonsagablakban valtoztassuk meg a gomb-vezérléelem Text tulajdonsagat
OXK-ra. A (Name) tulajdonsag legyen ok. A gomb felirata megvaltozik.

12. Kattintsunk a Form1 drlapra a Designer View ablakban. Figyeljiik meg, hogy az
tarlap aljan, jobb oldalan, valamint a jobb alsé sarokban méretezépontok (kis
négyzetek) lathatok.

13. Vigytk az egérmutatét a méretezOpont felé. Az egér mutatéja kétiranyd nyil
alakjat veszi fol.

14. Az Grlap atméretezéséhez tartsuk nyomva a bal egérgombot, és htizzuk arrébb a
mutatét. Engedjiik fel az egérgombot, ha a vezérl6elemek kozti térkéz nagyjabol
egyenld.

Tipp: A vezérléelemek nagy részét is atméretezhetjiik hasonloképpen: kattintsunk az atmére- gg
tezni kivant vezérléelemre, majd az elem sarkaiban megjelené méretezépontokkal valasszuk ki a

kivant méretet. Az (irlapoknak csak egy méretezépontja van, mig a vezérléelemeknek négy (min-

den sarokban egy). Az (rlapon ugyanis a jobb als6 sarokban lévé méretezéponton feliil felesleges

lenne tovabbi méretez6pontok elhelyezése. Néhany vezérléelem, igy a cimke-vezérléelem mére-

te is automatikusan igazodik a tartalmahoz, méretezéssel azon nem tudunk valtoztatni.
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Az drlapunknak az alabbi abran lathatohoz kell hasonlitania:

_loix|
Enter Your Name
here 0K |

15. A Solution Explorerben kattintsunk jobb gombbal a Form1.cs fajlra, majd va-
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lasszuk a View Code (k6d megjelenitése) parancsot. A Code and Text Editor
ablakban megjelenik a Form1.cs forrasfajl.

A Design View/Code and Text Editor ablak felett most két Form1.cs nevi ful
lathaté. Barmikor visszatérhetiink a Design View ablakba, ha a [Design| utétag-
gal ellatott fillre kattintunk.

A Form1.cs fajlban a Visual Studio dltal automatikusan generalt kéd egy részle-
tét lathatjuk. Nézzik meg alaposabban az alabbi elemeket:

e Using direktivak A Visual Studio 2005 t6bb using direktivat is beszart a
forrasfajl elejére (t6bbet, mint az el6z6 példaban). Példaul:

using System.Windows.Forms;

Ezekre a tovabbi névterekre a grafikus alkalmazasok fejlesztésekor hasznalt
osztalyok és vezérl6elemek miatt van szitkség. (Tobbek kozott a TextBox, a
Label, valamint a Button osztalyok miatt.)

e A névtér A legfelsé szintd névtérnek a Visual Studio a projekt nevét allitot-
ta be:

namespace winFormHelTo

{
.

o  Egy osztaly A WinForm Hello névtéren belil a Visual Studio létrehozott egy
Form1 nevi osztalyt.

namespace wWinFormHelTo

{

partial class Forml ...

{

)
}
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Megjegyzés: Egyeldre hagyjuk figyelmen Kkiviil a partial kulcsszot. Hamarosan részleteseb- [ J% |
ben foglalkozunk vele. =

Ez az osztily a tervezési nézetben létrehozott Gtlap megvaldsitasa. (Az osz-
talyokkal b6vebben a 7. fejezetben foglalkozunk.)

Ebben az osztilyban van egy révid kéd, amit konstruktornak hivnak, ez
hivja meg az InitializeComponent metédust. Ezenkivill szinte semmi mads
nincs benne. (Konstruktor alatt az osztily nevével megegyezé killonleges
metédust értjik, amely az dtlap létrehozasakor végrehajtasra kertl. Ide
szurhatjuk az Grlap inicializalasara hasznalt kédot. A konstruktorokkal a 7.
fejezetben is foglalkozunk.) Azonban a Visual Studio 2005 btvészkedik: el-
rejt egy par dolgot, amit mindjart meg is mutatok.

Windows Forms alkalmazasokban a Visual Studio 2005 akar nagyméretd
kédot is generalhat. Ezekkel a kédokkal hozza létre és jeleniti meg az Grla-
pot az alkalmazas inditdsakor, valamint ezzel allitja elé és teszi helyiikre a
vezétl6elemeket is. Ez a kéd azonban megvaltozik, amikor vezérléelemeket
helyeziink az (Grlapra, és megvaltoztatjuk azok tulajdonsagait. Ezt a kédot
nem szitkséges modositani (s6t, ha meg is valtoztatunk benne valamit, azt a
Visual Studio valdszinidleg visszairja, amint tervezénézetben valtoztatunk
programunkon). Ezért a Visual Studio elrejti ezeket az utasitasokat.

A rejtett kod megjelenitéséhez térjiink vissza a Solution Explorerbe, és kat-
tintsunk a Show All Files (minden fajl megjelenitése) gombra. Megjelenik a
bin és az obj kényvtar, ahogy a konzolalkalmazas fejlesztésekor is lattuk.
Azonban észrevehetjik, hogy a Form1.cs mellett megjelent egy + jel. Ha er-
re az + jelre kattintunk, két fajlt lithatunk: a Forml.Designer.cs-t és a
Form1.resx-t.

A Forml.Designer.cs tartalminak megjelenitéséhez kattintsunk kétszer a
fajl nevére. Itt lathatjuk a Form1 osztaly maradék kédjat. CH-nyelvben lehe-
téséglink van az osztaly kodjat t6bb forrasfajlba is felosztani, ha az osztaly
minden részét partial kulcsszoval jeloljiik. Ebben a fajlban talalhatunk egy
Windows Form Designer generated code cimkéja részt. Ha az + jellel ki-
bontjuk a részt, meglathatjuk, milyen kédot generilt a Visual Studio 2005,
mig mi a Design View ablakban terveztik az Grlapot. A fijl tartalma a ko-
vetkez6kbol épiil fel:

e InitializeComponent metédus Ez a metédus a Form1.cs fajlban is megje-
lenik. A met6édus utasitasai beallitjdk a tervezési nézetben elhelyezett vezér-
l6elemek tulajdonsagait. (A metédusokrdl részletesen a 3. fejezetben szoé-
lunk.) A tulajdonsagablakban bedllitottak a metddus aldbbi utasitisaiban je-
lenik meg:
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private void InitializeComponent()

{
this.Tabell = new System.windows.Forms.Label();
this.userName = new System.Windows.Forms.TextBox();
this.ok = new System.windows.Forms.Button();

this.labell.Text = "Enter your name";
this.userName.Text = "here";

this.ok.Text = "0OK";

e Harom mez6 A Forml osztalyban a Visual Studio 2005 létrehozott harom
mez6t. Ezek a f4jl vége felé talalhatoak:

private System.windows.Forms.Label Tabell;
private System.Windows.Forms.TextBox userName;
private System.Windows.Forms.Button ok;

Ez a harom mez6 a tervezési nézetben elhelyezett harom vezérl6elemet va-
16sitja meg. (A mezdSket részletesen a 7. fejezetben targyaljuk.)

Ugy gondolom, fontos még egyszer hangsilyozni, hogy bar érdekes lehet dtnézni a
fajl tartalmat, sohase szerkesszik azt kézzel. A Visual Studio 2005 automatikusan
frissiti a fajl tartalmat, ha barmit valtoztatunk a tervezési nézetben. Az altalunk {rt
kédokat pedig a Form1.cs fajlba kell tenni.

Egyesekben felmertlhet a kérdés, hogy hol a Main metddus, és hogyan jelenik
meg az alkalmazas futtatasakor az drlap. Emlékezziink ra, hogy a Main metédus azt
hatarozza meg, honnan indul a program futtatisa. Most vegylik észre, hogy a
Solution Explorerben van még egy forrasfajl. Ennek neve Program.cs. Ha kétszer
kattintunk a fajlra, a kévetkez6 kod jelenik meg a Code and Text Editor ablakban:

namespace WinFormHello
{
static class Program
{
/// <summary>
/// The main entry point for the application.
/// </summary>
[STAThread]
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static void Main(Q)

{
Application.Enablevisualstyles();
Application.Run(new Forml());

}

B
b

A kéd nagy részét figyelmen kivil hagyhatjuk. Azonban vessiink egy pillantast a ko-

vetkezé kulcsfontossagu utasitasra:

AppTlication.Run(new Forml());

Ez az utasitas 1étrehozza az Grlapot, megjeleniti, majd atadja neki az iranyitast.

A kévetkez6 feladatban megtanuljuk, hogyan rendelhetiink az OK gombhoz kédot.

A koéd megirasa az OK gombhoz

1.

Kattintsunk a Code and Text Editor ablak felett lathaté Form1.cs[Design] fiilre.
Ezzel megnyitjuk a Form1-et tervezési nézetben.

Helyezziik az egérmutatét az OK gomb felé, majd kattintsunk kétszer. A Code
and Text Editor ablakban megjelenik a Forml.cs forrasfajl. A Visual Studio a
Form1 osztilyhoz hozzaadott egy ok_Click nevid metédust. (Ezenkivil a
Form1.Designer.cs fajlban talalhaté InitializeCompnent metédushoz is automa-
tikusan hozzdadott egy utasitdst, amely meghivja az ok_Click metédust, ha az
OK gombra kattintunk. Ezt metédusreferencia-tipus segitségével éri el. A me-
todusreferencia-tipusokkal a ,,Metédusreferencidk és események” cim@ 16. feje-
zetben foglalkozunk bévebben.)

irjuk be az alabbi MessageBox utasitast az ok_Click metédusba. A teljes meto-
dusnak valahogy igy kell kinéznie:

private void ok_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

MessageBox.Show("Hello " + userName.Text);

}

Gy6z6djink meg rola, hogy helyesen gépeltiik-e be a fenti kédot, killénds tekin-
tettel a sor végén talalhaté pontosvesszére.

Ezzel készen is dllunk elsé Windows-programunk futtatdsara.
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A Windows-program futtatasa

1.

22

A Debug mentiben kattintsunk a Start Without Debugging meniipontra. A Visual
Studio elmenti munkankat, majd leforditja és futtatja programunk. Megjelenik a
Windows-ttlap.

Irjuk be a neviinket, majd kattintsunk az OK gombra. A megjelené iizenetdo-
boz név szerint idv6zol benntinket.

-I5ix]

Enter our Mame

flbn | ok |
[

Hello John

Az uzenetdobozban kattintsunk az OK gombra. Ennek hatdsira az tizenetdo-
boz bezatul.

A Form1 ablakban kattintsunk a Bezards gombra (az ablak jobb fels6 sarkaban
lathat6 X). A Form1 ablak bezarul.

e Ha szeretnénk tovabblépni a kévetkezd fejezetbe,
hagyjuk bekapcsolva a Visual Studio 2005 programozéi kdrnyezetet, és la-
pozzunk a 2. fejezethez.

e Ha ki szeretnénk 1épni a Visual Studio 2005 fejlesztéi kérnyezetbdl,
kattintsunk a File mentire, majd az Exit meniipontra. Ha megjelenik a Save
parbeszéddoboz, munkank elmentéséhez kattintsunk a Yes gombra.
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Ehhez Tegyiik ezt Billenty-
kombinacié

Konzolalkalmazas A New Project parbeszéddoboz

létrehozasa megnyitisihoz kattintsunk a File/

New/Project parancsra. Valasszuk
a Visual C# projekttipust. A sab-
lonok kozul valasszuk a Console
Application (konzolalkalmazas)
ikont. A Location (elérési ut) sor-
ban adjuk meg a projekt kényvta-
rat. Adjunk nevet a projektnek.
Kattintsunk az OK gombra.

Windows-alkalmazas A New Project parbeszéddoboz

létrehozasa megnyitisihoz kattintsunk a File/
New/Project parancsra. Valasszuk
a Visual C# projekttipust. A sab-
lonok kozul valasszuk a Windows
Application (Windows-alkalmazas)
ikont. Az elérési ut sorban adjuk
meg a projekt kényvtarat. Adjunk
nevet a projektnek. Kattintsunk az

OK gombra.
Alkalmazas A Build mentben kattintsunk a F6
leforditisa Build Solution parancsra.
Az alkalmazas A Debug mentben kattintsunk a Ctri+F5
futtatasa Start Without Debugging menii-

pontra.
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