Gyakorl6 feladatsor
1. Gomb elhelyezése az tirlapon kodbol.

(a) Hozd létre a Button osztaly egy példanyat tetszéleges néven!

(b) Add hozza a példanyt az trlap vezérlSinek listdjahoz!
2. 10 gomb az trlapra.

(a) Hozz létre egy ciklusbol 10 gombot)!
(b) Allitsd be a gombok szélességét és magassagat 30-ra!
(c) Tedd 6ket egymas mellé!

3. Sakktéabla

(a) Hozz létre egy 10x10 gombbol allé6 matrixot!

(b) A gombok legyenek négyzetesek, és egymas mellett helyezkedjenek
ell

c) Vezess be egy szamlalot a cikluson kiviil 0 kezd&értékkel.
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A ciklustorzsben minden lépésben noveld a szamlald értékét 1-el.
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Minden gombon jelenjen meg a sorszama.
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) Amelyik gomb sorszama paros, azt szinezd feketére!
4. Kattintéasra szinez6d§ gomb.

a) Szarmaztass osztilyt a Button osztdlybol KibeButton néven!
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(b) Példanyositasakor szinezze fehérre magat!

)
)
(c) Peldanyositasakor sajat szélességét és magassagat 20-20 képpontral
(d) Rendelj eseménykiszolgalo fiiggvényt a kattintas eseményhez!
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(e) Kattintaskor, ha a gomb szine fehér, szinezze magat feketére -ha fe-
kete, fehérre!

5. Szamol6 gomb, melyen a szam kattintdsra novekszik.

(a) Szarmaztass osztalyt a Button osztalybol SzamlaloGomb néven!

(b) Az osztalyhoz adj egy int tipust valtozot, melyben a szamértéket
tarolod 0 kezd&értékkel!

(c) Peldanyositasakor sajat szélességét és magassagat 20-20 képpontral
(d) Rendelj eseménykiszolgalo fiiggvényt a kattintas eseményhez!

(e) Kattintasra noveld a valtozo értékét, majd jelenitsd meg a gomb fel-
irataban!

(f) 9 utan a 0 kovetkezzen!



6. Készits cimkét, amelyik villog!

(a) Szarmaztass osztalyt a Label osztalybol VillogoCimke néven!
(b) Az osztalyban hozz létre példanyt a Timer osztélybol!

(c) A konstruktorbdl allitsd inditsd el az id6zit6t, és rendelj a Tick ese-
ményéhez eseménykiszolgald fliggvényt!

(d) Az eseménykiszolgaloban villogtasd a cimkét: ha cimke lathato, rejtsd
el, ha el van rejtve, tedd lathatoval

(e) Allitsd be a villogas sebességét 1 masodpercre!
7. Egérfobias gomb.
(a) Szarmaztass osztalyt a Button osztalybol, mely megvaltoztatja a szi-

nét ha folé ér az egér, majd visszanyeri eredeti szinét az egér tavoza-
sakor.

(b) A maésodik feladatban szereplé gombokbdl rakj ki kodbol egy 10x10-
es matrixot.

8. Labirintus.

(a) Epitsd fel gombokbol a labirintus.txt fajl alapjan a labirintust!



