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I. Strukturalt programozas

1. A grafikus konyvtar hasznalata

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

1.11.

1.12.

Rajzoljuk ki az alabbi alakzatokat a grafikus képernydre.

Bal egérkattintasra valtoztassuk meg a képernyd hatterének szinét egy uj,

véletlenszer szinre.

Készitstink egy olyan programot, ami elhelyez egy szines pottyot az
egérpozicibba minden balegér gomb lenyomaskor.

Készitslink egy tortvonal rajzolé programot, ahol a vonal térés pontjait az
egérrel adhatjuk meg. A vonal kezdd pontja az els6 elhelyezett térés pont
legyen.

Készitsliink egy programot, melyben az egér segitségével folytonos gorbe
vonalat tudunk rajzolni.

Készitsiik el az el6z6 program tovabb fejlesztett verzi6jat, ahol a gérbe nem
egyszin(i, hanem szin dtmenetes.

(*) A vonal szine a szivarvany szineinek megfeleléen valtozzon, mikézben
rajzoljuk ki.

Készitsilink egy olyan programot, ahol az egér gombijai segitségével kiilonbo6z6
szinl spray effektust valositunk meg a képernyon.

frjuk ki a képernyé bal felsé6 sarkiba a program inditisa o6ta eltelt
masodperceket.

Készitslink egy olyan programot, ami dobozokat helyez el a képernydn
egérklikkelésre. Az (ij dobozok szine 5 masodpercenként valtozzon meg.

frjuk ki a grafikus képernyén az aktudlisan lenyomott billentylit az
egérpozicioba.

Készitslink programot, amely a képerny6 bal felsé sarkatél az egérmutatdig
huz egy piros vonalat, amely végig koveti az egér mozgasat.
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1.13.

1.14.

1.15.

1.16.

1.17.

1.18.

1.19.

1.20.

1.21.

1.22.

1.23.

1.24.

1.25.

Rajzoljunk ki egy korpalyan mozg6 dobozt a képernyore.

Rajzoljuk egy 100 X 100-as négyzetet a képernyd bal felsé sarkdba, majd
egérmozgas hatasara mindig mozgassuk az egér felé (de csak egyesével). ESC
billenty(i hatasara a program lépjen ki.

Fejlessziik tovabb az el6z8 programot ugy, hogy minden egérkattintasra egy
Ujabb négyzet jelenik meg (véletlenszeri(i poziciéban), és minden, a képerny6n
megjelend négyzet kdvesse az egeret.

Készitslink egy olyan programot, ahol egér kattintassal elhelyezhetiink egy
négyzetet a képernydn, ami egyenletes sebességgel jobbra halad, és ha eléri a
képerny6 szélét ott megall.

(*)Fejlessziik tovabb az el6z6 programot ugy, hogy a dobozok ne
csuszhassanak egymasra, hanem akadjanak fent egymason.

(*)JAdjunk hozza olyan funkciét is, hogy mar meglévé dobozokra klikkelve azok
eltlinnek és a tobbi doboz, ha lehetséges, elfoglalja a felszabadult helyet.

Készitslink programot, amely hdesést szimulal. A héopihék hulljanak a képerny6
tetejérdl az aljaig (majd ismét a tetejérdl, tehat ciklikusan), sz6koéz lenyomasara pedig
keriiljon be tjabb hopihe a programba.

Fejlessziik tovabb az el6z6 programot gy, hogy a hdpihe esés kézben himbal6zo
vizszintes mozgast is végezzenek (némileg véletlenszeriien, tehat az egyes hopihék
mozgéasa kiilonb6z6 legyen).

(*) Fejlessziik tovabb az el6z6 programot Ugy, hogy szélfuvast is szimulaljuk. A szél
mindig az egér irdnyaba fuj, és erdssége fiigg az egérpozicié tavolsagatdl a képernyd
kozepéhez képest.

(*) Adjunk térhatast a hoéviharhoz Ugy, hogy nem csak fehér, hanem sotétebb
arnyalatu (tavolabb 1évd) hdpihéket is kirajzolunk. A koézelebbi hopihék gyorsabban
essenek és nagyobb hatast is fejtsen ki rajuk a szél.

(*) Fejlessziik tovabb az el6z6 programot ugy, hogy a hopihék nem egy-egy pontbdl
allnak, hanem hdarom vonalbél all6 hokristalyok, amelyek koézépen keresztezik
egymast (mint egy hatszog atléi), és (véletlenszerii) forgé mozgast végeznek esés
kozben.

Készitsiink iré gép programot. A betlik, szamok, irasjelek jelenjenek meg szoéveg
szerlien a kijelzén. Figyeljink a sortorésekre! BACKSPACE segitségével lehessen
kitorolni a bevitt karaktereket (egyszerre egyet). Figyeljiink arra, hogy ha egy masik
sorba kell vissza ugrani, valamint, ha mar nincs t6bb karakter, akkor ne tudjunk
torolni!

Rajzoljunk ki egy dobozt, mely koveti az egér kurzort. BAL, JOBB kurzor billentytivel
tudjuk szabdlyozni a méretét, FEL, LE kurzor billenty(ivel pedig a sebességét.
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1.26.

1.27.

1.28.

1.29.

Figyeljiink arra, hogy ne t{injon el a doboz, ha elérte a kurzort vagy, ha a kurzor
elhagyta a képernyét!

Rajzoljunk ki 100 db szines dobozt, ahol minden egyes doboz egy masikat kovet
lancban.

Rajzoljunk ki 100 db szines muslicat (2x2es dobozok) a képernyére, melyek
egyhelyben imbolygdé mozgast végeznek. SPACE billenty(ivel 50 Gjabb muslicat lehet
hozza adni a rajhoz. BACKSPACE billentytivel pedig tordlni lehet 50-et, de figyeljiink
arra, hogy ne lehessen 50db muslicanal kevesebb!

Fejlessziik a muslicas programot gy, hogy egérklikkeléskor 100 pixel sugarti korben
a muslicak a kurzorhoz repiilnek.

(*) Készitsiink egy végtelenitett hiperiir ugrasszerdi animacioét, ahol a csillagok a
képerny6 kozepébdl véletlenszerlien a képernyd széle felé tartanak egyenes iranyban.
A kozeledd csillagok legyenek egyre fényesebbek és nagyobbak.

2. Matrixok a grafikus feliileten

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Rajzoljunk véletlenszerien kék pottyoket a képernybre, majd billenty(
lenyomasara invertalddjon a képernydt, azaz a kék pottyok feketék, a fekete
pottyok kékek legyenek

Osszuk fel a 400 x 400-as képerny6t 50 x 50-es mezdkre, amelyek kezdetben
z0ldek. Z6ld mezdére kattintva az fehérre valt, fehérre kattintva pirosra, pirosra
kattintva pedig zoldre.

Egészitsiik ki az el6z0 programot ugy, hogy ne csak a kattintott négyzet, hanem
annak 8 szomszédja is szint valtson a szabalyoknak megfelel6en (ha létezik).

Egészitsiik ki az el6z6 programot ugy, hogy a felhasznalé billentytizettel
megvaltoztathassa a tabla méretét Uigy, hogy amennyiben szambillentyfit iit le,
a tabla atméretez6djon vizszintesen és fliggélegesen is a megadott szamura. Az
Ujonnan bekeriilt sorok és oszlopok legyenek zoldek, de a régiek ne
valtozzanak meg.

Készitslink programot, amely egy szines négyzetracsot fest a képernydre,
amelynek vizszintes és fliggbleges méretét valtoztatni tudjuk ugy, hogy a
megmaradt mez6k megtartjak sziniiket. Kezdetben legyen fekete a képernyd,
és ha valamilyen szdmot leiitiink a billenty(izeten, akkor akkora matrixban
rajzolja ki a szineket.

Készitslink alkalmazast, amely beolvas egy képfajlt (.kep). A fajl nevét kérjiik
be konzol ablakon keresztiil a felhasznal6t6l, majd jelenitsiik meg azt egy
ugyanakkora méretii ablakban.
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2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

2.12.

2.13.

2.14.

Készitsiink olyan alkalmazast, amely egy kis képet megjelenit az egér

W4

Készitslink egy olyan alkalmazdast, amely a hattérképet csak az egér egy adott
kornyezetében teszi lathatéva, mashol csak a fekete képerny6t latjuk.

Készitsiink egy képfeldolgozé alkalmazast, ami a betoltott képet képes
megjeleniteni az eredeti szinein, az invertalt szinein, fekete-fehérben és
szlirkeskalasan is. A kiilonb6zd nézetek kozott gombnyomassal lehessen
navigalni.

Készitslink egy olyan képernydt, amin fehér zaj van (,,hangyafoci”).

Készitsilink egy ablaktorl6 alkalmazast, ahol el6szor csak egy ,koszos feliiletet”
latunk, de az egér balgombjat lenyomva tartva le tudjuk tordlni a képernyét és
megjelenik egy szép hattérkeép.

Bévitsiik az el6z6 alkalmazast gy, hogy lehessen a képet nagytani is az
egérgorgd segitségével. Minden felfelé gorgetés megduplazza a pixelek
meéretét, a bal felsd sarokbdl indulva, minden lefelé gorgetés felezi.

(*) Bovitsiik az el6z6 alkalmazast gy, hogy a képet ne a bal fels6 sarokbdl,
hanem az egérpoziciébol indulva nagyitsuk.

(*) Keészitsiink képnézegetd alkalmazast. A program jelenitse meg a
konyvtarban 1évé képeket egymas utan 10 masodperces késletetéssel ugy,
hogy a képek kozott attlinési effektet hasznal. Az effekt legyen a kép fokozatos
lecserélése balrdl jobbra, majd a kovetkezd 1épétetésnél jobbrdl balra haladva,
és az id6tartama legyen 2 masodperc. Tegylik fel, hogy a konyvtarban a képek
1-t6] szamozva vannak (1.kep, 2.kep, ..), de nem tudjuk, 6sszesen hany kép
van. Az utolsé kép utdn ismét az els6 képet hozza be a program. Lehessen
sz6kozzel azonnal 1éptetni a képet (igy ne varja meg a 10 masodpercet, de az
effekt maradjon meg).

3. Adattipusok megvaldsitasa

3.1.

3.2.

Készitsiik el a téglalap tipusat, amelynek megadhatjuk a méretét és a szinét.
Legyen lehet6ség a téglalapot kirajzolni a képerny6é egy adott pontjara,
atszinezni, illetve atméretezni. A miveleteknél tigyeljik ra, hogy csak
megfelel6 értékeket fogadjon el (pl. negativ méretet ne). Készitsliink
programot, amellyel a képerny6re torténé bal kattintdsra az egérpoziciéba
kirajzolunk egy téglalapot, jobb kattintasra pedig megvaltoztatjuk a szinét.

Készitsiik el a kor tipusat, amelynek megadhatjuk a sugarat és a szinét. Legyen
lehetdség a kort kirajzolni a képerny6 egy adott pontjara, atszinezni, illetve
atméretezni. A miiveleteknél tgyeljik ra, hogy csak megfeleld értékeket
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3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

fogadjon el (pl. negativ sugarat ne). Készitsiink programot, amellyel a
képernyore torténd bal kattintasra az egérpozicidba kirajzolunk egy kort, jobb
kattintasra pedig megvaltoztatjuk a szinét.

(*) Készitsiink alkalmazast, amellyel tetszdleges sok téglalapot, illetve kort
tudunk rajzolni a képernydére (bal kattintasra rajzolunk az egérpoziciora,
jobbal megvaltoztatjuk az alakzat szinét). Ehhez egészitsiik ki a kor és téglalap
tipusokat olyan miivelettel, amely megallapitja, hogy az adott pozicié rajta
helyezkedik-e el.

(*) Fejlessziik tovabb az el6z6 alkalmazast. Legyen lehet6ség az alakzatok
athelyezésére (bal egérgombot lenyomva tartva), valamint méretezésére
(egérgorgo segitségével).

Készitsiik el a kép tipusat, amelynek megadjuk a .kep fajl elérési uitvonalat, és
ez alapjan betolti, valamint eltarolja a képet, tovabba lehet6séget ad a

W4

Készitslink alkalmazast, amely betolt egy hattérképet, valamint egy el6tér
képet, amely egy figura lathatd. A figura kép kornyéke fekete szinf, ehelyett a
hattér jelenjen meg. A figurat lehessen balra, illetve jobbra mozgatni a
képernyon.

(*) Fejlessziik tovabb az el6z6 alkalmazast. A figura nem csak egy, hanem
egymast kovetd 6 Kkép oOsszessége, amellyel a figura mozgasat tudjuk
animacidszerlien megjeleniteni. A mozgatas torténjen ugy, hogy minden
lenyomasra a figura a 6 animdcids 1épést véghezvigye.

Készitslink egy visszaszamlalé ora tipust. Az 6ranak megadhatjuk a hatralévé
egységet (idot), illetve kirajzolhatjuk a képerny6 egy adott pontjara, valamint
egy metodussal csokkenthetjiik eggyel az értékét, amely ha nullara csokken, a
.vége” felirat jelenik meg. Készitsiink alkalmazast, amely megjeleniti az
id6zit6t, és minden egérmozgasra csokkenti annak értékét.

4. Algoritmusok és adatszerkezetek alkalmazasa

4.1.

4.2.

Készitsliink egy képmegjelenitd alkalmazast, amely lehetdséget ad a kép
vilagositasara, illetve sotétitésére. A program egérgorg6 hatasara novelje,
illetve csokkentse az értékeket, szokoz hatasara allitsa vissza az eredeti
allapotot.

Készitslink egy képmegjelenitd alkalmazast, amely a kovetkez6 statisztikakat
késziti el egy sziirkeskalazott képrdl: intenzitasértékek atlaga, szoérasa,
legvilagosabb képpont, legsotétebb képpont, fehér képpontok szama, fekete
képpontok szama. A statisztikakat a program irja ki a kép ala.
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4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Készitslink egy képmegjelenité alkalmazast, amely megkeresi a legvilagosabb,
illetve legsotétebb képpontokat a képernydn, és el6bbieket sargan villogva,
utobbit pirosan villogva jeleniti meg.

Készitsiink alkalmazast, amely egy konzol feliileten megadott, kerek
zarojeleket tartalmazé Kkifejezést visszair a grafikus képernyore ugy, hogy az
egyazon zarojelbe tartozd részkifejezéseket ugyanolyan szinnel rajzolja ki. A
program kiilon jelezze, ha a megadott kifejezés hibasan zardjelezett.

Bévitsiik az el6z6 alkalmazast ugy, hogy szogletes és kapcsos zarojelparokat is
felismerjen.

(*) Szimulaljuk a memoriank miikodését a grafikus feltilet segitségével. Egy
fajlbol beolvashatunk soronként utasitasokat, amelyek a kovetkez6k lehetnek:
blokk nyitas ({), blokk bezaras (}), illetve egész szam létrehozasa:
(int <vdltozonév>). A program dolgozza fel a fajlt soronként, és jelenitse meg,
ahogy a memoridban 1évé veremben egymads utan létrejonnek a valtozék, majd
torl6dnek a blokk végén.

Készitsiink egy egyszerli korhazas jatékprogramot. A koérhazban betegek
érkeznek, akiket orvosok tudnak ellatni, az orvosokat pedig a korhaz veheti fel,
illetve kiildheti el. Az ellatas valamennyi idot vesz igénybe. Az orvosok pénzbe
kertilnek, de a kérhaz kap allami tdmogatast, illetve minden kezelt beteg utan
plusz tamogatast. A betegek szama az id6 mulasaval egyre novekszik, igy a
jaték célja, hogy a korhaz minél késébb menjen tonkre Ugy, hogy az orvosra
varakoz6 betegek szdma nem haladhat meg egy adott korlatot, mert akkor
fellizadnak a betegek.

Bovitsiik az el6z8 programot ugy, hogy kétféle beteg érkezhet a korhazba
annak fiiggvényében, milyen sdlyos az allapota. A sulyosabb betegek mindig
els6bbséget élveznek a kevésbé sulyosakkal szemben, tehat utobbiakat csak
akkor lehet kezelni, ha nincs varakozd sulyos beteg. A megvaldsitashoz
hasznaljunk két sort.

Bévitsiik az el6z6 programot ugy, hogy a betegeknél siirgésség szerint 10
kategoriat kilonboztetiink meg, és elébb mindig a magasabb kategoriaju
betegeket kell ellatni. Ehhez ne 10 sort vegyiink fel, hanem csupan egy
adatszerkezetet, ahonnan nem az els6 varakozdt, hanem mindig a
legmagasabb prioritasut vessziik el6.

(*) Készitsiink jatékot, amellyel egy informatikus csoportot jatszhatunk egy
nagyvallaltnal. Az IT csoportba felvehetiink, illetve elkiildhetiink
informatikusokat. A csoporthoz a vallalat részlegvezet6i fordulnak segitségért
(id6ével egyre tobb), akik tiirelme eltérd, és a hivastél kezdve csak addig
hajlandéak varni, amig el nem fogy a tilirelmiik, ha elfogy, akkor a
csoportvezet6t (a jatékost) kirugjak. A segitségnyujtas egy informatikust
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igényel, és ideje problémanként kiilonb6zd lehet. A csoport kap valamennyi
pénzt a vallalattdl, illetve minden segitségnyujtas utadn ugyszintén, cserébe az
informatikusokat fizetni kell. A csoport koltségvetése sohasem mehet 0 ala
(akkor maximum kirdgnak megfelelé szamu informatikust). A jaték célja, hogy
minél kés6bb ragjak ki a jatékost.

5. Objektumorientalt alkalmazasok megvaldsitasa

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

Készitslink egy alkalmazast, amelyben négyzeteket tudunk elhelyezni. A
négyzeteket szokoz hatasara helyezziik el, abba a pozicid, ahol az egér is
talalhat6. A négyzeteket lehessen nagyitani bal kattintasra, illetve zsugoritani
jobb kattintasra. Természetesen csak az a négyzet valtozzon, amely felett az
egér elhelyezkedik.

Modositsuk az el6z6 alkalmazast gy, hogy a négyzeteket egymasra ne engedje
helyezni a program, nagyitasnal pedig ne lehessen tovabb nagyitani, ha azzal
egy masik négyzetnek iitkdzne az elem.

Modositsuk az el6z6 alkalmazast Ugy, hogy a vezérlést nem a féprogram,
hanem egy alkalmazas osztaly végzi, amely lehet6séget ad a kilépésre (ESC
hatasara), illetve megadhaté neki a kezdeti képerny6méret. A f6program
feladata csak annyi legyen, hogy példanyositja, majd elinditja az alkalmazast.

Rajzoljunk ki kiilonb6z6, de alland6 sebességgel gurulé golyékat a képernydre,
melyek visszapattannak a képerny6 szélérdl. Legyenek koztiik, olyan golyok is,
melyek megvaltoztatjdk a szinliket, a képerny6 szélérél torténd
visszapattanaskor. Hasznaljunk 6rokl6dést!

Egészitsiik ki a programot gy, hogy a mozgé golyokat megfoghassuk az egér
segitségével. Ilyenkor a goly6 alljon meg és legyen lehet&ségiink arrébb
helyezni. Ha elengedtiik folytatja az eredeti sebességével a mozgasat az Uj
poziciébdl.

(*) Fejlessziik tovabb az el6zd programot ugy, hogy a golydk egymasrol is
visszapattanjanak.

(*) Rajzoljunk ki pattogé labdakat a képernydére. Pattanjanak vissza a foldrol és
az oldalakrél, de hasson rajuk a gravitacié! Id6vel egyre kisebbeket
pattogjanak és teljesen alljanak meg.

Készitsiink  képszerkeszté6 alkalmazast, amely lehet6séget biztosit
szlrkeskalazasra, homalyositasra, fényer8sség és kontrasztvaltoztatasra,
illetve Emboss szlir6 alkalmazasara. A programban lehessen a keletkezett
képet elmenteni, illetve a mliveleteket visszavonni. Az Emboss sziir6 egy olyan
élkiemel6 leképezés, amely a képponttal atlésan szomszédos értékeket kivonja
az képpont értékének aranyos szorzatabdl, majd vilagositja azt sziirkére.




Bevezetés a programozasba Il 2013/2014 tavaszi félév

5.9.

5.10.

5.11.

5.12.

5.13.

Egészitsiik ki a képszerkesztdé programunkat alkalmazas osztallyal, amely
megkapja a megnyitandé fajl nevét, valamint a képernyé méretét. A fé6program
feladata csupan annyi legyen, hogy elinditja az alkalmazas egy példanyat.

(*) Egészitsiik ki az el6zd alkalmazast az invertalds (minden szin az
ellentettjére valt), valamint a kiisz6bolés (egy adott fényerdsség felett az
értékek fehérek, alatta feketék lesznek) funkcidival. Tovabba legyen lehet6ség
a visszavont miveleteket Gjra alkalmazni.

Jelenitsiink meg a képerny6n két 100*100-as piros négyzetet. Egyik kattintas
hatasara valtson valamilyen mas szinre, a masik keriljon mas helyre a
képerny6n. A megvaldsitashoz hasznaljunk 6roklédést.

Egészitsiikk ki az el6z6 programot ugy, hogy tetszélegesen sok négyzetet
lehessen létrehozni, és mindig véletlenszertien dontse el, hogy melyik fajtat. A
program vezérlését végezze egy alkalmazas osztaly.

(*) Készitsiink rajzoléprogramot, amellyel kiilonb6zé alakzatokat tudunk
rajzolni (négyzet, kor, egyenlé szari haromszog). Az alakzatokat lehessen
utolag méretezni, torolni, illetve athelyezni a képernydn az egér segitségével.

6. Grafikus feliiletii alkalmazasok megvaldsitasa

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Készitsiink egy kijel6ld négyzet tipust (checkbox) az &s vezérlgbdl
szarmaztatva. Bal egér gombbal lehessen valtoztatni a doboz bejeldltségét.
Készitstlink tobb fajta szin(i, méretii illetve jelii kijel616 négyzet példanyt.

Hozzunk létre egy olyan cimkét, amely adott szinli hattér elétt, adott szinl
szoveget jelenit meg és, ha fékuszba keril, akkor a hattér kivilagosodik
(highlight effect).

Készitsiink egy nyomdégomb és egy cimke tipust egy &s vezérl6bdl
szarmaztatva. A cimke feladata egy szoveg kiirasa, mig a gombra kattintani
lehet, amelynek hatdsara elvégez valamilyen tevékenységet. A gombbdl
létrehozhatunk egy még specialisabb gombot, amelynek tevékenysége egy
(paraméterben megadott) cimke szévegének atirasa. Egy programban hozzunk
létre egy cimkét és egy nyomoégombot, majd kattintdsra a nyomdgomb
valtoztassa meg a cimke feliratat.

Hozzunk létre az alap nyomoégombbdl tovabb fejlesztett gomb tipusokat.
Legyen kétallasd gomb, amit, ha megnyomunk ,beragad” és djbéli megnyomas
esetén keril Ujra alap allapotba. Készitsiink feliratozhaté gombot is, mely a
példanyositaskor kapott szoveget megjeleniti magan.

Készitslink egy egysoros szovegszerkeszté vezérl6t, amelynek tartalmat futas
kozben tudjuk karakterenként beirni, és azt természetesen lekérdezni. Az
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6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

alfanumerikus karaktereket (40 és 177 kozotti ASCII kod) dolgozzuk fel, illetve
BACKSPACE billenty(i hatdsara toroljik az utols6 karaktert. Természetesen
csak akkor szerkeszthet6 a szoveg, ha rajta van a fokusz, ezt ugy jeldljiik, hogy
kirajzolunk még egy aldhuizas jelet a szoveg utan. Ugyeljiink tovabba arra, hogy
a szoveg tulloghat a vezérldn, és ilyenkor csak a végét jelenitsiik meg, ami még
belefér a szovegdobozba. Mddositsuk a cimke atir6 gombunkat ugy, hogy ne
elére beirt szoveget ir a cimkére, hanem egy szévegdobozbdl olvassa ki a
tartalmat, és azt irja a cimkére.

Valdsitsuk meg harom gomb és egy egysoros szovegbeviteli mezd segitségével
a kovetkezdéket: A mezdbbe irt szoveg karaktereit csupa nagybetiire illetve
csupa kisbetlire tudjuk allitani a megfelel6 gomb megnyomasaval, valamint
felcserélhetjiik a karakterek sorrendjét a harmadik gomb segitségével.

Készitsiink fajlbeolvas6 vezérl6t, amellyel egy széveges fajl tartalmat tudjuk a
képernydre irni, és nyissunk meg fajlokat vele a programban. Ugyeljiink arra,
hogy az ablakba csak annyi sor kertiljon be, amennyi befér az ablakba, mivel a
fajlt teljes egészében nem tudjuk megjeleniteni, biztositanunk kell gorgetést is
a felhasznal6 szamara, torténjen ez a fel-le billenty(ik hatasara. Készitsiink egy
Uj gombot, amely egy szovegmezbbe beirt fajlnév alapjan tolti be a fajlt a
vezérlébe

Készitslink el egy egyszerli szamologép alkalmazast, mely képes az alapvetd
miveletek (+, -, *, /) elvégzésére és a bevitt szamokat valamint az eredményt
egy kijelz6n keresztiil mutatja.

(*) Készitsiink egy el6ugro lizenet ablakot, amely megjelenit egy eldugré
ablakot a képernyon, rajta egy cimmel, felirattal, illetve két gombbal (OK,
Mégse). A két gomb masféle tevékenységet végezhet annak fiiggvényében,
milyen konkrét gombot rendeliink hozza. Készitslink programot, amely betolt
egy fajl tartamat a fajlmegjelenit6ével, de a bet6ltés el6tt még ellendrzi, hogy jo-
e a fajlnév. Ha nem az, akkor egy el6ugré lizenetben figyelmeztessen erre.

(*) Készitsiink képmegjelenitd vezérlét, amely megkap egy fajlnevet, és
megjeleniti a képi tartalmat. A megjelenit6 mérete legyen rogzitett, és ha a
betoltott kép nagyobb, akkor a nyil billenty{ik segitségével lehessen mozgatni a
megjelenitett képrészletet.
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