Gyakorlatok:

1.

Készitsiink egy TCsepp osztalyt, amely egy esdcseppet (kort) rajzol ki a megadott Image
komponensre. A TCsepp osztalynak irjuk meg a konstruktorat, mely csak egy paramétert
tartalmazzon — annak az Image (ExtCtrls unitban talalhaté) komponensnek a nevét, ahova az
esdcseppet ki akarjuk rajzolni. A konstruktor generaljon ki egy véletlenszer(i koordinatat ezen a
képen (Image-en) és egy véletlen sugarat (0-t6l 29-ig). Majd rajzolja ki az esbcseppet erre a
koordinatara. Az osztaly tartalmazzon még egy kirajzol és egy letorol eljarast, amely kirajzolja a
kért az objektumhoz tartozé koordinatara az objektumhoz tartozé sugarral. A kirajzolast bsClear
(graphics unitban talalhaté) ecsetstilussal és RGB(sugar*8, sugar*8, 100+sugar*5) (windows
unitban talalhaté) kék szinarnyalatu koérvonallal végezzik. Az osztalynak legyen még egy
novekszik metédusa, amely letorli az es6cseppet, néveli a sugarat, majd megnézi hogy a sugar
nem érte-e el a 30 pixelt. Ha elérte, akkor beallitia O0-ra és Uj koordinatakat general ki az

objektumnak. Végul kirajzolja az esGcseppet.

Ezt az osztalyt felhasznalva készitsliink egy programot, amely megjelenit 30 es6cseppet és 25
szdzad-méasodpercenként ndveli azok nagysagat (amig nem érik el a 30-at, utana egy masik

helyen 0 sugarral jelennek meg).
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Készitsiink egy TDeszka osztalyt, majd ennek segitségével azt az alkalmazast, melyben véletlen
hosszusagu deszkak uszkalnak a vizen. Az elsd sor balra, a masodik jobbra, a harmadik megint
balra, a negyedik megint jobbra, az 6tédik sor pedig ismét balra Usszon. Ugyeljiink arra, hogy két
egymas melletti deszka kozoétt mindig legyen egy kis hely. Az egyik szélén kilusz6 deszkak a
masik szélén Usszanak be (ne hirtelen jelenjenek meg).



3. Készitslink TCsillag osztalyt, amely kirajzol egy véletlen méretli (pl. 1-t6l 5-ig) csillagot. Az
osztalynak legyen egy olyan metédusa, melynek meghivasaval a csillag eggyel nagyobb méreti
és vilagosabb kék szinl lesz. Ha eléri az 5-0s méretet, akkor tlinjon el és egy Uj, véletlen helyen

jelenjen meg 1-es mérettel és sététkék szinnel.

A TCsillag osztaly segitségével készitsiink egy képernyévédét, amely teljes képernyén kirajzol
100 csillagot, majd ezek méretét és fényességét a megirt metddus segitségével noveli (ha
valamelyik csillag eléri a maximum méretét, akkor egy masik helyen jelenjen meg kis méretben).

Az alkalmazas barmelyik billentyli megnyomasaval fejez6djon be.

4. Definidljon kulon unitban egy TNegyzet osztalyt, melynek legyenek kdvetkez§ tulajdonsagai: x, y
koordinatdja, oldaldnak hossza, kitdltés szine (természetesen maés tulajdonsaga is lehet, ha
szlikséges). Tartalmazzon egy Mozgat metédust, melynek meghivasakor a négyzet egy pixellel



lejiebb "pottyan" a képernydn. irjuk at az osztalyhoz tartozdé konstruktort is, melynek
paramétereként adjuk megy hogy melyik Image komponensre szeretnénk kirajzolni a négyzeteket.
A konstruktor generaljon ki véletlen szamokat az x, y koordinatakra, az oldalhosszra és a kitoltés

szinére. Szikség szerint tovabbi metddusokat is tartalmazhat.

A program inditasakor ebbdl az osztalybol készitsen 10 objektumot, melyeket helyezzen el egy
Image komponensen. Az alkalmazas bezdrasakor ne felejtse el felszabaditani az objektumoknak

lefoglalt memériat.
Az objektumok Mozgat metddusainak folyamatos meghivasaval a négyzetek "potyogjanak" a

képernyén amig a program fut. Ha valamelyik négyzet teljesen elhagyja a képernyé aljat, akkor a

képernyd tetejérdl "j6jjon be" mas x koordinataval, mas mérettel és mas szinnel (véletlenszer().
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5. Készitslink egy dinamikus csatolasu konyvtarat (DLL-t), amely tartalmaz egy ,primszam”
fuggvényt. Ez a fiiggvény a paraméterében megadott egész szamrél dontse el, hogy az

primszam-e és ettdl fliggben adjon vissza igaz vagy hamis értéket.

A megirt DLL-t felhasznalva készitsiik el az alabbi alkalmazast, amely egy nyomdgomb

megnyomasakor megvizsgalja, hogy az Edit komponensben megadott szam primszam-e.



6. Készitsunk alkalmazast primszamok generalasara, amely egy nyomogombot, egy ListBox-ot és
egy Gauge komponest tartalmaz. A nyomégomb megnyomasa utan a program a ListBox-ba
generalja ki az els6 20000 primszamot. A Gauge komponens folyamatosan jelezze, hogy a 20000
primszamnak eddig hany szazaléka talalhaté a ListBox-ban. A nyomégomb megnyomasa utan a
primszamok generaldsat (majd beirasat a ListBox-ba és a Gauge komponens frissitését) egy
kulén programszalban végezzik el! Prébaljuk ugy megirni az algoritmust, hogy az a szamok

generalasat minél hamarabb elvégezze.
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1. primszam: 2 ~
2. primszam: 3 =
3. primszam: &

4, Erimszém: 7

. primszam: 13
7. primszam: 17
8. primszam: 19
9, primszam: 23
10, primszam: 29
11, primszam; 31
12, primszarm: 37
13, primszam: 41
14, primszam: 43
15, primszam: 47
16, primszam: 53
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