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1. Bevezetés

1.1. Mibe keriil megtanulni programozni?

A tanuldsra legjobb, ha befektetésként tekintiink. Ez a hasonlat tobbé-
kevésbé meg is allja a helyét, ugyanis két tényez6t mindenképpen
figyelembe kell venni: a befektetéshez sziikséges pénz mennyiségét,
valamint a gyarapodasi id6 hosszat (azt az id6t, amig a befektetett
értékiink csendben novekszik).

1.1.1.Pénziigyi befektetés vagy tanulmanyi befektetés?

Amikor elmész a bankba és lekotdd a pénzed, vagy valamilyen
részvényt vasarolsz; akkor érsz el nagyobb hasznot (adott id6 alatt), ha
nagyobb tdkével indulsz. Pl: Jelenleg egy banki lekotott betét
nagysagrendileg 1%-ot kamatozik. Tehat, ha van 100.000 forintod
januarban, akkor a futamid6 végére 101.000 forintod lesz. A nyereség
1000 Ft. Azonban, ha 1 millié forintot kotsz le, a haszon 10.000 Ft (ami
igen szerény).

Jol 1athato: ahhoz, hogy jelentds nyereséget konyvelhess el, legaldbb
egy nagysagrenddel novelned kell a befektetett pénz mértékét.

Ezzel szemben, ha tanulmdnyaidba fektetsz, a kritikus pont a
tanuldssal eltoltott id6S lesz. Ez pedig az a bruttd idd, amit tanulassal
toltesz. Onnantdl kezdve, hogy elindul a géped, és megirod az els6
programod, odaig, hogy elhelyezkedsz a munkaer&piacon.

A kovetkez6 dolgokat kell szamitasba venned:

e Anyagi befektetés: Mindenképpen sziikséged lesz egy
szamitogépre. Egy megfelel6 laptopot mar 130.000-150.000
forintért is kaphatsz. Akar eldre telepitett operacids rendszerrel is.
(A konyv hasznalatdhoz Windows 10-et ajanlok). Ha nagyon profi
akarsz lenni, szerezhetsz mellé plusz 1 monitort, egeret és
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billentytizetet is. Ez egy kicsit megdobhatja a koltségeket, de
sokkal kényelmesebb igy dolgozni.

e Tanulmanyi id6: Ez valtozhat attol fiiggden, hogy mennyi id6t
tudsz arra szanni, hogy fejlodj. (Fontos, hogy rendszeresen iilj le
tanulni, mert kiilonben el fogod felejteni a korabbi anyagot.)
Amennyiben akar napi 8 orat is tudsz foglalkozni a progra-
mozassal, akkor nagyon szerencsés vagy (és valdszintileg eltokélt
is). Igy akar 3-6 honap alatt is megtaldlhatod a helyedet a
munkaerdpiacon.

Ha eleinte lassan haladsz, ne add fel! Az a képesség, hogy megtanulj
dolgokat, folyamatosan fejléddik. De csak akkor, ha hasznalod. Ezért
fontos, hogy legyél kitartd, és dldozz id6t a céljaid elérésére.

Lehetséges, hogy karriert késziilsz valtani és napkozben sokat dol-
gozol, vagy utazol. Ebben az esetben nagyon figyelmesnek kell lenned
az Orarendeddel. Részmunkaidds allds mellett napi 4, teljes munkaidd
esetén napi maximum 2 o6ra all rendelkezésiinkre, valamint a hétvégék.

Ezzel a moddszerrel 1-2 éven beliil juthatsz el egy munkaképes
programozd szintjére. Ne félj, az eréfeszitéseid meg fognak tériilni.

Most valdszintileg a legtobben azt gondoljak: minden hétkdznapra
bezstfolnak 2 éra tanulast, és a hétvégéket is ezzel toltik. gy majd pikk-
pakk profik lesznek, és johet is az alommel6. A rossz hir az, hogy a
dolgok nem mikodnek ilyen konnyen. Legyél 6szinte magaddal, és
probadlj eldrelato lenni. A munkdan kiviil sok minden mas is fontos az
életben, példaul a csaldd, a parkapcsolat, a baratok, vagy a kutyus, aki
alig varja, hogy elvidd a parkba sétalni. Mindemellett, ha egész nap
terheld szellemi munkat végeztél, nem fogsz tudni minden nap plusz 2
oraban eredményesen tanulni.

Tanulsag: Alakits ki egy kovethet§ orarendet magadnak, amivel
rendesen tudsz fejlédni, és megengedd a maganéleteddel kapcsolatban.

Alternativ megoldas lehet a részmunkaidds allas. Napi 4 éra munka
utan kell, hogy maradjon id6 és energia a tanuldsra is. Azonban ne
feledkezziink meg a kiesd jovedelemrdl sem. (Mivel kevesebbet fogunk
dolgozni, a fizetésiink is kevesebb lesz.)
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1.1.2. Mire szamithatok a munkaerdpiacon?

A Dbefektetett id6d hamar meg fog tériilni, amennyiben sikeriil
elhelyezkedned valamelyik cégnél. A laptopba és egyebekbe fektetett
pénzt megnovekedett jovedelmiink 1-2 hoénap alatt visszahozza. Sét,
lakhelyiinktdl fiiggéen béven az atlag felletti keresethez is juthatunk.

Ezenkiviil szdamos mas eldénye is van annak, ha elsajatitasz egy-egy
programnyelvet:

e Megtanulsz racionalisan gondolkodni és problémakat megoldani.
e Sokkal kénnyebb lesz mas programozasi nyelveket megtanulni.
¢ Kialakitja benned a ,fejlédném kell” hozzaallast.

1.2. Hogyan gondolkodjak gy, mint egy
programozo?

Miel6tt belevagnék a dolgokba, le kell szogeznem, hogy a progra-
mozas A-tdl Z-ig problémamegoldasbdl all. Nagyon tavolrol nézve ez
azt jelenti, hogy van valamilyen feladat, esetleg iizleti lehetdség, aminek
a megoldasat egy bizonyos szoftvertermék jelenti. Pontosabban, a te
szoftvered, amit meg fogsz irni. Didhéjban a kovetkezd fog torténni:
végiggondolod a problémat, megkeresed a megoldast, majd 1épésrdl
lepésre leirod a hozza vezetd utat. Az ilyen mddszereket nevezziik
"mechanikus modszernek’. Egyszeri, nemde?

A problémat a programozas megtanuldsa kozben az szokta jelenteni,
hogy az emberi gondolkodas és a gépi miikodés alapvetSen eltérd.
Mindkettének vannak elényei és hatranyai is. Pl.: A legtobb embernek
nem jelent problémat egy kosdrlabda megkiilonboztetése a tejszallitd
autotdl, viszont egy nehezebb egyenlet megolddasa mar igen. A
szamitogépekkel is ugyanez a helyzet, csak forditva.!

A te dolgod ezért az lesz, hogy elsajatits egy olyan gondolkodasi
modszert, amit a szamitogépek haszndlnak. Ezt hivjak algoritmikus
gondolkodasnak. Tudnod kell, hogy ez egy szigoru vilag kemény
szabalyokkal, amiket be kell tartani ahhoz, hogy sikeres legyél.

1 Léteznek szamitogépes eljarasok, amik az emberi informdcidfeldolgozast
utanozzak. Ezekrdl ebben a konyben nem esik szo.
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Szerencsére van egy jo hir is: ha megbaratkozol ezekkel a szabalyokkal,
a programozas jo szovetségesed lesz, barmibe is fogsz késébb.

Nézziink egy példat! Az alabbi abran hogyan valasztanank ki a
legmagasabb oszlopot?

10

84

64

1. abra

A feladat elég egyszer(i: ramutatsz a 4. oszlopra kozépen, mivel
kimagasodik a tobbi koziil. De mi a helyzet ezzel?

10

84

64

2. dbra

A 3. oszlop ugyanolyan nagy, mint a 4. oszlop. Hogyan dontesz, ha
csak az egyiket valaszthatod? Valodszintileg az olvasdk kozel fele a 3.-ra,
a masik fele pedig a 4.-re voksolna.

Egy szamitogépes algoritmussal azonban mas a helyzet. Ugyanazon
bemend adatokra minden esetben ugyanazt a valaszt kell adnia!
Osszehasonlitasképpen nézziik meg a probléma megolddsat mechani-
kus modszerrel!

1. Lépés: Nevezd ki az 1. oszlopot a legnagyobbnak és az aktudlis
oszlopnak is.

2. Lépés: Ha az aktualistdl jobbra van egy oszlop, akkor hasonlitsd
Ossze a kettdt:
Ha a jobbra 1év6 oszlop nagyobb, mint az aktualis oszlop,
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akkor: a jobbra 1év6 oszlopot nevezd ki a legnagyobb
oszlopnak.
Kiilénben: (ha jobbra mar nincsen 1 oszlop sem)
eredménykeént meg kell mutatni a legnagyobb oszlop
sorszamat. Program vége
3. Lépés: A jobbra lév6 oszlopot kinevezed az aktualis oszlopnak.
4. Lépés: Ugorj vissza a 2. Lépésre.

Gondolatban menjiink végig a lépéseken, és vegyiik at, mi fog
torténni, ha alkalmazzuk az 1. abrara!

1. [1.Lépés]

Aktualis oszlop: 1.

Legnagyobb oszlop: 1.
2. [2. Lépés]

Jobbra van egy oszlop, és az nagyobb, mint az aktualis.
3. [3. Lépés]

Aktualis oszlop: 2.

Legnagyobb oszlop: 2.

4. [2.Lépés]
Jobbra van egy oszlop, és nagyobb, mint az eddig ismert
legnagyobb.
Legnagyobb oszlop: 3.

5. [3. Lépés]

Aktuadlis oszlop: 3.
Legnagyobb oszlop: 3.
6. [2.Lépés]
Jobbra van egy oszlop, de az nem nagyobb, mint az eddig ismert
legnagyobb (pont egyformadk).
7. [3.Lépés]
Aktualis oszlop: 4.
Legnagyobb oszlop: 3

8. [2.Lépés]
Jobbra van egy oszlop, de az kisebb, mint az eddig ismert
legnagyobb oszlop.

9. [3.Lépés]

Aktuadlis oszlop: 5.
Legnagyobb oszlop: 3.
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10. [2. Lépés]
Jobbra van egy oszlop, de az kisebb, mint az eddig ismert
legnagyobb.

11. [3. Lépés]
Aktualis oszlop: 6.
Legnagyobb oszlop: 3.

12. [2. Lépés]
Jobbra mar nincsen oszlop, ezért eredményként megmutatjuk a
legnagyobb oszlop sorszamat: 3.

Végigolvasva a 12 lépéses felsorolds kissé sportosnak tlinhet az
algoritmusunk 4 pontjahoz képest. De gondolj arra, hogy csak a 4 elvi
lépés parancsait kell megirnod, a munka tobbi részét pedig a szamitogép
fogja végezni.

Ha alaposan végigolvasod mind a 12-t, és tigy érzed, érted a lényeget,
akkor figyeld meg, milyen mintdk ismétlédnek benne!

o Ertékadas:
,Aktudlis oszlop: #”
,Legnagyobb oszlop: #”
Az aktudlis és a legnagyobb oszlop mindketten egy-egy vdltozdk. A
valtozok adatok tarolasara hasznalhatok a RAM-ban.

o Elagazas:
,Ha... akkor...”
Ezt a szerkezetet feltételes utasitasnak vagy eldgazasnak hivjak. Ez
azt jelenti hogy a ,ha” utdn megfogalmazott feltétel
kiértékelésétdl fiiggben fog folytatddni a program futdsa. A
kiértékelés eredménye csakis logikai IGAZ vagy HAMIS lehet.
Amennyiben a feltétel igaz, a hozza kotott utasitasok lefutnak.
Amennyiben hamis, a program tovabb fut a féagon vagy lefutnak
a ,Kiilonben” agban megfogalmazott utasitasok.

e Vezérlésatadas:
,Ugorj a # lépésre”
Minden program fentrdl lefelé hajtja végre az utasitasokat, ha csak
valami meg nem akaddlyozza ebben. Mondjuk egy hiba vagy egy
vezérlésatadd utasitds. Ha ilyen parancsot adunk, akkor a
kovetkez végrehajtandd sor nem az eggyel alatta 1évo lesz,
hanem a paraméterben megfogalmazott sorszamu.
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e Ciklus:

2. Lépés -> 3. Lépés -> 2. Lépés -> 3. Lépés -> 2. Lépés -> 3. Lépés ->
A szemfiilesek kiszarhattdk, hogy bizonyos lépések ismétlddnek
egymads utan. Ezt hivjdk ciklusnak. Minden ciklus rendelkezik
ciklusmaggal (az utasitdsok, amik ciklikusan ismétlédnek),
valamint egy futasi feltétellel, amely azt fogalmazza meg, hogy
meddig kell ismételni az adott utasitasokat.
A mi példankban a ciklusmag a 2. és a 3. Lépés. A futasi feltétel
pedig a , ha jobbra van oszlop” elagazasi utasitas.

1.3. Hogyan tanuljak meg programozni?

Elképzelhet6, hogy az el6z6 fejezet nagyon sok 1j informadciot
tartalmazott szamodra. Lehet, hogy tobbszor is at kell nézned, mire gy
érzed, hogy megérted az ott leirtakat. Az is lehet, hogy gy érzed, nehéz
lesz késébb visszaemlékezni erre mind. Ezért fontos, hogy ujra
kozoljem: igenis meg tudsz tanulni programozni! Ez olyan, mint a
biciklizés vagy a gorkorcsolya: ha megszokod, és belerdzddsz, mar
magatdl fog menni, és nem kell gondolkozni a részletkérdéseken.

Igy ezt a részt szeretném a tanulasi folyamatod mikéntjének szanni.
Mutatni fogok néhany tippet és triikkot, amivel sokkal konnyebben és
hatékonyabban fogsz haladni. (Plusz néhol egy-két motivalé dolgot is.)
Ha viszont az el6z0 rész mar a kisujjadban van, akkor nyugodtan ugord
at ezt a fejezetet, vagy tekintsd egyfajta iiditének a munka el6tt.

A programozdshoz nem tehetség kell, hanem kitartas.

Ha filozofalni akarnék (sokat nem fogok), azt is mondhatnam, hogy a
klasszikus értelemben vett tehetség nem létezik. Illetve, nem tgy létezik,
ahogyan azt sokan gondoljak. A sikert, amit elérsz — az esetek talnyomo
tobbségében — nem a veled sziiletett képességek hozzdk, hanem az, amit
kihozol magadbdl. Mozart sem azért volt csodagyerek, mert kottakkal a
fejében sziiletett. Ilyen nincsen, ettél a gondolattol jobb, ha megvalsz.
Azért tudott kiemelkedd zeneszerzGvé valni, mert sok id6t szentelt a
darabjainak, és kozben arra torekedett, hogy minél jobbak legyenek a
darabjai. Ennyi az egész. Nincs vardzslat. Ha koveted ezt a mintat és
id6t szentelsz a tanulasnak, kozben pedig erésen torekszel, hogy minél
jobb legyél, meglepden gyorsan fogsz fejlédni!
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Hogyan tanuljak?

A programozas elsGsorban szakértelem. Amire sziikséged van: az
elmélet megértése és gyakorlds. Sok gyakorlds. Minél tapasztaltabb
leszel, annal jobb szakember fog valni bel6led. Ehhez az is sziikséges,
hogy merj 4j dolgokat kiprdobalni. Ezért én a kovetkezdket javaslom a
konyv hasznalatahoz:

e A gyakorlati részekben lépésrol lépésre kovesd az utasitasokat,
és probald megérteni, az adott feladat miért sziikséges ahhoz,
hogy késébb nagyszerti szoftvereket tervezz.

e Gyakorolj! A fejezetek végén oldd meg a gyakorldéfeladatokat
olyan mddszerrel, ahogy a mintafeladatokat mutattam.

e Probdld meg ugyanazt a feladatot kiilonb6z6 modszerekkel
megoldani. Keress rovidebb és hatékonyabb megoldasokat.

Amennyiben az elméletet megérted, megcsindlod az Osszes
gyakorlofeladatot, és igyekszel minél jobb kodot irni, valdszintileg
hamarosan nagyon jo programozo fog valni bel6led!

1.4. Milyen lehet6ségeim lesznek C#
programozoként?

Az egyszer(i vélasz: elég sok. A bonyolultabb: elég sok, de .... Jol
fontold meg, mivel szeretnél dolgozni. Azt a teriiletet valaszd, amelyik a
legjobban érdekel, mert:

e Késébb a valtas nehéz lesz.
e Csak igy lesz a munkad a lehetd legjobb mindségii. Ez pedig a
fizetéseden is meg fog latszani.

Ennek a konyvnek az a célja, hogy adjon egy erds alaptudast és meg-
mutassa, hogyan helyezkedj el a munkaerdpiacon. Lassuk mit nyerhetsz:

e Elsajatithatod a programozok gondolkodasmodjat.

e Megtanulhatod, hogyan kell 0sszetett szoftvertermékeket tervezni.
e Sokkal jobb esélyeid lesznek egy allasinterjin.>

e Jelentkezhetsz Junior C# programozé allasokra.

2 A konyv elolvasasa nem garancia arra, hogy az olvasé lesz a legjobb jelolt
barmelyik interjun.
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2. Alapok diohéjban

2.1.Szamitogép-lélektan

A kozhiedelemmel ellentétben a szamitdgép egy nagyon egyszer(i
dolog. Mindent tigy csindl, ahogy megtervezték, és nincsenek gonosz kis
titkai. Ha eleget tanulunk, minden részét megérthetjiik, és kényelmesen
fogunk tudni vele dolgozni.

A legtobb mai szamitégép a Neumann-elvii szamitasi modellre épiil.
Ez azt jelenti, hogy:
e Adatokon hajt végre mtiveleteket.
e Az adatokat valtozok képviselik.
e A valtozok értékei akarhanyszor valtoztathatok.
e Az adatok és az utasitdsok azonos memoridban helyezkednek el.
e Egy feladatot egymads utdn végrehajtando utasitasokkal old meg.

Ezek egy kevés magyardzatra szorulnak: Ha visszalapozol egy
fejezettel, a maximum kivalasztds problémajan lathatod is a példakat.

Az értékado mitveleteknél az aktudlis oszlopot és az eddig ismert
legnagyobb oszlopot el kellett tarolni. Ezek a program szempontjabdl
valtozok, és a gép miveleteket hajt végre rajtuk, amikor az aktualis
oszlop szama eggyel novekszik, vagy 1j értéket irsz a legnagyobb oszlop
valtozoba. Ezt pedig akarhanyszor megteheted. Az adatok és az
utasitasok egyforman az operativ tarba (RAM) toltédnek be a program
futdsa soran. Ha elég kicsi lennél, és végigsétdlnal egy memoria
sinrendszerén, mint egy varosi utcdn, akkor minden egyes hdzba
becsongetve csak azt tapasztalnad, hogy mindeniitt egyforma hossza
egyesek és nullak sorozata lakik, és csak nagyon keveset tudnak arrdl,
hogy miért is 1éteznek, és miért pont ott, ahol. Amikor egy haz (adott
memoriacim) lakoja értesitést kap arrdl, hogy keresik, akkor kiballag az
,utcara”’, és megkezdi (igen gyors) utjat a processzor felé, ahol majd a
megirt program fliggvényében elddl, hogy mi lesz a tovabbi sorsa.
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Az, hogy egy feladatot egymas utan végrehajtodd utasitasokkal
oldunk meg, bizonyos korokben magatdl értet6dd, de nem mindenhol.
Amikor az els§ szamitogépeket tervezték, azok elsGsorban nagyon
hatékony szamoldgépek voltak — és igen nagyok is. A korabeli tuddsok
még a legvadabb dlmaikban sem remélték, hogy sok évvel kés6bb mar
akarkinek a zsebébe is koltozhet egy ilyen gép, vagy hogy alkalmas lesz
cicas videok megosztasara. Ha még emléksziink a matematika orakra, az
egyenletek megolddsa is egymads utdn kovetkezd lépésekbdl all —
amiknek tobbé-kevésbé szigoru a sorrendje. Pl.: k6z0s nevezdre hozas,
nullara rendezés, kiemelés stb. Ha valami hétkdznapibbal szeretnéd
Osszehasonlitani, keress egy szimpatikus szakdcskonyvet. Minden recept
elején fel vannak sorolva a hozzavalok (valtozok), majd az egymas utani
lépések, ahogyan el kell késziteni az ebédre valot.

Azonban jaj annak, aki nem koveti pontosan az ott leirtakat. Elég, ha
10 perccel tovabb siitdd a hust, és a lélekmelengetd fogas helyett vajas
kenyér lesz csak az ebéd. A programozasnal is igy van. Akar egy rossz
helyen meghivott fiiggvény is jelentheti az elkdvetkezendd orak (vagy
napok) tennivalgjat is. Szerencsére azonban, a siilt hussal ellentétben,
emiatt nem fog ugrani az ebéd. Maximum Onkéntes alapon. Barkivel
eléfordulhat, hogy mikdézben mazsolazgat egy kodot, hirtelen elmegy a
nap.

2.2.Hogyan illeszkedik a képbe a C#?

A C# egy magas szintli programozasi nyelv, tehat kozelebb all az
emberi gondolkoddsmddhoz, mint a hardveres logikdhoz. (Bar nagyon
kozel sajnos azért igy sincs hozzd.) Ahhoz, hogy megértsd a C# helyét a
programnyelvek kozott, meg kell még értened egy-két dolgot a
szamitogépekkel kapcsolatban:

A hardveres logika azt a logikat jelenti, ahogyan a processzor
aramkorei csatlakoznak, illetve ahogy ide csatlakozik az operativ tér, a
hattértar és mas hardverek. Minden processzortipusnak sajat
utasitaskészlete van. Ezt a programozasi nyelvet Assemblynek hivjak.
Tudnod kell rola, hogy a gép az operativ taron kiviil lényegében a
regisztereket és ezt-azt latja, valamint csak az alapmftveleteket ismeri.
Mivel eléggé limitalt ez a torténet, azt szoktdk mondani, hogy Assembly
szinten nincs kiilonbség a normalis és a kartékony szoftverek kozott,
miutdn a processzor annyit lat a dolgokbdl, hogy 1-2 byte ide, 1 jelzdbit
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oda és minden rendben. Ez ihlette egyrészt a szakembereket arra, hogy
magasabb rendl programozasi nyelveket hozzanak létre, masrészt a
hackereket arra, hogy Assemblyt tanuljanak, és jot mulassanak
kozepesen torvénytelen dolgokon.

A magas szintli programnyelvek egyrészt az emlitett biztonsagi rés,
valamint a produktivitds miatt jelentek meg. A problémat az jelenti,
hogy processzorkozeli nyelven megoldani egy egyszer(ibb feladatot,
akar ami mondjuk kedvenc versiinkbdl kikeresi az Osszes betht és
irasjelet, valamint megszamolja, hogy melyikbdl mennyi van - igen
nehéz. Egy gyakorlottabb szakembernek ezt megirni Assemblyben lehet,
tobb mint 1 oraig tartana, C#-ban azonban koénnyed ujjgyakorlat az
egesz.

A masik elénye: nem hagy olyan dolgot tenni, amivel potencidlisan
romba donthetjiik a szamitogépet vagy egy éppen futé masik progra-
mot. Assemblyben senki sem akaddlyoz meg minket abban, hogy
szabadon beleirhassunk barmelyik memoriacimbe, még akkor sem, ha
azt egy masik program éppen hasznalja. Mar 6vodaban is tanitjak, hogy
masok jatékait elvenni nem szép dolog. Ezért jo, ha tudod: ugyanez a
helyzet mds programok altal hasznalt memoriacimekkel is!

Mivel mas embereket megdvni attél, hogy butasdgot csindljanak,
meglehetésen nagy falat (bologato baleseti sebészek és pszichologusok
tomegét latom magam el6tt), ezért a Microsoft megalkotta az ugyne-
vezett NET keretrendszert, aminek tobb feladata is van. A legfonto-
sabbak, amiket ismerned kell:

¢ Biztonsagosabba teszi a programozast, és nem hagy olyan memo-
riacimekhez nyulni, amikkel nincs dolgod. Ezzel a programozo
romba dontési képességeit jelentdsen korldtozza.

e A C# nyelven megirt kddok menedzselt kodok. Ez azt jelenti, hogy
forditas utan egy koztes nyelvre fordulnak le, majd a fordité ezt a
koztes kodot forditja le a processzor altal értelmezhet6 utasi-
tasokra.

¢ A menedzseld kornyezet futds kozben képes ledllitani egy folya-
matot, ha az gyanusan viselkedik, valamint optimalizalhatja a
kédot.

e Mivel ez jelentds teljesitményveszteséget jelent, a forditonak egy
triikkre van sziiksége: A forditds nem a futds el6tt, hanem kozben
torténik.
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3. Egy fejezet azoknak, akik még nem
programoztak

3.1. A fejlesztOoeszkoz telepitése

A C# fejlesztéshez tobb IDE (Integrated Development Environment)
kozil is valaszthatsz. Ott van példaul a Code::Blocks, MonoDevelop
vagy a Visual Studio Code. Ezeket nyugodtan probald ki, de én minden
esetben a Visual Studio legfrissebb verzidjanak a Community kiadasat
ajanlom. Ez egy otthoni projektekre ingyenes fejlesztéeszkoz, rengeteg
hasznos funkciéval és bévitménnyel. Haszndlhatod asztali és
mobilalkalmazasok fejlesztésére ugyantgy, mint haromdimenzios
jatékokhoz. Egyszoval a kategoridban messze a legjobb.

A letoltd linket a visualstudio.com vagy a visualstudio.microsoft.com
oldalon keresztiil érheted el.

Workloads Individual components Language packs Installation locations
Windows (3)
H] NET desktop development Fs Desktop development with C++
Build WPF, Windows Forms, and console applications using Build Windows desktop applications using the Microsoft
C#, Visual Basic, and F#. C++ toolset, ATL, or MFC.
-- Universal Windows Platform development
Hl create applications for the Universal Windows Platform
with C#, VB, JavaScript, or optionally C++.

Web & Cloud (7)

@ ASP.NET and web development /A Azure development

Build web applications using ASP.NET, ASP.NET Core, Azure SDKs, tools, and projects for developing cloud apps,

HTML/JavaScript, and Containers including Docker support. creating resources, and building Containers including...
P Python development Node.js development

Editing, debugging, interactive development and source Build scalable network applications using Node js, an

control for Python. asynchronous event-driven JavaScript runtime.

3. dbra
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A telepitd inditasa utdn ki kell jelolnod a telepitendé csomagokat.
Ezek hatdrozzak meg, hogy milyen tipust projekteket tudsz majd
létrehozni a jovoben. Mindenképpen telepitsd a .NET desktop development,
Universal Windows Platform development, Mobile development with .NET neviieket.

Sziikség lesz jo néhany GB szabad helyre, tehat, ha tele van minden-
félével a géped, jo, ha végzel egy kis lomtalanitast. Ha megvagy, kattints
az Install gombra, és vard meg, amig a Visual Studio feltelepiil.

3.2. A Visual Studio kezelofeliilete

Miel6tt belecsapnank a lecsoba, megmutatok egy-két dolgot a Visual
Studioval kapcsolatban. Mivel varhatdan sokdig fogtok egytitt élni, ezért
jo, ha kiismered, mi hol taldlhato rajta. Ne félj, nem fogok belemenni
ilyen hasznavehetetlen kinos részletekbe, hogy itt a File menij, itt tudsz
menteni, stb.

Helyette inkdbb folytassuk idegenvezetd tizemmodban. Tehat min-
denki beszallas, inditsunk egy Visual Studiot egy tj WPF projekttel! Ezt
ugy teheted meg, hogy elnavigdlsz a File meniiben a New, azon beliil
pedig a Project ... fiilre. Itt pedig valaszd a WPF App (.NET Framework)
lehetdséget, ahogy a 4. dbra mutatja. Barmilyen nevet adhatsz neki, most
meg fog felelni, de vdalassz egy olyan elérési titvonalat, ahol meg fogod
talalni késobb is.

b Recent = Sortby: Default -
4 Installed c#
™1 weF App (NET Framework) Visual C#
>
4 Visual G# cx
Get Started ‘Windows Forms App (NET Framework) Visual C#
‘Windows Universal it
Windows Desktop Bl  console App (NET Framework) Visual C#
b Web aks" . 3
NET Core :qﬁ! Class Library (NET Framework) Visual C#
.NET Standard _mlt B B )
_ :D Windows Service (NET Framework) Visual C#
Android
Apple TV & . -
Empty Project (NET Framework) Visual C#
Apple Watch k
Cloud 5
= &9 WPF Browser App (NET Framework) Visual C#
Cross-Platform =
. 3 c#
108 Extensions Hi! WPF Custom Control Library (NET Framework) Visual C#
; B >
iPhone & iPad
€« ; -
Test =~ 'WPF User Control Library (NET Framework) Visual C#
:
P Azure Data Lake -
P Azure Stream Analytics EJ ‘Windows Forms Control Library (NET Framework) Visual C#

=

b Other Languages

Not finding what you are looking for?

Open Visual Studio Installer

Name: ElsoApp

4. dbra
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. Ha letre‘]ott a se'i.blon, szemlélédj egy PE—— m———y
kicsit. A File mentivel egy sorban van- z - ki
. e @wE- o-5¢ 2=
nak dolgok, amiket haszndlni fogsz, de 2

, . Search Solution Explorer (Ctrl+ P -
most egyesével mindet nem magya- e — _ ®
razom el. A kényv tovabbi részében gl OUlen toll Lo S
0d ¢ dni h B < (& ElsoApp S
mindent meg fogsz tudni, hogyan mu- > ¥ Properties g
kodik, pont akkor, amikor erre sziikség b =B References 5]
[1:]
lesz. Ami viszont nem fog szembejonni ¥ App.config -
7 .. 14 .o _'
és sziikséges, arra most vesztegessiink 4 &) Appxaml 8
egy kis idot. Gyalogolj el a Tools/Options v Ampeanls =
gy B - yalogol ' P 4 I MainWindow.xaml S
menu.p,onton , az Environment/General b MainWindowxaml.cs g
szekciéra (5. abra). Itt a Color theme

melletti legordiild meniiben meg- S
valtoztathatod az IDE szinének témajat. )
Prébdld ki a lehetdségeket, és valaszd S
azt, amelyik a legjobban tetszik! >
D
Jobbra segité ablakokkal taldlkoz- =
hatsz. Ezek koziil a legfontosabb a so- o
lution Explorer €S a Team Explorer. Ha tg_:
[1:]

barmelyik hidnyozna a File mellett
kettovel 1évd view meniiben el6hivhatod

5. dbra
7
Oket.
| search Options (Ctrl+E) el Visual experience
A e — Py Color theme: Light ~
General [ Apply title case styling to menu bar
Accounts Automatically adjust visual experience based on client perfc
AutoRecover . . . .
Enable rich client visual experience
Documents .
Extensions and Updates Use hardware graphics acceleration if available
Find and Replace Visual Studio is currently using hardware-accelerated rendering
Fonts and Colors experience settings automatically change based on system cap
Import and Export Settings
International Settings
Keyboard Items to show in Window menu:
Notifications
Quick Launch Items to show in recently used files list:
Startup ) Show status bar
:abks La_ntd [indcws Close button affects active tool window only
ask Lis
Trust Settings [] Auto Hide button affects active tool window only
Web Browser [] Disable touch scrolling (requires restart)
> Proiects and Solutions h

6. dbra
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Tehat a solution Explorerben az adott projekted fajlrendszerét lathatod.
Referencidkkal, mappakkal, fajlokkal, sz6 szerint mindennel. A Team
Explorer majd akkor lesz érdekes, ha egy verziokezelt projekten dolgozol.
Ezzel majd egy késdbbi részben foglalkozunk (egészen pontosan az
~Egy projekt, amivel felturb6zhatod az onéletrajzodat” cimtiben.)

Most nézd meg a MainWindow.xaml fajlt! Amit itt latsz, az egy ablakos
alkalmazas tires sablonja. Igazan kar lenne, ha nem volna benne semmi,
ezért adj hozza egy feliratot valamilyen szdveggel. Ez lathatd az 1.
kédon.

<Window x:Class="ElsoApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
xmlns:local="clr-namespace:ElsoApp"
mc:lgnorable="d"
Title="MainWindow" Height="80" Width="80">
<Grid>
<TextBlock Text="42" />
</Grid>
</Window>

1. kéd

Ha szeretnél egy sajat ikont bedllitani a Solution Explorerben, kattints a
jobb egérgombbal a projektedre (nem a solutionre!) és keresd meg a
properties lehet&séget. Itt az Icon: szekcional kattints a Browse.. gombra, és
keresd meg kedvenc ikonod. Barmilyen .ico kiterjesztésti f4jl megteszi.

Ahhoz pedig, hogy elinditsd a programot, nyomj F5-6t, vagy bokj a
Start gombra feliil.

A exe fajlt (ami a kodbol késziil) a kovetkezSképpen tudod
megszerezni: kattints szintén a projektre jobb klikkel, ahogyan az elébb,
de most valaszd az Open Folder in File Explorer lehetdséget. Itt navigalj a bin,
majd pedig a Debug vagy Release mappaba, ahol megtaldlhatod a
[projekted neve].exe dllomanyt. Még az ikonjat is megismerheted!
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3.3. Programozasi alapok

3.3.1.Valtozok és konstans mezok

Ahogyan azt mar tobbszor is emlegettem, minden programnyelvben
valtozokat kell haszndlnod az informacié tarolasara. Ahhoz, hogy egy
valtozot deklardlhass, sziikség van a nevére és a tipusdra. C#-ban a
leggyakrabban hasznalt beépitett tipusok a kovetkezdk:

Tipus kulcs Tarolhato érték Erték tartomany
szava
bool Logikai igaz/hamis n/a
byte 8 bites el6jel nélkiili egész szam 0 és 255 kozott
int 32 bites, el8jeles egész szédm _2'147'483'648.. ©s
! 2.147.483.647 kozott
char egyetlen karakter HOLES U]

karakterkészlet.
string szbveg n/a
-3,4 * 101738 és

float 32 bites, egyszer( tizedestort 3.4 * 10138 kdzott
. . . +/-5 * 101-324 és
double 64 bites duplapontos tizedestort +/-1,7 * 10308 kozott
9,223,372,036,854,775,808 és
long 64 bites elGjeles egész szam 9,223,372,036,854,775,807

kozott

1. tablizat

Szerencsére ezt a tablazatot nem kell fejbSl megtanulni, viszont jo, ha
nagyjabodl tudod, hogy hol milyen tipust kell hasznalni. Pl.: egy vonat
utasait szamlalva folosleges a long vagy a double értéket hasznalni.

Tegyiik fel, hogy egy valtozoban szeretném tarolni egy gomb nevét,
egy masikban pedig azt, hogy hanyszor nyomtuk meg. Ez C#-ban igy
fog kinézni:
string buttonName = "Ne nyomd meg";

int numberOfPress = 200;

Amit itt latsz, az egy tipussal és kezddéértékkel megadott valtozo-
deklaralas. Ilyen esetben meg kell adni a valtozd nevét, tipusat, az
egyenldségjel utan pedig az értékét. Megteheted azt is, hogy kihagyod
az értékadast. Ilyenkor a valtozd értéke az ugynevezett , default value”,



