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1. Bevezetés

A programozas hosszu évek ota az életem szerves része. Kozépiskolai tanulmanyaimat
informatikai szakon kezdtem el, az érettségi utan, pedig elvégeztem a gazdasagi informatikus
képzést. Folytatni akartam tovabb a tanulast, csak nem tudtam melyik egyetemen, igy
valasztottam a gyongyosi egyetemet. Nézegettem, hogy melyik szak lenne megfelelé nekem,
ezért valasztottam a Programtervezd informatikus szakot. A szakot 2022-ben kezdtem el, mivel
ez egy FOSZK képzés, ezért egy csak két éves, azaz 4 féléves a szak. Szerettem volna az akkori
tudasomat tovabb fejleszteni. Rengeteg mindent tanultam az egyetemi évek alatt. Jobban
belemélyedtem a programozasba. Sok 1) dolgot tudtam meg a C# beliil, nem is gondoltam
volna, hogy tudnak még 11j felhasznéalasi modot mutatni. T6ébb programot is hasznaltunk. mint
példaul a PowerShell-t, BASH-t és persze a halozat sem maradhat ki a Cisco-val. A munka
vilagaban elég széleskorti a valaszték. En egy jaték fejlesztd cégnél vagy egy ilyen jatékokkal
foglalkoz6 cégnél szivesen dolgoznék, akar fejlesztOként vagy teszteloként. KésObbiekben
szeretnék foglalkozni programozassal, nem feltétlen programozo6 szeretnék lenni, de szeretném,

ha tovabbra 1s az életem része maradna.

Zéarodolgozatomban egy altalam készitett programot mutatok be. A program egy
gépirast fejlesztd jaték, amelyet C# programozasi nyelvben irtam. A dolgozatom sordn elemzem
a C# funkcioit, melyek kiemelked6 fontossaguak voltak, illetve a programozas soran felmertiilé
problémékat. A program muiikodésének részletezése sordn, a jaték belsé mechanizmusa mellett
kitérek az adatbazis Osszetételére, a jatéktér valtozasara is. Végiil a dolgozatomat a fejlesztési

lehetdségek taglalasaval zarom.



2.  Programozasi nyelv valasztasa

Egy jaték megalkotasahoz szamos programozas nyelv koziil lehet valasztani, példaul
Python, Unix vagy a C#. Az éltalam preferalt opcid a Visual Studio altal fejlesztett C#
programozasi nyelv. A C# 2019-es verzidjaban dolgoztam. Altalanosan elmondhaté réla, hogy
magasszintli programozasi nyelvként hasznalata konnyebb és gyorsabban tanulhato, emiatt
logikus valasztds egy kezdd vagy fejlddni akard programozonak. Ezen feliil a C#
sokoldalisaganak koszonhetéen hasznalhato Windows-on vagy éppen Mac-en. Emiatt a
platformfiiggetlenség miatt az altalam készitett jaték a felhasznald szamara legkedvezObb
feltileten hasznalhatd. A kovetkezokben kiemelném a C# néhany tovabbi fontos jellemzoét,

amelyek hasznomra valtak a program készitése soran.

-A C# egyszerlien és gyorsan dolgoz fel nagy mennyiségli adatot, ami egy

gépiroprogram hatékonysagaban elengedhetetlen, épp gy, mint a valaszido feldolgozésakor.

-A C# a Visual Studio részeként rengeteg lehetdséggel rendelkezik. A rendelkezésre
allo, kiilon a C# részére optimalizalt fejlesztési kornyezet megkonnyiti a hibakeresést, st

tovabbi bovitmények integralasat is lehetdveé teszi.
-Kezd6 programozoknak kénnyen tanulhato nyelvek

= JavascriptPython

= JAVA
= C/CH++
= PHP

Az Osszes nyelvet kdnnyen ¢€s egyszeriien el lehet sajatitani, fontos a kitartds és a szorgalom
hozza. En a C# console valtozattal kezdtem egy évig tanultam, utana kezdtem el a grafikus
programozast. Itt az egyetemen tanultam Javascript-et, Python-t és PHP is. Mind a harom
programozasi nyelvbdl kaptam izelitét. Eléggé hasonlitanak egymasra mégis masképp kell ket

hasznélni.



3. Adatbazis osszetétele

A programok irdsa sordn beagyazott adatbazist készitettem ¢és hasznéltam fel. Ezen
jaték esetén az adatbazis elemei konkrétan a jaték elemeivé valtak. Az adatok a
https://szotar.com/szokereso/hossz/4-betus €s a https://szavak.info/4-betus-szavak/ weboldalrol
szarmaznak. A weboldalakon talalt szavaknak egyik fontos kritériuma volt, hogy a jaték
nyelvén, vagyis magyarul jelenjenek meg. Ezen kiviil a jaték beallitasainak megfelelden 3, 4, 5
vagy 6 betlis szavakra volt sziikségem. Az ilyen hosszusadgu szavak alkalmasak arra, hogy
konnyen megismerhetd legyen a billentylizetet, majd iddvel elsajatithatova valjon a tizujjas
vakiras. Az elemek véletlenszerlien lettek kivalasztva, viszont fontos szempont volt, hogy a
lehetd legtobb variacioval keriiljenek ide szavak. Az adatbazisban Osszesen 2220db szo6
szerepel, amelybdl 1523db 4 betlibdl 4llo szo6. A jatékot a betliszamok, a szavak hossza osztja
nehézségi szintekre. A 4 betiibdl all6 szavak jelenitik meg a normal, atlagos szintet, igy ez valik

a legkeresettebbé, €s a legtobb szot igényld szintté.



4. A program miikodése

4.1 Lista:

[ SN4

barmilyen hossza lehet. A tipusa nincs meghatarozva, igy barmiként lehet deklaralni.
A kovetkezd modon lehet deklaralni, hogy string tipusu legyen:
List<string> lista = new List<string>();

A sor végén szerepld dupla zardjel egy konstruktor, egy specidlis metodus, amely az 1)

1étrehozott objektumot alaphelyzetbe allitja be.
Hozzaadni a listdhoz a kdvetkezd paranccsal tudunk:
lista.Add();

Létrehoztam 4 listat, , Lista”, , Lista2”, ,Lista3” és , Listad” néven. Ezekben a
listakban kertiltek a kiilonb6z6 hosszusagu szavak. A lista a hosszisadguk szerint lett elnevezve,

illetve 1étrehozva.

1. abra Listak Létrehozasa

ist<string> Lista = new List<string>();
ist<string> Lista2 new List<string>();
ist<string> Lista3 new List<string>();
ist<string> Lista4d new List<string>();

L
L
L
L

(Forras: Sajat szerkesztés)

Ezutan létre hoztam a ,,beolvasasl”, ,,beolvasas2” és ,,beolvasas3” nevi valtozokat
amit, a ,,StreamReader” segiti a hogy be lehessen olvasni a ,,szavakl.txt”, ,szavak2.txt”,
»szavak3.txt” illetve ,szavakd4.txt” fajlokat amikbe 3, 4, 5, és 6 betlis szavakat tarolok.
Csindltam egy string tipust ,,sor” nevii valtozot. A ,,while” a beolvasast segiti, hogy amig végig
nem ¢ér a txt fijlon addig olvassa be az adatokat. A ,,sor” nevii valtozoba beillesztettem a
szavakat, utdna pedig hozzdadtam a hozza tartozo Listahoz. A ,,while” utdna pedig lekell zarni

a beolvasast a ,,beolvasas.Close() illetve a hozzajuk tartoz6 metodussal.



4.2  Ciklus utasitas:
A programomban az egyik legtobbszor eléfordulé elem a ciklus utasitas. Ezt az elemet
akkor hasznaljuk, amikor egy szamitast vagy kivalasztast meg szeretnénk ismételni. 2 fajtajat

emelném ki, amik koziil én csak az egyiket hasznaltam: ,,for” és ,,while”.

14 . 14
2. abra Lista beolvasasa
System.I0.StreamReader beolvasasl = new System.IO.StreamReader(“szavakl.txt™);
string sor;
while (!beolvasasl.EndOfStream)

{
sor = beolvasasl.Readline();
Lista.Add(sor);

¥

beolvasasl.Close();

o

System.I0.StreamReader beolvasas2 = new System.IO.StreamReader(“szavak2.txt™);
string sor2;

while (!beoclvasas2.EndOfStream)

{
sor2 = beolvasas2.ReadlLine();
Lista2.Add(sor2);

¥

beolvasas2.Close();

LA

System.IO0.StreamReader beolvasids3 = new System.IO.StreamReader(“szavak3.txt™);
string sor3;

while (!beoclvasas3.EndOfStream)

{
sor3 = beolvasas3.ReadlLine();
Lista3.Add(sor3);

¥

beolvasas3.Close();

& 4
System.IO.StreamReader beolvasiasd4 = new System.IO.StreamReader("szavakd.txt™);
string sor4;

while (!beoclvasas4.EndOfStream)

{

sor4d = beolvasas4.Readline();
Listad4.Add(sor4);

¥

beolvasas4d.Close();

(Forras: Sajat szerkesztés)

while (!beolvasasl.EndOfStream){
sor = beolvasasl.ReadLine();

Lista.Add(sor);

KezdGérté

A while ciklus utasitds formdja: while (kifejezés) utasitas;

Feltét

Ismétl6dé




Ezutan létrehoztam a szavak tarold Labeleket ,.elsosz6”, ,masodiksz6” és

,,harmadikszé” néven,
3. abra Szo valtozok létrehozasa

abel elsd6sz6 = new Label();
Label masodikszé = new Label();
abel harmadikszdé = new Label();

(Forras: Sajat szerkesztés)

Miutan megalkottam a sz6 valtozokat elhelyeztem Oket. A labeleknek beallitottam a
magassagukat, hogy a szavak rendesen latszodjanak benniik. A ,,Font” tulajdonsagai kozé

tartozik, hogy:
-Lehet allitani a betiinek a tipusat
-Lehet allitani a betiiknek a nagysagat
-Lehet allitani, hogy dolt, félkovér vagy alahuzott legyen

A ,,Backcolor = Color.Transparent” a kép hatterét valtoztatja meg, hogy a felesleges

tartalmakat ne lassuk ¢€s csak a képen legyen a fokusz.
A ,,this.Controls.Add” adja hozz4 a ,,form”-hoz hogy lathassuk futas id6 kozben.

4. ébra Szavak elhelyezkedése

elsész6.Location = new Point(400, 80);
elsdsz6.Font = new Font(FontFamily.GenericSansSerif, 16F, FontStyle.Italic);
elsdsz6.BackColor = Color.Transparent;
elsGsz6.Height = 40;

i=.Controls.Add(elsdsz6);
masodikszé.lLocation = new Point (600, 80);
madsodikszé.Font = new Font(FontFamily.GenericSansSerif, 16F, FontStyle.Italic);
masodikszé6.BackColor = Color.Transparent;
masodiksz6.Height = 40;

is.Controls.Add(masodikszd);
harmadikszé.location = new Point(800, 80);
harmadikszé6.Font = new Font(FontFamily.GenericSansSerif, 16F, FontStyle.Italic);
harmadikszé.BackColor = Color.Transparent;
harmadikszé.Height = 40;

is.Controls.Add(harmadikszd);
keresd.Location = new Point(565, 600)ﬂ
keresdé.Font = alap;

.Controls.Add(keresd);

(Forras: Sajat szerkesztés)



Létrehoztam 1 szovegdobozt ,,keresé” néven, ami a szavak beirdsdban fog segiteni.

5. ébra Keres6 ablak
TextBox keresd = new TextBox();

(Forras: Sajat szerkesztés)

"

Csinaltam egy ,keresd.TextChanged” esemény, ami akkor kovetkezi be ha

megvaltozik a szovegdoboz avagy elkezdiink bele irni.
6. abra Kereso valtozas

keresd.TextChanged += (senderl, ex) => this.Keresés();

(Forras: Sajat szerkesztés)

Amint a 4. képen is lathato alul a ,,keresé” is el kell helyezni és hozza is kell adni a
»~form”-hoz. Csinaltam ,,Font” tipusu valtozokat, ,,alap”, ,,medium”, és ,,Medium” néven.

Mindegyik tartalmaz egy betli tipust és egy betli nagysagot.

7. abra Beti stilusok

Font medium = new Font("Arial"™, 18);

Font Mediuml = new Font("Arial”, 30);

Font alap = new Font("Arial"”, 20);
(Forras: Sajat szerkesztés)

799

Miutdn megcsinaltam a ,alap” nevli valtozét, hozza adtam a ,Kkeres6” nevil

szovegdobozhoz.
8. abra Kereso hozzdadasa a programhoz

keresé.Location = new Point(565, 6©86);
keresé.Font = alap;
- .Controls.Add(keresd) ;|

(Forras: Sajat szerkesztés)



Minden ilyen jellegli programban van ,,hiba”, illetve ,,pont” szdmlalé igy jartam el én
is, a ,,szamlalénak” elnevezett pont szdmolasanak hoztam létre. A ,,hiba” nevi valtozot, pedig

az esetleges mellé titések vagy hibak szamlalasara hoztam Iétre.

9. abra Pontok és Hibak

bel();
)5

D

Label szamlaloé = new La
Label hiba = new Label(

(Forras: Sajat szerkesztés)

A ,szamlalé” Labelnek az értékét az ,,0sszeg” nevil valtozdban taroltam. A kiiratdsadhoz
sziikséges volt hasznalni a ,, ToString()”” metddust hiszen anélkiil csak egy ,,int” tipusu valtozo
lenne. Az elhelyezés pedig a 85, 250 kordinatara raktam. A szélességét a szavak hosszusagara
raktam, hiszen egy 6 betlis sz0 hosszabb, mint egy 3 vagy 4 betiis, ezért a magassagot 30, a
sz€lességet pedig 150 allitottam be. A szdmlalohoz hozzd rendeltem a ,,medium, Font”
valtozot. A ,,this.Controls.Add” paranccsal pedig hozza adtam a ,,form” -hoz, hogy lathat6

lehessen.

10. abra Pontok és Hibak helyezkedése

szamlalo.Text = "Pont: " + Osszeg.ToString();
szamlalo.lLocation = new Point(85, 258);
szamlalo.wWwidth = 150;

szémlalo.Height = 36;

szdmlalo.BackColor = Color.Transparent;
szamlalo.Font = medium;

“his.Controls.Add(szaml3lo);

hiba.Text = "Hiba: " + Hiba.ToString();

hiba.Location = new Point(85, 280);

hiba.width = 1590;

hiba.Height = 36;

hiba.BackColor = Color.Transparent;

hiba.Font = medium;|
:.Controls.Add(hiba);

(Forras: Sajat szerkesztés)

Létrehoztam egy ,,id6zit6” nevi labelt, aminek a hatterét egyesitettem az alap

hattérrel.

11. abra 1d6zit6

id6zit6l.Location = new Point(50, 80);
id6zitd1.BackColor = Color.Transparent;

(Forras: Sajat szerkesztés)



Készitettem egy ,,Timerl_Tick” eseményt, amivel az id6 korlatot adtam meg. Az

v o7

,1d0zit6” labelhez hozza rendeltem a ,,Medium” nevii ,Font” valtoz6t. A magassagat
beallitottam 100-ra, hogy sokkal lathatobb legyen. A ,,id6zit6.Visible = true” parancs a

lathatosagat engedélyezi.

A ,,sec” nevil ,.int” valtozd a masodperc szamitasara fog szolgalni. A ,,min” nevi ,,int”

valtozo pedig a perc szamitasara.

12. abra Perc és Masodperc
public int sec = 89;
public int min = 89;

(Forras: Sajat szerkesztés)

A ,,sec--" arra vald, hogy lefel¢ szamoljon. Itt fog kezdddni a vizsgalat, hogy ellendrzi,
hogy a ,,min” valtoz6 egyenld-e nullaval és hogy a ,,sec” nevii valtozoé is egyenlé-e nullaval.
Ha igen akkor a ,,timer” megall a ,,timer1.Stop()” metodussal. A , keresé.ReadOnly = true”
pedig arra szolgél, hogy mivel mar lejart az idonk akkor mar ne lehessen irni a szovegdobozba.
A ,,MessageBox.Show” el6hoz egy felugro ablakot, ami tartalmazni fogja, hogy mennyi pontot

értlink el és hogy hany hibat ejtettiink.

A kovetkez0 vizsgalatban a ,,sec” valtozot ismét ellendrizziik, hogy egyenlé-e nullaval
¢s hogy a ,,min” valtozd nem egyenld-e nullaval. Ha a feltétel igaz akkor a perc valtozobol

levon 1-et és a masodperc valtozonak az értékét 59-re atirja.

13. abra 1do6zito beallitasa és kinézese

private void Timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
!
idozitdl.Font = Mediuml;
idozitol.Height = 108;
idozitdl.visible = true;
Sec--;
if (min == @ && sec == @)
{
timerl.Stop();
keresd.ReadOnly = true; //ha lejir az ic

ox.Show("Léjart az idd" + " " + osszeg.ToString() + "\n" + "Osszesen szerzett hiba: " + Hiba.ToString());

zf (sec == 8 && min != @)
{

min--;

sec = 59;
}

if (sec > 9)

idozitdl.Text = Convert.ToString(min + ":" + sec);

idozitdl.Text = Convert.ToString(min + ":0" + sec);

(Forras: Sajat szerkesztés)
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4.2.1 ,,Ha” fiiggvény:
Programozas kozben gyakran hasznalunk olyan parancsot, aminek meg kell felelnie
egy adott feltételnek. A programban szamos alkalommal eléfordul a ,,Ha” fiiggvény hasznalata.
Itt torténik a szonak a felismerése, eldontése, hogy az elsdszamu szdval egyezik-e a begépelt

szoveg.

if (keresd.Text == els6szd.Text) {
0sszeg++;
Lista.Remove(els6sz6. Text);
els6szo.Text = Lista[rd];
keresd. Text ="";
agyubal();
timer2.Start();

boomtfl = true;

Igaz feltétel esetén a program a megadott utasitasokat teljesiti. Amennyiben a feltétel
hamis értékii a programnak nem kell végrehajtania az utasitdsokat. A program tovabbi

mukodeése ettdl fliggetleniil zavartalanul folytatodik.
else if (keresd.Text == masodikszo.Text) {
Osszegt+;
Lista.Remove(masodiksz6.Text);
masodiksz6.Text = Lista[rd];
kereso.Text ="";
agyukozep();
timer?2. Start();

boomtf2 = true;

11



utasita

\

Abban az esetben, hogyha
a feltétel teljesdil.

Amennyiben a zarojelben 1évo kifejezés értéke igaz, az azt kovetd utasitds
végrehajtodik. Ezutan ismét kiértékelddik a kifejezés, igaz érték esetén megint végrehajtddik.

Ez a ciklus addig folytatodik, amig az érték hamis nem lesz.

A for ciklus utasitas forméaja:

for ciklusvaltoz6 := kifejezés1 to kifejezés2 do utasités ;

El6szor a kifejezésl értékét veszi fel a ciklus valtozo, majd végrehajtja az utasitést.
Ezutan a ciklus valtozo eggyel novekszik, végrehajtja az utasitast. Ezt addig ismétli, amig a
kifejezés egyenld nem lesz a kifejezés2 értékével. Ilyenkor utoljara végrehajtja az utasitast. Ha
kifejezés2 értéke kisebb, mint kifejezésl, az utasitds nem hajthat6 végre. Ha kifejezés1 értéke

egyenld kifejezés2-vel, az utasitas csak egyszer hajthato végre.

inicializalas

> feltétel

igaz 4g

ismétl6dbtevékenység

hamis ag

A 4

ismétlédés

A 4

12 ismétlés




Maga a program egy start gombbal kezdddik, amivel eldhivjuk a jaték feliiletet. A bal
felsd sarokban lathatjuk a meniisort. A Beallitisok meniipontban talalunk egy ,,Uj jaték” és

, Kilépés” opciot. A ,,Stilusok™ meniipontban talalhatd 3 kiillonb6z6 tervezes:

» Regies
» Lany
» Fiu
Az ,Id6” bedllitasdhoz is létrehoztam egy pontot, hiszen vannak olyan feladatok,
amiben nem csak a helyes szavak szdma szamit, hanem hogy mennyi 1d6 alatt gépeliink le annyi

szot, ezért lehet valasztani:

v 1 perc
v’ 3 perc
v’ 5 perc
v' 10 perc
A betiik hossziisdganak is csinaltam egy mentisort, amit ,,Betli Szam” -nak neveztem

el. Itt lehet kivalasztani, hogy hany betlis szavakat szeretnénk jatszani:

3 betiis
4 betiis
5 betiis
0 betiis

14. abra Kezddképernyd

82 Form1 . a X

Ballitisok  Stilusok  Id6  Betii Szam

Start

(Forras: Sajat szerkesztés)
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4.2.2 Gomb:

Gomb minden program parbeszédablakdban megtalalhato. Funkcidjat tekintve
leegyszertisiti a kattintdsos események hasznalatat. Miikodésekor megtorténik valamilyen

esemény, példaul egy masik ablak felugrasa. Programom irasa soran gyakran hasznaltam..

4.2.3 Cimke:

A cimke vezérlo, aminek segitségével a felhasznalo statikus szoveget jelenithet meg.
Altaldnossagban elmondhaté, hogy ez a leggyakrabban hasznalt vezérlGtipus, mivel ennek
kezelése a legkonnyebb. Haszndlata soran mas vezérloket irnak le a feliileten, példaul
szovegmezOk. A cimke hasznélata a programomban kulcsfontossagu, mivel ezen jelennek meg

a kiilonb6zo6 hosszusagu szavak. Az 1d6zitd, hiba, illetve a pont is cimkéken jellenek meg.
példa a cimke készitésére:

Label id6zit6=New Label;

4.2.4 1dozito:

A feladata, hogy az elére meghatarozott idéintervallum letelte utan egy adott esemény
torténjen. Az idétartamot, ami utan az esemény torténik millimasodpercben kell megadni, 1000
millimasodperc = 1 masodperc. Ahhoz, hogy mikodjon az ,,Enable” tulajdonsagot kell
megadnunk, anélkiill nem indul el. Programomban az idézitét a jaték idotartamanak

megadasakor alkalmaztam. A felhasznal6 igénye szerint tudja beallitani a kivant idot,
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15. abra Fiu stilus kezddképernyd

o5l Form1 - [m} X
Ballitasok  Stilusok  Id6  Betl Szam

(Forras: Google, sajat szerkesztés)

A 15, sz.” képen lathato a ,,Fia” stilust jatéktér. Az, Id6” és a ,,Betii Szam™ beallitasa
utdn mar kezdhetjiik is a program hasznalatat. Az id6 azonnal elindul, ha elkezdiink irni a
szovegdobozba. Ha a képen lathato ,,alma” sz6t beirjuk akkor az agyu balra fordul €s egy 16vés
hatasara eltiinik a sz6 és csak a robbanas jelenik meg egy par pillanatra, és ugyan igy jar el az
agy a tobbi 2 szoval. Ha mind a 3 szd elfogyott akkor gjra toltédonek a ,labellek” és

folytathatjuk tovabb a jatékot.

16. abra Fiu hattér

//hattér
Image hatter = new Bitmap(@"boybgl.png");
this.BackgroundImage = hatter;

//
//lathatdsag

agyu.Visible = true;

/7

(Forras: Sajat szerkesztés)

A hattér kivalasztasanal figyeltem arra, hogy a stilushoz illeszkedjen. Készitettem
,hatter” nevili ,Image” valtozot, amibe beillesztettem a ,,boybgl.png” nevii hatteret. A
,this.Background = hatter” paranccsal hozza rendeltem a ,,form” hatteréhez. A agyunak a

lathatosagat igazza tettem hogy lathassuk majd a mozgasat.
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Létrehoztam egy ,agyu” nevii ,PictureBox”-ot amibe beolvastam a
,2Image.Fromfile” parancs segitségével a ,,cannonmiddle.png” képet. Az 4gyll magassagat
212 pixel magasra ¢és 152 pixel szélesre allitottam. Az elhelyezkedését a képernyd
sz€lességének a fele minusz 83 pixel adta és a magassadganak a fele. A hatterét a Picturebox-nak
lathatatlanna tettem hogy beleolvadjon a ,.form” hatterébe. Az agya képet a Pictureboxnak

megfelelden kozépre igazitja a ,,PictureBoxSizeMode.CenterImage” parancs.

17. abra Agyu elhelyezkedése

agyu.Image = Image.FromFile("cannonmiddle.png"”);

agyu.Height = 212;

dgyu.Width = 152;

dgyu.Location = new Point(((this.Width) / 2) - 83, ((this.Height) / 2));

dgyu.BackColor = Color.Transparent;

agyu.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage;

is.Controls.Add(agyu);

//
(Forras: Sajat szerkesztés)

Az ,agyu’-nak a robbands animdciojat 3 képbdl készitettem el, ezek egy sorozat
képként funkciondlnak, egymdas utdn kovetkeznek. A képeknek a méretét fokozatosan
allitottam, hogy folyamatosan ndvekedjenek. Ezek a ,,boom PictureBox-ok a 3 , Label”’-hez

tartoznak és a robbanas effektust adjak hozza.

18. abra Robbanas Effekt

booml.Height = 131;

booml.Width = 200;

booml.Location = new Point(31@, 45);

booml.BackColor = Color.Transparent;

booml.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage;
.Controls.Add(booml);

booml.Visible = false;

/f

boom2.Height = 131;

boom2.Width = 200;

boom2.Location = new Point(500, 45);

boom2.BackColor = Color.Transparent;

boom2.SizeMode = PictureBoxSizelMode.CenterImage;

his.Controls.Add(boom2);

boom2.Visible = false;

//

boom3.Height = 131;

boom3.Width = 200;

boom3.Location = new Point(740, 45);

boom3.BackColor = Color.Transparent;

boom3.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage;
s.Controls.Add(boom3);

boom3.Visible = false;

(Forras: Sajat szerkesztés)
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19. abra Lany Stilus kezddképernyd

8 Form1

Béllitdsok  Stilusok Id6  Betl Szam

——

(Forrds: Google, sajdt szerkesztés)

Csinaltam egy ,,Lany” nevii meniipontot, ami szinesebb élmény nyujt a felhasznalok
szamara. Itt az agyu helyette egy kupid6 all, aki tiizijaték formaban eltlinteti a szavakat.

Folyamatosan valtoztatja az iranyat a szavaknak megfelelden.
20. abra Lany hattér

agyu.Visible = true;

id6zitdl.Visible = false;

timerl.Stop();

keresd.Focus();

/fhattér

Image ghatter = new Bitmap(@“girlbg.jpg");
this.BackgroundImage = ghatter;

I/

/ /képek

dgyu.Image = Image.FromFile(téma+"middle.png");
1/

(Forras: Sajat szerkesztés)

A ,,Lany” hatteret ,,girlbg”-nek neveztem ¢és a ,,this.BackfroundImage” paranccsal
hozz4 adtam a formhoz. Az ,,4gyu” valtozét folyamatosan valtoztatom a kép a helyes szo

iranyanak megfelelden.
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21. abra Régies stilus kezd6képernyd

1 82 Form1 - a X

Ballitdsok  Stilusok  |dé  Betl Szam

(Forrds:Google, Sajat szerkesztés)

Ez a Stilus inkdbb az iddsebb korosztaly szamara lehet szimpatikusabb, hiszen a régi
»old shcool” jatékosok ilyen feliileten jatszottak tobbet. A parancsokat felhasznaltam a

,,Régies” Stilushoz is, a robbanas animacio itt is megjelenik, mint a ,,Fiu” Stilusnal.

22. dbra Régies hattér

id8zit61.visible = false;

keres8.rFocus();

timeri.stop();

//hattér

Image hatterS = new Bitmap(@"régibgl.jpg");
this.BackgroundImage = hatters;

rf

/ fképek

agyu.Image = Image.FromFile(téma+"middle.png");
/7

booml.Height = 131;

becoml.width = 200;

beoml.Location = new Point(31e, 45);
beoml.BackColor = Color.Transparent;
becoml.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage;
this.Controls.Add(booml);

beoml.visible = false;

r

boom2.Height = 131;

boom2.width = 20@;

boom2.Location = new Point{5ee, 45);
beom2.BackCeler = Color.Transparent;
becom2.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage;
this.Controls.Add(boom2);

beom2.visible = false;

I’

beom3.Height = 131;

becom3.width = 200;

beom3.Location = new Point(74@, 45);
boom3.BackColor = Color.Transparent;
becom3.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage;
this.Controls.Add(boom3);

becom3.visible = false;

(Forras: Sajat szerkesztés)
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5. Elkészités soran felmeriilo problémak

5.1 A szavak kivalasztasa és feltoltése

A kovetkezd abran lathatd a kodsor, ami a programban szerepel. Ezt fogom részletezni
soronként. A tobbi szO6 kereséshez is ezt a kodsort hasznaltam csak mas valtozo
elnevezésekkel.

23. dbra Szohossz keresés

if (szdhossz == 3)
i
if (keresd.Text == elsdszo.Text)
{
dsszeg++;
Lista.Remove(elsdszo.Text);
elsdsz6.Text = Lista[rd];
keresd.Text = "
agyubal();
timer2.Start();
boomtfl = true;

H
else if (keresd.Text == masodikszo.Text)
i
dsszegtt;
Lista.Remove(masodikszo.Text);
masodikszé.Text = Lista[rd];
keresd.Text = "";
agyikiézep();
timer2.Start();
boomtf2 = true;
H
else if (keresd.Text == harmadikszo.Text)
{
dsszegtt;
Lista.Remove(harmadikszo.Text);
harmadikszo.Text = Listalrd];
keresé.Text = ""
agyujobb();
timer2.Start();
boomtf3 = true;
H
else
{
if (keresd.Text.Length == szohossz)
{
MessageBox.Show("eggyel sem egyezik");
keresd.Text = "";
Hiba++;

(Forras: Sajat szerkesztés)

A szavak kivalasztasat és ellendrzését a képen lathaté modon oldottam meg. Az elején,
mikor kivélasztottuk, hogy milyen hosszisdgi szavakat szeretnénk be gépelni, akkor a
,,szO0hossz” véltozodba keriil bele. A keresd, amibe a szavakat irjuk, ellendrzi, hogy amit beirunk
sz6 egyezik-e barmelyik hdrom sz6val, amint egyezést taldl a pontszdmunkhoz hozza ad egyet,
az adatbazisbol kitorli ideiglenesen azt a szot, igy elkeriilhetd az, hogy megismétlédjon ugyan
az a sz0. Ezutan az adatbazisbol kiszed egy szot, amit egy véletlenszerlien generalt szam fog
meghatarozni, ezaltal az a sz6 fog bekeriilni a programba. A keresd ezekutan torli a benne 1évd
adatot és tires lesz. Utana az 4agyu fordul oda ahhoz a széhoz, amit sikeriilt beirnunk majd
elkezddédik a robbanas effektus.

Ha Véletleniil nem sikeriilt volna egyik szot sem eltalalni akkor egy ablak nyilik meg,

ami tajékoztat, hogy nem egyezik egyik szammal sem.
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5.2 A robbanas effektus elkészitése

Itt a robbanast fogom szemléltetni, hogy hogyan sikeriilt hdrom kép segitségével majdhogynem
egy animaciot késziteni.

24. abra Robbanas élesités

private void timer2_Tick(object sender, EventArgs e)
t if (boomtfl==true)
{ if (szamlale2 < u)
{ booml.Image = Image.FromFile(téma + szamlalé2 + ".png");
szamlalo2++;
¥

else

i
booml.Image = null;
boomtfl = false;
szamlalé2 = 1;
boomtfu = true;
timer2.stop();

¥

¥
else if (boomtf2 == true)

{

if (szamlalé2 < 4)

i
boom2.Image = Image.FromFile(téma + szamlalé2 + ".png");
szamlalo2++;

¥

else

{
boom2.Image = null;
boomtf2 = false;
szamlalé2 = 1;
boomtf5 = true;
timer2.Stop();

(Forras: Sajat szerkesztés)

A robbanas effektus sok fejtorést igényelt, A boomftl valtozd alapértelmezettben
hamisra van allitva. Az el6z6 oldalon leirtam, hogy amit elfogadja a szo6t elindul a robbands
effektus. Itt végzi el az ellendrzést, hogy ténylegesen igaz-e¢ a valtoz6. Ha igaz akkor elindit
még egy feltételt, ami a szalalo2 valtozot ellendrzi. Ez arra szolgél, hogy alapértelmezettként
egy a valtozo értéke, igy ennyirdl kezdi az ellendrzést. A feltétel teljestilésekor megjeleniti a
képet a robbandsrol. harom darab képet csinaltam kiilonb6zé méretekben, hogy minél élethiibb
legyen az effektus. a legkisebb képpel kezdi az egyes szam miatt. Ha megjelenitette a képet
akkor hozzéd add a valtozohoz egyet és eldrrdl kezdi az egészet. Ezt addig csindlja, amig a
szamlalo2 valtozo kisebb lesz, mint 4. Utana életbe 1ép az else-ag, ami eltiinteti a robbanas
képet, ismét hamisra allitja a valtozot és visszakapja az eredeti értékét a szamlalo2. Ennek az

agnak még van egy boomtf3 része is, mivel harom darab képbdl késziilt a robbanas.
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6. Tovabbfejlesztési lehetoségek
Napjainkban egyre tobben hasznaljdk egyre gyakrabban a szamitdégépet a munkajuk
soran, ha jobban tudnak hasznalni a 10 ujjas vakirast az meggyorsitand a munkéjukat is hiszen
konnyebben meg tudnak osztani figyelmiiket a gépelés és az ezzel parhuzamosan folyo

tevékenységiik kozott.

6.1 Kiilonb6zo nyelveken torténd gyakorlas: Nagyon fontos, hogy nem csak a
magyar nyelvii munkéban, hanem az idegen nyelven folytatott munkaban is minél gyorsabban
¢s hibatlanabbul dolgozzunk. Ezért lehet sziikség angol vagy német nyelven torténd
gyakorlasban is. Fdleg a német nyelv esetén, hiszen ott sok specidlis karakter, illetve billentyti
kombinaci6 haszndlandé példaul: &, B.

6.2 Mas texturaju: Ezek a textirak foként gyereknek késziilt, kellemesebb kdzeget
képes teremteni, igy szdmokra. Tovabba lehetne sokkal letisztultabb tematikaji kinézeteket is
alkotni.

6.3  Hosszabb szavak: Az irasuk nagyobb figyelem Osszpontositast igényel. Ennek
gyakorlasara egészen hosszu (példaul: 25-30 karakteres) szavak is bekeriilhetnek a gyakorlo
programba.

6.4 Kerek mondatok: A mindennapi életben nem szavakat, hanem mondatokat
hasznalunk a kommunikacié soran. Vannak olyan mondatok, amelyek gyakran eléfordulnak
egyes, esetekben ezeknek a mondatoknak gyakorldsara is 6sszpontosithat egy tovabbfejlesztett
programvaltozat.

6.5 'Tobb soros szoveg: A tanulds egy bizonyos pontja utan sziikség van folyamatos
szovegek gyakorldsara is, hiszen az 6sszefiiggd szovegek irdsa soran zavart okozhat, ha ugyan
az a sz0 tobbszor is eléfordul a mondatokban.

6.6  Bal és jobb kezes szavak: Az iras soran nehézséget okoz, ha egymads utan tobb
karakter leiitéséhez ugyan azt a kezet kell haszndlni, ezért az irdsbiztonsdg miatt célszerli az
ilyen szavaknak a kiilon gyakorlasa.

6.7 Teljes képernyO: Fontos lenne, hogy a program illeszkedjen a felhasznalo

képernydjéhez. Jelenpillanatban egy eldre bedllitott nagysagban elérhetd.
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NYILATKOZAT a zarddolgozat nyilvanos hozzaférésérol

és eredetiségérdl

A hallgato neve: Onosse a\ass
A Hallgaté Neptun kédja: GWARDS
A dolgozat cime: =21 %epr\ A 4’-&(\; \eARSO PoOGYORt oo b o

200N

A megjelenés éve:

Mushoys  \adepet

A konzulens intézetének neve:
Ala o xcdt Lwfov et el TosSady

A konzulens tanszékének a neve:

Kijelentem, hogy az altalam benyujtott zarddolgozat egyéni, eredeti jellegu, sajat szellemi alkotasom.
Azon részeket, melyeket mas szerz6k munkajabodl vettem at, egyértelm(ien megjeldltem, és az
irodalomjegyzékben szerepeltettem.

Ha a fenti nyilatkozattal valdtlant allitottam, tudomdsul veszem, hogy a zardvizsga-bizottsag a
zardvizsgabdl kizar és a zardvizsgat csak Uj dolgozat készitése utan tehetek.

A leadott dolgozat, mely PDF dokumentum, szerkesztését nem, megtekintését és nyomtatdsat
engedélyezem.

Tudomasul veszem, hogy az dltalam készitett dolgozatra, mint szellemi alkotds felhaszndldsara,
hasznositasara a Magyar Agrar- és Elettudomanyi Egyetem mindenkori szellemitulajdon-kezelési
szabdlyzatdban megfogalmazottak érvényesek.

Tudomasul veszem, hogy dolgozatom elektronikus valtozata felt6ltésre keril a Magyar Agrarés
Elettudomanyi Egyetem MATER Hallgatéi Dolgozatok repozitoriumaba. Tudomasul veszem, hogy a
megvédett és - nem titkositott dolgozat a védést kdvetSen - titkositasra engedélyezett dolgozat a
benyujtasatél szdmitott 5 év eltelte utan nyilvdnosan elérhetd és kereshets lesz az Egyetem MATER
Hallgatdi Dolgozatok repozitoriumaban.

2LOWH év OX §_AA
Kelt: Ao nap

il
Crrerse P’%I’/)

Hallgaté alairasa
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MATE Szervezeti és M(ikodési Szabalyzat

lll. Hallgatdi Kovetelményrendszer

lll.1. Tanulmanyi és Vizsgaszabalyzat

6.13. sz. figgeléke: A MATE egységes szakdolgozat /
diplomadolgozat / zarédolgozat / portfolié készitési utmutatéja 4.1.
sz. melléklete: Konzulensi nyilatkozat

NYILATKOZAT

_____ Orosz Balazs (név) (hallgatdé  Neptun azonositdja: _GWV8BS )
konzulenseként nyilatkozom arrél, hogy a zarddolgozatot attekintettem, a hallgatét az
irodalmi forrasok korrekt kezelésének kovetelményeir6l, jogi és etikai szabalyairdl
tajékoztattam.

A zérddolgozatot a zardvizsgan torténé védésre javaslom / nem javaslom

A dolgozat allam- vagy szolgalati titkot tartalmaz: igen ne
Kelt: 2024 év 04 hoé 21 nap

bels6é konzulens
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