Vizualis programozas gyakorlat

Készitsen egy Windows Presentation
Foundation alkalmazast, ami a kozismert,
képeken alapuldé memoriajaték egy
egyszerl valtozatat valdsitja meg.

A program funkcionalitdsa a kovetkezd:

A Kever meniipont hatasara az induldskor
automatikusan betoltott négy par képet
véletlenszerli elrendezésben megjeleniti.
Virakozik két masodpercet, majd a képek
helyett zoldre festett téglalapokat jelenit
meg (hatter.jpg).

A Kérdez meniipont hatisara egy 0j ablakot jelenit meg Kérdes
fejléccel. Az ablakban az el6zdekben lathatdo négy képtipus
valamelyike jelenik meg véletlenszertien.
kivalasztja, hogy szerinte mely helyeken fordult elé a féablakban
a kép, majd kattint az OK gombon. Egy lehetséges megoldast

mutat a jobb oldali abra.

Az OK gombon torténd kattintast kovetden eltiinik a Kérdez
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ablak, és a valasz helyességétdl fliggéen a mellékelt két
iizenetablak egyike jelenik meg, majd Gjbol lathatova
valik a nyolc kép Ugy, ahogy azt a legels6 abran

lathatjuk.
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Tanacsok a megvaloésitashoz

A jatékhoz sziikséges négy kép €s a hattérkép lemésolhato a
t:\info\Johanyak Csaba\Rajzfilmfigurak\ cimrél.

Hozzunk létre egy WPF alkalmazast Ggy, hogy a megoldas és a projekt neve legyen
Memoriajatek.

A feliilet kialakitasa

Az ablak osztalyat nevezziik at wndFéablakra, mig annak allomanyneve legyen wndFoablak
alaka. Az ablak fejlécében a Memoriajaték felirat jelenjen meg. A menii és alatta képek egy
harom soros és négy oszlopos racsban legyenek elhelyezve. A menii hiarom pontot
tartalmazzon az alabbi abranak megfelelen.

Memoriajaték
Kilep Kever Kérdez

§

Minden meniiponthoz generaltassunk egy Click eseménykezel6 vazat a Visual Studioval. A
racs masodik és harmadik sordnak minden celldjaba egy Image komponens keriiljon ugy,
hogy egy 5 pontos margo6 kihagyasaval toltse ki a cellat. Mivel mind a nyolc komponensnél
ugyanazt a harom tulajdonsag értéket allitjuk be, ezért érdemes azt nem komponens szinten
megtenni, hanem stilusdefinicio segitségével az Oket tartalmazd racs szintjén megadni. A
feliiletet leir6 XAML kod az alabbi.

<Window x:Class="Memoriajaték.wndF&ablak"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns: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:Memoriajaték"
mc:Ignorable="d"
Title="Memériajdték" Height="350" Width="525">
<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition/>
<ColumnDefinition/>
<ColumnDefinition/>
<ColumnDefinition/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="31"/>
<RowDefinition/>



<RowDefinition/>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.Resources>
<Style TargetType="{x:Type Image}">
<Setter Property="HorizontalAlignment" Value="Stretch" />
<Setter Property="VerticalAlignment" Value="Stretch" />
<Setter Property="Margin" Value="5" />
</Style>
</Grid.Resources>
<Menu Grid.ColumnSpan="4"
Grid.Row="0" Grid.Column="0"
HorizontalAlignment="Stretch" >
<MenuItem Header="Kilép" x:Name="miKilép"
Click="miKilép_Click"/>
<MenuItem Header="Kever" x:Name="miKever"
Click="miKever_Click"/>
<MenuItem Header="Kérdez" x:Name="miKérdez"
Click="miKérdez_Click"/>

</Menu>
<Image x:Name="im1l@" Grid.Row="1" Grid.Column="0" />
<Image x:Name="imll" Grid.Row="1" Grid.Column="1" />
<Image x:Name="iml1l2" Grid.Row="1" Grid.Column="2" />
<Image x:Name="iml3" Grid.Row="1" Grid.Column="3" />
<Image x:Name="im20@" Grid.Row="2" Grid.Column="0" />
<Image x:Name="im21" Grid.Row="2" Grid.Column="1" />
<Image x:Name="im22" Grid.Row="2" Grid.Column="2" />
<Image x:Name="im23" Grid.Row="2" Grid.Column="3" />
</Grid>
</Window>

A felhasznalt képek szamdra hozzunk 1étre egy mappat a Solution Explorerben a projekten
beliil.
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A mappa neve legyen Kepek. A Kepek mappaba masoljuk be az 6t képet (pl. Windows
F4jlkezelovel), majd vegyiik fel dket a projekt Kepek mappéjaba Solution Explorerben is.
Jeloljiik ki a képeket, és nézziik meg a Properties ablakban a hozzjuk tartozé beallitasokat.
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Ez azt jelenti, hogy erdforrasként lettek megjeldlve, és a forditd be fogja forditani dket a
szerelvénybe.

Kovetkez6 1épésként 1étrehozzuk az ablak osztalyaban (wndFdéablak) a programhoz sziikséges
adattagokat. Elsoként a hatlapkép nevét tarolod valtozot készitjiik el.



/// <summary>

/// A hatlapként alkalmazott kép allomdny neve.
/// </summary>

string HatlapNév = "hatter.jpg";

Hozzunk létre egy adattagot a négy rajfilmfigura képnevének tarolasara.

/// <summary>
/// A jatékban felhasznalt mesefigurdkat tartalmazé
/// kép allomanyok nevei.
/// </summary>
string[] KépNevek = { "grabowski.jpg", "kukori.jpg",
"kuldonc.jpg", "vili.jpg"
}s

Hozzunk létre egy adattagot a hatlapkép objektum referenciajanak tarolasahoz.

/// <summary>

/// A hatlapkép referenciajat tarold valtozé.
/// </summary>

BitmapImage biHatlapKép;

Hozzunk létre egy adattagot, aminek segitségével egy tombben tudjuk tarolni a nyolc kép
referenciait.

/// <summary>

/// Tomb a nyolc kép objektum referencidinak taroldsara.
/// </summary>

BitmapImage[] biKépek = new BitmapImage[8];

Hozzunk létre egy adattagot a mesefigurdk megjelenitésére hasznalt Image komponensek
referencidinak taroldsara.

/// <summary>

/// Tomb a mesefigurdk megjelenitésére haszndalt Image
/// komponensek referencidinak tarolasara.

/// </summary>

Image[] imKépHelyek;

Hozzunk létre egy adattagot a véletlenszam generald objektum szdmara.

/// <summary>

/// Véletlenszamok eldallitdsara szolgald objektum.
/// </summary>

Random Véletlen = new Random();

A jatek lényege, hogy a képeket egy rovid ideig megmutatjuk a felhasznalonak, majd a
hatlapképeket jelenitjiik meg. Ehhez egy olyan id6zitdre lesz szlikségiink, ami lehetdvé teszi,
hogy a feliiletet kezeld szalban hajtsuk végre a képcserét.

/// <summary>

/// 1d6zit6 a képek memorizalasara adott id6 kovetéséhez.
/// </summary>

private DispatcherTimer dtId6zitd;



A fb6ablak konstruktoraban hozzuk létre a képeket megjelenitd komponensek tombjét, €s
toltsiikk be a képeket a memoridba, majd jelenitsilk meg Oket 3 masodperc iddtartamra. Ezt
kovetden allitsuk be, hogy alapbol minden komponens a hatlapképet mutassa.

/// <summary>

/// A fbéablak konstruktora. Létrehozza a képeket megjelenité
/// komponensek tombjét, és betolti a képeket a memdriaba.
/// </summary>

public wndF&ablak()

{

}

// Komponensek létrehozdsa és inicializdldsa.
InitializeComponent();
// Képeket megjelenitd komponensek tombjének létrehozasa.
imKéphelyek = new Image[]
{
im10,iml11,im12,iml3,
im20,im21,im22,im23
¥
// Id6zit6 objektum létrehozdsa, az id6zités bedllitasa 3 mdsodpercre
dtId6zit6 = new DispatcherTimer
{
Interval = new TimeSpan(@, 0, 0, 0, 3000),
IsEnabled = false
¥
dtId6zit6.Tick += dtId6zit6_Tick;
// Képek betoltése a memdéridba.
KépeketBetolt();
// Képek lathatdva tétele.
KépeketMegmutat();
// Minden komponens a hatlapképet mutatja, ha letelt a bedllitott
// id6intervallum.
dtIdézit6.Start();

Az id6zit6 eseménykezel6je (dtldozitd Tick()), a KépeketBetolt() és a KépeketMegmutat()
metodusok még nincsenek készen, ezért eldszor készitsiink hozzajuk egy iires vazat, majd
folytassuk a munkét a KépeketBetolt() metodus torzsének megirasaval.

/// <summary>

/// Az id6zités leteltével a hatlapképet helyezi el mind a nyolc kép komponensre,
/// majd ledllitja az id6zitot.

/// </summary>

private void dtId6zit6é_Tick(object sender, EventArgs e)

{

}

HatlapképpelKitolt();
dtId6zits.Stop();

A képek  betoltéséhez Gn. Pack  Uri  (Id.  http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/aa970069.aspx) tipusu eréforras elérés hasznalata sziikséges. A relativ utvonalaknal
elegendd a projekt gyokérkonyvtarahoz viszonyitva megadni az erdforras elérési utvonalat.
elsoként a hatlapképet, majd ezt kovetden egy ciklusban a rajzfilmfigurdk képeit fogjuk
betolteni. A késdbb sziikséges keverés konnyebb megoldésa érdekében minden betoltott
rajzfilmfigura kép referenciajat két tomb elemben taroljuk, igy a négy képhez egy nyolcelemii
tombot hasznalunk.



/// <summary>
/// Betolti memériaba a jatékhoz hasznalt képeket. A képek a
/// projekt gyokérkonyvtaraban levé Kepek alkdnyvtaraban kell legyenek.
/// </summary>
private void KépeketBetolt()
{
try
{
// Hatlapkép betoltése.
biHatlapKép = new BitmapImage(new Uri(@"Kepek/"+HatlapNév, UriKind.Relative));
// A négy mesefigura kép betdltése.
for (int i = 0; 1 < 4; i++)
{
bikKépek[i] = new BitmapImage(new Uri(@"Kepek/" + KépNevek[i],
UriKind.Relative));
// A masodpéldanyokat beazonosité referenciak.
biKépek[i + 4] = biKépek[i];
}
}
catch (Exception)
{
MessageBox.Show("A képek nem talalhatdk a megadott uUtvonalon!",
"Hiba", MessageBoxButton.OK);

A hatlapképeket megmutatd metodus tartalmat alakitsuk ki az alabbiak szerint.

/// <summary>

/// Mind a nyolc helyen a hatlapképet jeleniti meg.
/// </summary>

private void HatlapképpelKitolt()

{
for (int i = 0; i < 8; i++)
{
imKépHelyek[i].Source = biHatlapKép;
}
}

A képek lathatova tétele (KépeketMegmutat() metodus) azt jelenti, hogy a biKépek tombben
hivatkozott sorrendben rendeljiik a képeket az egyes Image komponensekhez. A metodus
miukddeése hasonld a HatlapképpelKitolt() metoduséhoz.

/// <summary>

/// Lathatéva teszi a nyolc képet.
/// </summary>

private void KépeketMegmutat()

{
for (int i = 0; i < 8; i++)
{
imKépHelyek[i].Source = biKépek[i];
}
}

Probaljuk ki a programot gy, hogy egyszer a rajzfilmfigurdkat és egyszer a hatlapképek
megmutatasat kapcsoljuk be a konstruktorban. Ha minden jol megy, akkor tovabbléphetiink a
a Kever meniipont eseménykezeldjének elkészitséhez. Ebben az induldskor automatikusan
betoltott négy par képet véletlenszerli elrendezésben jelenitjiik meg, véarakozunk harom
masodpercet, majd a képek helyett zoldre festett téglalapokat jelenitiink meg (hatlap).



/// <summary>

/// A Kever menlpont hatdsara az induldskor automatikusan
/// betdltétt négy par képet véletlenszerii elrendezésben

/// megjeleniti. Varakozik, majd a képek helyett zdldre

/// festett téglalapokat jelenit meg (hatter.jpg).

/// </summary>

/// <param name="sender">A menlipont objektum.</param>

/// <param name="e"></param>

private void miKever_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

// Véletlen sorrend meghatdrozasa.

VéletlenSorrendbeRak();

// Képek lathatoéva tétele.

KépeketMegmutat();

// Varakozas az id6zitében bedllitott ideig, majd a hatlapképek megjelenitése.
dtId6zit6.Start();

A képek elhelyezkedését meghatarozo VéletlenSorrendbeRak() metodusban 1étrehozunk egy
generikus lista objektumot, amibe betessziik az Gsszes képet. Innen véletlenszeriien kihuzva
képeket alakitjuk ki a biKépek tomb tartalmat.

/// <summary>

/// Meghatarozza a képek véletlenszeri sorrendjét.
/// </summary>

private void VéletlenSorrendbeRak()

{

// Létrehozunk egy lista objektumot a képek referenciainak taroldssara.
List<BitmapImage> KépLista = new List<BitmapImage>();
// Mind a 8 kép referenciajat elhelyezzik a listaban.
KépLista.AddRange(biKépek);
// "Huzas a kalapbdl" véletlenszerilen kivessziik a nyolc referenciat.
for (int i = 0; i < 8; i++)
{

// A maradék listabdl véletleszeriien kivdlasztunk egy elemet.

int Sorszadm = Véletlen.Next(@, KépLista.Count);

// Betessziik a tomb i. helyére

bikKépek[i] = KéplLista[Sorszam];

// Eltavolitjuk a listardl.

KépLista.RemoveAt(Sorszam);

Készitsiik el a Kilép meniipont eseménykezeldjének kodjat. A korabban legeneralt vazba csak
egyetlen utasitést kell beirni.

/// <summary>

/// Kilép az alkalmazasbol.

/// </summary>

/// <param name="sender">A Kilép menipont objektum.</param>
/// <param name="e"></param>

private void miKilép_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
}

Application.Current.Shutdown();

A Kérdez meniipont eseménykezeldjének elkészitése eldtt készitiink egy 1) ablakot a
projektiinkben wndKérdés néven (az dllomanynév wndKerdes legyen).
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Nevezziik 4t az ablak osztalyat wndKérdés-re és a fejlécben helyezziik el a Kérdés feliratot

<Window x:Class="Memoriajaték.wndKérdés"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns: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:Memoriajaték"
mc:Ignorable="d"
Title="Kérdés" Height="276.5" Width="279">

<Grid>

</Grid>
</Window>
Az ablak felépitése az alabbi dbra szerinti lesz.
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A racsban Kialakitunk két oszlopot és négy sort. Az elsé oszlop kozéps6é két cellajaba
elhelyeziink egy Image komponenst. A csoportablakokban egy-egy WrapPanel fogja tarolni a
kivalasztashoz sziikséges komponenseket. A  WrapPanel szélességének megfeleld
megvalasztasaval érjiikk el, hogy ezek két sorban jelenjenek meg az d&bra szerint. Mivel
mindkét esetben a nyolc komponensbdl egyszerre csak egy lehet kivalasztva, ezért nem
nyomogombot, hanem RadioButon komponenst haszndlunk 1wgy, hogy megjelenése a
ToggleButton (kétallapotih gomb) komponenshez legyen hasonlo. A gépelési munka



csokkentése ¢s a kod atlathatosdganak novelése érdekében a 16 RadioButton kozos
tulajdonsagait stilusbeallitasok segitségével adjuk meg a racs szintjén.

<Window x:Class="Memoriajaték.wndKérdés"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns: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:Memoriajaték"
mc:Ignorable="d"
Title="Kérdés" Height="276.5" Width="279">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="15*"/>
<RowDefinition Height="89*"/>
<RowDefinition Height="90*"/>
<RowDefinition Height="37*"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="103*"/>
<ColumnDefinition Width="164*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.Resources>
<Style BasedOn="{StaticResource {x:Type ToggleButton}}"
TargetType="RadioButton">
<Setter Property="Width" Value="20" />
<Setter Property="Height" Value="20" />
<Setter Property="Margin" Value="5" />
</Style>
</Grid.Resources>
<Image Grid.Row="1" Grid.Column="@" Grid.RowSpan="2" Margin="5"
VerticalAlignment="Stretch" HorizontalAlignment="Stretch"
x:Name="1imKép" />
<TextBlock Grid.Row="0" Grid.Column="1">
Mely helyeken volt lathato?
</TextBlock>
<GroupBox Grid.Row="1" Grid.Column="1"
x:Name="gbEls6" Header="Els6 el6fordulas" Margin="5">
<WrapPanel Orientation="Horizontal" x:Name="wpEls&6" >
<RadioButton x:Name="rbEls&ee" />

<RadioButton x:Name="rbEls601" />
<RadioButton x:Name="rbEls602" />
<RadioButton x:Name="rbEls6e3" />
<RadioButton x:Name="rbEls610" />
<RadioButton x:Name="rbEls611" />
<RadioButton x:Name="rbEls612" />
<RadioButton x:Name="rbEls613" />
</WrapPanel>
</GroupBox>

<GroupBox Grid.Row="2" Grid.Column="1"
x:Name="gbMasodik" Header="Masodik el&fordulds" Margin="5">
<WrapPanel Orientation="Horizontal" x:Name="wpMasodik">
<RadioButton x:Name="rbMasodikee" />

<RadioButton x:Name="rbbMasodikel" />
<RadioButton x:Name="rbbMasodike2" />
<RadioButton x:Name="rbbMasodike3" />
<RadioButton x:Name="rbbMasodik1e" />
<RadioButton x:Name="rbbMasodik1l" />
<RadioButton x:Name="rbbMasodik12" />
<RadioButton x:Name="rbbMasodik13" />
</WrapPanel>

</GroupBox>



<Button x:Name="btOK" Content="0K" Grid.Row="3"

Grid.Column="1" Click="btOK_Click" Margin="5" />

</Grid>
</Window>

Térjlink vissza a féablakhoz, és készitsiik el a Kérdez meniipont eseménykezeldjének kodjat.
A Kérdez meniipont hatasara a program egy Uj ablakot jelenit meg Kérdés fejléccel. Az
ablakban az eldzdekben lathaté négy képtipus valamelyike jelenik meg véletlenszeriien. A
felhasznal6 kivalasztja, hogy szerinte mely helyeken fordult elé a féablakban a kép, majd
kattint az OK gombon. Ekkor eltinik a Kérdez ablak, és a valasz helyességétdl fiiggden az
alabbi két lizenetablak egyike jelenik meg, majd jbol lathatova valik a nyolc kép ugy, ahogy
azt a legelsO abran lathatjuk.
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<summary>

A Kérdez menipont hatdsara egy uj ablakot jelenit meg
Kérdés fejléccel. Az ablakban az el6z6ekben lathatd

négy képtipus valamelyike jelenik meg véletlenszeriien.

A felhaszndlé kivalasztja, hogy szerinte mely helyeken fordult eld a
f6ablakban a kép, majd kattint az OK gombon.

Ekkor eltlinik a Kérdez ablak, és a valasz helyességétdl
fliggben az alabbi két lzenetablak egyike jelenik meg,
majd ujbol lathatéva valik a nyolc kép ugy, ahogy azt a
legels6 abran lathatjuk.

</summary>

<param name="sender">A Kérdez meniipont objektum.</param>
<param name="e"></param>

private void mikKérdez_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

// Ablak objektum létrehozdsa.

wndKérdés wndKérdés = new wndKérdés();

// Kép sorszam kivalasztdsa véletlenszeriien.
int Sorszam = Véletlen.Next(9, 8);

// Keresett kép kivalasztasa.

BitmapImage KeresettKép = biKépek[Sorszam];
// Kép komponenshez rendelése.
wndKérdés.bikKép = KeresettKép;

// Megjeleniti a parbeszédablakot.

if (wndKérdés.ShowDialog()==true)

{

}
¥

// Lekérdezi, hogy mely pozicidkat valasztotta ki a
// felhaszndald, majd elBallitja az adott pozicidban talalhaté
// képek referenciait.
BitmapImage biElsd = biKépek[wndKérdés.Els6Sorszam];
BitmapImage biMasodik = biKépek[wndKérdés.MasodikSorszam];
// Megvizsgalja, hogy a keresett kép azonos-e a két megjelolt
// képpel.
if (biEls6 == KeresettKép && biMasodik == KeresettKép)
MessageBox.Show("Hurra eltaldltad!");
else
MessageBox.Show("Hat ez most nem jott Ossze!");
// Ujbél lathatéva teszi a képeket.
KépeketMegmutat();

A metodusban a megjelenitett kép megadasdhoz (wndkérdés.bikép) €s a felhasznalo altal
kivalasztott poziciok lekérdezéséhez (wndkérdés.ElsgSorszam, wndKérdés.MasodikSorszam)
olyan tulajdonsagokat hasznaltunk, amelyik még nem léteznek a wndKérdés osztalyban, ezért



kovetkezd 1épésként ezeket 1étre kell hoznunk. A biKép esetében csak irhatd tulajdonsag
elegendod.

/// <summary>

/// Lehet6vé teszi a parbeszédablakban megjelenitett kép bedllitasat.
/// </summary>

public BitmapImage bikKép

{

set { imKép.Source = value; }

}

A masik két esetben csak olvashatd tulajdonsagokra van sziikség, amelyek -1 -es értéket
adnak vissza, amennyiben a felhasznald6 nem valasztott egyetlen RadioButton-t se az adott
csoportbol, egyéb esetben pedig visszaadjak a kivalasztott RadioButton sorszamat (0..7). A
feladatot Gigy oldjuk meg, hogy végiglépkediink a WrapPanelben talalhaté komponenseken
minden gyermek komponenst RadioButtonként értelmezve, és lekérdezziik az allapotukat.

/// <summary>

/// -1 -es értéket ad vissza, amennyiben a felhaszndld nem valasztott egyetlen
/// RadioButton-t se az elsd csoportbdl, egyéb esetben pedig visszaadja a

/// kivalasztott RadioButton sorszamat (0..7).

/// </summary>

public int Els&Sorszam

{
get
{
int ssz = -1;
for (int i = @; i < wpEls6.Children.Count; i++)
if ((wpEls6.Children[i] as RadioButton)?.IsChecked==true)
{
ssz = 1i;
}
}
return ssz;
}
}

/// <summary>
/// -1 -es értéket ad vissza, amennyiben a felhaszndld nem valasztott egyetlen
/// RadioButton-t se a mdsodik csoportbdl, egyéb esetben pedig visszaadja a
/// kivadlasztott RadioButton sorszamat (0..7).
/// </summary>
public int MasodikSorszam
{
get
{
int ssz = -1;
for (int i = @; i < wpMasodik.Children.Count; i++)

if ((wpMasodik.Children[i] as RadioButton)?.IsChecked == true)
{ .
ssz = i;
}
¥

return ssz;

}



Utolso Iépésként elkészitjiik az OK gomb eseménykezeldjét. itt az a feladat, hogy
ellendrizziik, hogy a felhasznald valasztott-e mindkét csoportbdl. A valasztas hianydban nem
engedjiik bezarulni a parbeszédablakot, és hibatizenetet jelenitiink meg.

/// <summary>

/// OK gombon torténd kattintas esetén megviszgalja, hogy van-e kivalasztott.
/// RadioButton Ha nincs, akkor hibalizenettel vdlasztdsra készteti a

/// felhasznaldt, ha van, akkor engedélyezi a parbeszédablak lezarasat.

/// </summary>

private void btOK_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
if (Els6Sorszam != -1 && MasodikSorszam != -1)
DialogResult = true;
else
MessageBox.Show("E18sz6r valaszd ki a két poziciot!");
}

Amennyiben a felhasznal6 mégsem akar valaszt adni, akkor a parbeszédablakot a jobb felsd
sarokban leve bezar6 gombra kattintva zarhatja. Ilyenkor az ablakot megjelenitd
ShowDialog() metodus visszatérési értéke false lesz.



