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2 Wprowadzenie do Visual C#

ROZDZIAL

2.1. Rozpoczecie pracy z formularzami 2.5. Kontrolka Label
i kontrolkami 2.6. Poznanie listy IntelliSense

2.2. Ufcworzen!e grafn-:znego .Intel’.fE'jSH 2.7. Kontrolka PictureBox
uzytkownika w pierwszej aplikacji L
Visual C# — Hello World 2.8. Komentarze, puste linie i wciecia

2.9. Utworzenie kodu odpowiedzialnego

2.3. Wprowadzenie do kodu w jezyku C# et ATES
za zamkniecie formularza aplikacji

2.4. Utworzenie kodu aplikacji Hello World . .
2.10. Usuwanie btedéw sktadni

2.1. Rozpoczecie pracy
2 formularzami i kontrolkami

WYJASNIENIE. Pierwszym krokiem podczas tworzenia aplikacji Visual C# jest
przygotowanie graficznego interfejsu uzytkownika. Oferowane
przez Visual Studio okna Designer, Toolbox i Properties mozna
wykorzystaé¢ do przygotowania formularza aplikacji wraz z zada-
nymi kontrolkami i zdefiniowanymi dla nich odpowiednimi wta-
Sciwosciami.

W tym rozdziale utworzysz pierwsza aplikacje Visual C#. Jednak zanim przystapisz
do pracy, musisz pozna¢ pewne podstawowe koncepcje dotyczace przygotowania gra-
ficznego interfejsu uzytkownika w Visual Studio. W tym podrozdziale przedstawie pod-
stawy z zakresu edycji formularzy i tworzenia kontrolek.

81
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82 Rozdziat 2. Wprowadzenie do Visual C#

Formularz aplikacji

Gdy utworzysz nowy projekt Visual C#, Visual Studio automatycznie dodaje pusty
formularz i wy$wietla go w oknie Designer. Przyktad pokazatem na rysunku 2.1. Ten
pusty formularz mozesz potraktowa¢ jako ptotno, na ktérym zostanie umieszczony
interfejs uzytkownika aplikacji. Do formularza dodajesz kontrolki, zmieniasz jego
wielko$¢ i wiele innych parametréw. Po uruchomieniu aplikacji formularz zostanie
wyswietlony na ekranie.

BEY My First Project - Microsoft Viaual Stuche a & ¥ Linanch [Cils Pl 0 x
Fle  Fdt  View Poject Buld  Debug  Team  Fowmat  Tookh  Ter  Ansbme  Window  Hep signin
LR AN BT = = Debg =l AnyCPU S| B s

Al Forilcs [Desigm] 2 % - [t

o Foemt = =
Formularz
B -
projektu
Farm 1 Systemn Windows.FormiForm »
- RN A
navican True
Showin Tasichar True
B See 300; 300
SaeGnpityle At

SanPerition Windeas Defautlecs
Tag
Tert Form1

Tt

The tet aisaciated with the cantel

# Pubish =

Rysunek 2.1. Nowy projekt wraz z pustym formularzem wyswietlonym w oknie Designer

Jezeli przyjrzysz sie blizej formularzowi, zauwazysz, ze jest otoczony cienkg przerywana
linig nazywang ramka ograniczajaca (ang. bounding box). Jak pokazalem na rysunku
2.2, ramka ograniczajgca ma male uchwyty zmiany wielko$ci wyswietlane po pra-
wej stronie i na dole formularza oraz w jego prawym dolnym rogu. Gdy ramka ogra-
niczajaca jest wyswietlana wokot obiektu w oknie Designer, oznacza to, ze dany obiekt
zostal zaznaczony i jest gotowy do edycji.

Poczatkowo wielkos¢ formularza wynosi 300 X 300 pikseli i mozesz ja tatwo zmienié
za pomocg myszy. Po umieszczeniu kursora myszy nad dowolng krawedzig lub rogiem
zawierajacym uchwyt zmiany wielkosci kursor zmieni ksztatt na dwie potaczone ze
sobg strzatki (4=2:). Przyktady pokazalem na rysunku 2.3. Po zmianie kursora myszy
mozesz klikna¢ i przeciaggnaé mysza, co spowoduje zmiane wielkosci formularza.

Identyfikowanie formularzy i kontrolek

za pomocq ich nazw

Graficzny interfejs uzytkownika aplikacji sktada sie z formularzy i réznych kontrolek.
Kazdy formularz i kontrolka w graficznym interfejsie uzytkownika aplikacji musi mie¢

identyfikujacg ja nazwe. Pusty formularz poczatkowo utworzony przez Visual Studio
w nowym projekcie nosi nazwe Forml.
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Cienka przerywana linia
’/ (ramka ograniczajaca)

o Forml | = E

Uchwyt zmiany
wielkosci

Uchwyt zmiany
wielkosci

Uchwyt zmiany
wielkosci

Rysunek 2.2. Ramka ograniczajaca i uchwyty zmiany wielkosci

=N Hon (== =] (== =]

L i ) Ry,

Rysunek 2.3. Uzycie myszy do zmiany wielkosci formularza

<&

Kup ksigzke

UWAGA. Z dalszej czesci ksigzki dowiesz sie, jak mozna zmieni¢ nazwe formularza.
W omawianym tutaj przyktadzie pozostawimy nazwe domyslna, czyli Forml.

Okno Properties

Wyglad i inne cechy charakterystyczne obiektu graficznego interfejsu uzytkownika
sq okreslane przez wlasciwosci danego obiektu. Gdy zaznaczysz obiekt w oknie Desi-
gner, wlasciwosci tego obiektu zostang wy$wietlone w oknie Properties. Przyktadowo:
po zaznaczeniu formularza Forml jego wlasciwosci bedq wyswietlone w oknie Proper-
ties, jak pokazatem na rysunku 2.4.

Pole¢ ksigzke
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4

oSl Forn (== | = .

- Gdy obiekt jest zaznaczony, okno
Properties mozna wykorzystac do
przejrzenia i zmiany jego wilasciwosci

Nazwa Properties * A X
Zaznagzonego —D{@ystem.wmdows.Forms.Form -
obiektu =
=N s | F

= 13 [|@ size 300; 300 -
SizeGripStyle Auto
StartPosition WindowsDefaultLoca
Lista | Tag
wlasciwosci Form1
TopMost False
TransparencyKey [ |
UseWaitCursor False v
Text

The text associated with the centrol.

Rysunek 2.4. Okno Properties wyswietlajace wtasciwosci zaznaczonego obiektu

@: WSKAZOWKA. Przypomnij sobie z rozdziatu 1., ze jesli okno Properties ma wla-
czong funkcje automatycznego ukrywania, mozna klikna¢ jego karte, aby je wyswie-
tli¢. Jezeli nie widzisz na ekranie okna Properties, przejdz do menu View, a nastep-
nie wybierz z niego opcje Properties Window.

Na gorze okna Properties jest wyswietlana nazwa aktualnie zaznaczonego obiektu.
Jak mozesz zobaczyé na rysunku 2.4, w omawianym przyktadzie tym obiektem jest
Forml. Ponizej znajduje sie przewijana lista wlasciwosci. Ta lista sktada sie z dwoch
kolumn: lewej zawierajacej nazwe wlasciwosci i prawej, na ktorej widaé jej wartosé.
Przyktadowo: spéjrz na wlasciwo$¢ Size widoczng na rysunku 2.4 — jej wartoscia
jest 300; 300. Oznacza to, ze wielkos¢ formularza wynosi 300 X 300 pikseli. Nastepnie
spojrz na whasciwosé Text okreslajacy tekst wyswietlany w pasku tytutowym for-
mularza (ten pasek znajduje sie na goérze formularza). Aktualng warto$cig tej wia-
$ciwosci jest Forml, wiec pasek tytulowy formularza wy$wietla po prostu FormI.

Po utworzeniu formularza jego wtasciwo$¢ Text ma poczatkowo taka samg wartosé
jak nazwa formularza. Gdy utworzysz nowy projekt, pusty formularz umieszczany
w oknie Designer zawsze bedzie mial nazwe Forml, stad tekst Forml wyswietlany w pasku
tytutu formularza. W wiekszosci przypadkow bedziesz zmienial wartosé wlasciwosci
Text formularza na bardziej znaczaca. Przyjmuje zalozenie, ze aktualnie zaznaczytes
formularz Forml. Aby zmieni¢ wartos¢ jego wlasciwosci Text na Mdj pierwszy program,
nalezy wykonaé przedstawione tutaj kroki.
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Krok 1. W oknie Properties odszukaj whasciwosé Text.

Krok 2. Dwukrotnie kliknij stowo FormI aktualnie bedace warto$cig wtasciwosci
Text, a nastepnie usun je, naciskajac klawisz Delete.

Krok 3.  Wpisz Mdj pierwszy program i nacisnij klawisz Enter. Wpisany tekst zostanie
wyswietlony w pasku tytutu formularza, jak pokazalem na rysunku 2.5.

Méy pierwszy program

o] ]

Properties
o '] Size 300; 300 -~

SizeGripStyle Auto
StartPosition WindowsDefaultLocation
Tag
_
TopMost False
TransparencyKey |:|
UseWaitCursor False A4

Text

The text associated with the control.

Rysunek 2.5. Wartos¢ wtasciwosci Text formularza wyswietlona w pasku tytutowym tego
formularza

<&
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UWAGA. Zmiana whasciwosci Text obiektu nie powoduje zmiany jego nazwy.
Dlatego tez po zmianie wartosci wlasciwosci Text formularza Forml na Mdj pierwszy
program nazwa formularza wciaz bedzie Forml. Zmienit sie jedynie tekst wyswie-
tlany w pasku tytutu formularza.

Wezesniej z tego rozdzialu dowiedziales sie, jak uzy¢ myszy do zmiany wielkosci for-
mularza w oknie Designer. Alternatywna metoda polega na wykorzystaniu wlasciwosci
Size w oknie Properties. Przyktadowo: przyjmuje zalozenie, ze nadal jest zaznaczony
formularz Forml. Zmiana jego wielko$ci na 400 X 100 pikseli wymaga wykonania
wymienionych nizej krokow.

Krok 1. W oknie Properties odszukaj wlasciwoéé Size.
Krok 2. Kliknij obszar zawierajacy warto$¢ wlasciwoéci Size i usun ja.

Krok 3.  Wpisz 400; 100 i nacisnij klawisz Enter. Wielkos¢ formularza zmieni sie,
jak pokazatem na rysunku 2.6.
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SR P = s

o !

\
Wielkos$¢ formularza zostata Form? System.Windows.Forms,Form .
Zmieniona i wynosi —
i i 3 || ¢2 »
teraz 400 x 100 Plkse||\ S 2
400; 100 R

B Size
SizeGripStyle Auto
StartP osition WindowsDefaultLocation
Tag
Text Méj pierwszy program
TopMeost False
TransparencyKey l:l
UseWaitCursor False -
Size

The size of the control in pixels.

Rysunek 2.6. Wielkos¢ formularza zostata zmieniona na 400 x 100 pikseli

0 UWAGA. Zwr6é uwage, ze na rysunku 2.6 zostal zaznaczony przycisk Alpha-

betical (2¢) na gorze okna Properties. To powoduje wyswietlenie wlasciwo-
$ci w kolejnosci alfabetycznej. Ewentualnie mozna zaznaczy¢ przycisk Catego-
rized (=5) powodujgcy grupowanie wlasciwosci. Domy§lnie zaznaczony jest
przycisk Alphabetical i w wigkszo$ci przypadkéw znacznie utatwia to odszuka-
nie zadanej wlasciwosci.

Dodawanie kontrolek do formularza

Gdy jestes gotowy do utworzenia kontrolek w formularzu aplikacji, mozesz skorzy-
sta¢ z okna Toolbox. Przypomnij sobie z rozdziatu 1., ze to okno jest zwykle wyswie-
tlone po lewej stronie ekranu w §rodowisku Visual Studio. Jezeli to okno ma wla-
czong funkcje automatycznego ukrywania, kliknij jego karte, aby je wy$wietli¢. Na
rysunku 2.7 pokazalem okno Toolbox w postaci standardowej po jego wyswietleniu.

WSKAZOWKA. Przypomnij sobie z rozdziatu 1., ze jesli nie widzisz okna Toolbox
na ekranie, nalezy z menu View wybra¢ opcje Toolbox.

®

Okno Toolbox zawiera przewijana liste kontrolek, ktére mozna dodaé¢ do formularza.
Aby dodaé¢ kontrolke do formularza, po prostu odszukaj ja w oknie Toolbox, a nastepnie
dwukrotnie kliknij myszg. Wybrana kontrolka zostanie utworzona w formularzu.
Przyktadowo: przyjmuje zalozenie, ze chcesz utworzyé kontrolke Button. Odszukaj ja
w oknie Toolbox, jak pokazalem na rysunku 2.8, dwukrotnie kliknij mysza, a pojawi
sie ona w formularzu.
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Toolbox
Search Toolbox

I All Windows Forms

Pointer
Button
CheckBox

HinE® »

ComboBox

Label
LinkLabel
ListBox
ListWView

> > [

Motifylcon

PictureBox
ProgressBar
RadicButton
RichTextBox
TextBox
ToolTip

TreeView

MTENG BRER B

WebBrowser

CheckedListBox

DateTimePicker

MaskedTextBox
MonthCalendar

MumericUpDown

4 Commeon Controls

*AOXx
o

-

Rysunek 2.7. Okno Toolbox

Dwukrotnie kliknij
narzedzie Button

€] My First Project - Microsoft Visual Studio

File Edit View Project Build Debug Team
‘o0 | B2 B |9 - @ | Debug
'_—E Toolbox > 1 x

Search Toolbox P

b All Windows Forms
4 Common Controls

& Pointer

CheckBox
8= CheckedlistBox

ComboBox

DateTimePicker
Label
LinkLabel
ListBax

i ListView

Lk MaskedTextBox
M MonthCalendar
Notifylcon

e

Ya & o
Test Analyze Window Help
Any CPU

Tools

Kontrolka Button zostanie
utworzona w formularzu

Rysunek 2.8. Utworzenie kontrolki Button

4)‘:

WSKAZOWKA. Istnieje rowniez mozliwos¢ klikniecia i przeciagniecia kontrolki
z okna Toolbox na formularz.

Kup ksigzke
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Zmiana wielkosci i przeniesienie kontrolki

Przyjrzyj sie dobrze kontrolce Button pokazanej na rysunku 2.8. Zwr6¢ uwage na
umieszczenie jej w ramce ograniczajacej wraz z uchwytami zmiany wielkosci. To
oznacza, ze kontrolka jest zaznaczona. Gdy kontrolka jest zaznaczona, jej wielko§é
mozna zmienié¢ myszg podobnie jak wcze$niej mogle$ zmieni¢ wielko$é formularza.
Za pomoca myszy kontrolke mozna réwniez przenies¢ do nowego potozenia. Umiesé
kursor myszy w kontrolce, a gdy przyjmie on posta¢ poczwornej strzatki (45), mozesz
klikna¢ i przeciagna¢ kontrolke do nowego potozenia. Na rysunku 2.9 pokazatem
formularz, w ktorym kontrolka Button zostata powiekszona i przeniesiona do innego
polozenia.

o= Méj pierwszy program e s

button1

Rysunek 2.9. Zmiana wielkosci i potozenia kontrolki Button

Usuniecie kontrolki

Usuniecie kontrolki jest proste — wystarczy ja zaznaczyé, a nastepnie nacisnaé kla-
wisz Delete.

Wiecej o kontrolce Button

Wezesniej z tego rozdziatu dowiedziales sie, ze kazdy formularz i kontrolka w graficz-
nym interfejsie uzytkownika aplikacji musza mie¢ identyfikujaca je nazwe. Po utwo-
rzeniu kontrolek Button automatycznie otrzymuja one nazwy domyslne: buttonl,
button2 itd.

Kontrolka Button ma wlasciwo$¢ Text zawierajaca tekst wyswietlany przez przycisk.
Po utworzeniu kontrolki poczatkowa warto$¢ wlasciwosci Text jest taka sama jak
nazwa kontrolki. Dlatego tez ta nazwa bedzie wyswietlona na przycisku. Przyktadowo:
formularz pokazany na rysunku 2.10 zawiera trzy kontrolki Button o nazwach but-
tonl, button2 i button3.

Po utworzeniu kontrolki Button zawsze powiniene$ zmieni¢ warto$¢ jej wlasciwosci
Text. Tekst wyswietlany przez przycisk powinien wskazywa¢ jego przeznaczenie. Dlatego
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a5 M6j pierwszy program =R xS

button1 button2

button3

Rysunek 2.10. Formularz wraz z trzema kontrolkami Button

tez przycisk, ktory po kliknieciu powoduje obliczenie wartosci §redniej, moze byé
zatytutowany Oblicy srednig, natomiast wySwietlajacy raport moze mie¢ tytul Wyswietl
raport. Oto kroki, jakie nalezy wykonad, aby zmieni¢ wartos¢ wlasciwosci Text kon-

trolki Button.

Krok 1. Upewnij sie, ze kontrolka Button zostala zaznaczona. (Jezeli nie widzisz

ramki ograniczajacej i uchwytéw zmiany wielkosci wokoét kontrolki,
po prostu ja kliknij, co spowoduje jej zaznaczenie).

Krok 2. W oknie Properties odszukaj wtasciwoé¢ Text.

Krok 3. Kliknij obszar zawierajacy wartosé¢ wlasciwosci Text i usuni aktualng
zawartoé¢. Nastepnie wpisz nowy tekst i naciénij klawisz Enter. Nowy
tekst zostanie wy$wietlony na przycisku.

Na rysunku 2.11 zaprezentowatem przyktad pokazujacy jak zmiana wtasciwosci
Text kontrolki Button powoduje zmiane tekstu wyswietlanego przez przycisk.

B R
Kiknij mnie
o

o0

Properties
button1 System.Windows.Forms.Button
AT I

B Padding ]
RightToLeft No
B Size 75;23

Tablndex 0

TabStog True

Tag

Text

TextAlign MiddleCenter
Text

The text associated with the control.

Formi.cs Design* = < |
azl Mdj pierwszy program of[-E E@

v B:X

Rysunek 2.11. Zmiana wtasciwosci Text kontrolki Button

Kup ksigzke

Zmiana nazwy kontrolki

Nazwa kontrolki identyfikuje ja w kodzie aplikacji i w srodowisku Visual Studio.
Gdy utworzysz kontrolke w formularzu aplikacji, zawsze powinienes zmienié jej nazwe
na znacznie lepiej (niz domy$lnie nadana przez Visual Studio) wskazujaca przeznaczenie

Pole¢ ksigzke
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danej kontrolki. Warto w tym miejscu doda¢, ze nazwa kontrolki powinna wyraznie
odzwierciedlaé jej przeznaczenie.

Przyktadowo: przyjmuje zalozenie o utworzeniu kontrolki Button, ktorej klikniecie
powoduje obliczenie wysoko$ci podatku. Nazwa domyslna w postaci buttonl w zaden
sposdb nie okresla sposobu dziatania tego przycisku. W omawianym przykladzie znacz-
nie lepsza nazwg bedzie calculateTaxButton. Gdy pracujesz z kodem aplikacji i zoba-
czysz nazwe calculateTaxButton, bedziesz wiedziat, do ktérego przycisku odwotuje
sie dany fragment kodu.

Zmiana nazwa kontrolki odbywa sie za pomocg jej wlasciwosci Name. Oto kroki
konieczne do wykonania.

Krok 1. Upewnij sie o zaznaczeniu kontrolki. (Jezeli nie widzisz ramki ograniczajace;
i uchwytéw zmiany wielkosci wokot kontrolki, po prostu jg kliknij,
co spowoduje jej zaznaczenie).

Krok 2. W oknie Properties przewini do poczatku liste whasciwosci. Jak pokazatem
na rysunku 2.12, powiniene$ zobaczy¢ wlasciwo$¢ o nazwie Name.
(Nazwa tej wlasciwodci zostata ujeta w nawias, aby znajdowatla sie gdzies
na poczatku listy wlasciwosci. Dzieki temu znacznie tatwiej mozna
ja odszukac).

Krok 3. Kliknij obszar zawierajacy wartosé wlasciwosci Name i usuri aktualng
zawarto$¢. Nastepnie wpisz nowg nazwe i nacisnij klawisz Enter. W ten
sposob zmienite§ nazwe zaznaczonej kontrolki.

Properties *AOXx

button1 System.Windows.Forms.Button -

=005 |
(ApplicationSettings a
(DataBindings)

{Mame) buttoni

AccessibleDescriptic

AccessibleMame

AccessibleRole Default

AllowDrop False

Anchor Top, Left >
(Name)

Indicates the name used in code te identify the
ohject.

Rysunek 2.12. Wiasciwos¢ Name kontrolki

Kup ksigzke

Na rysunku 2.13 pokazalem okno Properties kontrolki Button po zmianie jej nazwy na
calculateTaxButton.

Regutly dotyczace nadawania nazw kontrolkom

Nazwy kontrolek sg okreslane réwniez mianem identyfikatoréw. Podczas nadawa-
nia nazwy kontrolce nalezy sie stosowaé do wymienionych nizej regut dotyczacych
identyfikatorow w jezyku C#:
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Properties *AOXx
calculateTaxButton System.Windows.Forms -
=g

(ApplicationSettings A

(DataBindings)
calculateTaxButton
AccessibleDescriptic
AccessibleMame
AccessibleRole Default

AllowDrop False

Anchor Top, Left X
(Name)
Indicates the name used in code te identify the
object.

Rysunek 2.13. Wartos¢ wiasciwosci Name zostata zmieniona na calculateTaxButton

e Pierwszym znakiem musi by¢ mata lub duza litera badz tez znak podkreslenia ().

e Drugim i kolejnym znakiem moze byé¢ mata lub duza litera, cyfra badz znak
podkreslenia ().

e Nazwa nie moze zawierac spacji.

W tabeli 2.1 wymienitem pewne identyfikatory, ktére moga by¢ uzyte w nazwach
kontrolek Button, i jednoczeénie wskazalem, czy sa prawidlowe, czy tez nie.

Tabela 2.1. Prawidiowe i nieprawidfowe identyfikatory w jezyku C#

Identyfikator Prawidlowy czy nieprawidtowy?

showDayOfWeekButton  Prawidlowy.

3rdQuarterButton Nieprawidlowy, poniewaz identyfikator nie moze rozpoczynaé sie

od cyfry.

change*color*Button  Nieprawidlowy, poniewaz identyfikator nie moze zawieraé gwiazdki.

displayTotalButton Prawidlowy.

calculate Tax Button Nieprawidlowy, poniewaz identyfikator nie moze zawiera¢ spacji.

Kup ksigzke

Skoro nazwa kontrolki powinna odzwierciedla¢ jej przeznaczenie, programisci czesto
tworzg nazwy skladajace sie z kilku stéw. Spojrz na przedstawione nizej przyktady nazw
kontrolek Button:

calculatetaxbutton

printreportbutton
displayanimationbutton

Niestety te nazwy nie sg tatwe do odczytania przez czlowieka ze wzgledu na brak
separatorow miedzy stowami. Poniewaz w nazwie kontrolki nie mozna uzy¢ spacji,
konieczne okazalo sie znalezienie innego sposobu na rozdzielenie stéw w takiej nazwie
kontrolki, aby stala sie czytelniejsza dla czlowieka.

Wiekszosé programistéow C# rozwigzato ten problem za pomocg konwencji nazw
camelCase. W przypadku tej konwencji nazwy sq zapisywane w nastepujacy sposob:

Pole¢ ksigzke
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o Nazwa rozpoczyna si¢ malg litera.

o Dierwsza litera drugiego i kolejnego stowa jest duza.

Oto przyktadowe nazwy kontrolek zapisane w konwencji camelCase:

calculateTaxButton
printReportButton
dispTayAnimationButton

0 UWAGA. Ta konwencja nazw nosi nazwe camelCase, poniewaz duze litery
w nazwach czasami przypominajg garby wielbtada (ang. camel).

Punkt kontrolny
2.1. Co zostaje automatycznie utworzone i wy$Swietlone w oknie Designer
po rozpoczeciu pracy nad nowym projektem Visual C#?

2.2. Po czym mozna poznaé, ze obiekt jest zaznaczony i gotowy do edycji w oknie
Designer?

2.3. Jakie jest przeznaczenie uchwytéw zmiany wielkosci elementu?

2.4. Co musza mieé¢ kazdy formularz i kontrolka w graficznym interfejsie
uzytkownika aplikacji, aby mozna byto zidentyfikowaé¢ dany element?

2.5. Jakie jest przeznaczenie okna Properties?

2.6. Na czym polega dzialanie przycisku Alphabetical po jego kliknieciu w oknie
Properties?

2.7. Na czym polega dzialanie przycisku Categorized po jego kliknieciu w oknie
Properties?

2.8. Co okresla wlasciwos¢ Text formularza?
2.9. Co okresla wlasciwos¢ Size formularza?
2.10. Co jest wyéwietlane w oknie Toolbox?
2.11. Jak mozna dodaé kontrolke do formularza?
2.12. Co powinien wskazywaé tekst wyswietlany na przycisku?
2.13. Jakie s reguly dotyczace nadawania nazw kontrolkom?

2.14. Jakg konwencje nazw stosuje wiekszo§¢ programistow C#, aby rozdziela¢
stowa w identyfikatorach skladajacych sie z wielu stow?
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Utworzenie graficznego interfejsu
u2ytkownika w pierwszej aplikacji
Visual C# — Hello World

Gdy rozpoczyna sie nauke nowego jezyka programowania, tradycyjnie pierwszy utwo-
rzony program jest typu Witaj, §wiecie! Jego dziatanie polega po prostu na wyswie-
tleniu komunikatu Witaj, swiecie!. W tym podrozdziale utworzysz pierwszg aplikacje
Visual C#, ktorg bedzie sterowany zdarzeniami program typu Witaj, swiecie!. Gdy
opracowana tutaj aplikacja zostanie uruchomiona, wyswietli formularz pokazany po
lewej stronie na rysunku 2.14.

ol Moj pierwszy program - O x X

- Witaj, swiecie!
Wyswiet]
komunikat

oK
4

N Po kliknieciu tego przycisku... /
zostanie wyswietlone to okno dialogowe

Rysunek 2.14. Okna wyswietlane po ukonczeniu pracy nad programem typu Witaj, swiecie!

Proces utworzenia tej aplikacji zostat podzielony na dwa etapy. W pierwszym zajmiesz
sie przygotowaniem graficznego interfejsu uzytkownika aplikacji, natomiast w drugim
utworzysz kod powodujacy wyswietlenie okna dialogowego wraz z komunikatem Witaj,
swiecie! po kliknieciu przycisku Wyswietl komunikat. W przyktadzie 2.1 przedstawitem
kroki pokazujace proces utworzenia graficznego interfejsu uzytkownika.

Krok 1.
Krok 2.
Krok 3.

Kup ksigzke

Przyktad 2.1.
Utworzenie graficznego interfejsu uzytkownika
aplikacji typu Witaj, Swiecie!

Uruchom Visual Studio.
Utworz nowy projekt, wybierajac z menu File opcje New project. ...

Na ekranie powinno zosta¢ wy$wietlone okno New Project. Po lewej stronie okna,
w sekgji Installed/Templates upewnij sie o zaznaczeniu Visual C#. Nastepnie jako rodzaj
aplikacji wybierz Windows Forms Application. W polu tekstowym Name (w dolnej czesci
okna) zmieni nazwe projektu na Hello World i kliknij przycisk OK.
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94  Rozdziat 2. Wprowadzenie do Visual C#

Krolc 4. Upewnij sig, ze na ekranie sa wyswietlone okna Toolbox, Solution Explorer i Properties
oraz majg wylaczong funkcje automatycznego ukrywania. Srodowisko Visual Studio
powinno wygladaé, jak pokazalem na rysunku 2.15.

D Hello World - Microsoft Visual Studio YH & Quicklaunch (Ctri+Q) Plsinx
File Edit View Project Build Debug Team Format Tools Test Analyze Window Help signin [
ol B-2 W] -0 -] Debug - AmyCPU - B Stat v | BU | | | | :

o
w
"

Toolbox AR Form.cs [Design] + X - Tix
Search Toolbox e @le-Seam|o

b All Windows Forms - adl
4 Common Controls

Search Solution Explorer (Ctrl+:) P~

%] Solution "Hello World' (1 project)

& Pointer 4 [ Hello World

Button b Properties

CheckBox b =m References

8= CheckedListBox ) App.config

B Combosox b [ Formles

DateTimePicker b @ Program.cs

A Label

A Linklabel
ListBox
ListView Properties i 2

9+ MaskedTextBox Form1 System.Windows.Forms.Form -

MonthCalendar

k= Netifylcon ) mi= L0

T tmenUsDoun ShovdnTeskoar  True -
) Size 300; 300

PictureBox SizeGripStyle Auto

ED  ProgressBar StartPositicn WindowsDefaultLoca

@  RadioButton Tag

25 RichTextBox Text Form1

TextBox TepMost False 2

Yo ToelTip Text -

T TreeView The text associated with the control.
WebBrowser “

Ready 4 Publish ~

Rysunek 2.15. Srodowisko Visual Studio

Krok 5. Wartoé¢ wlasciwosci Text formularza Forml zmiefh na Mdj pierwszy program, jak poka-
zatem na rysunku 2.16.

Krok 6. Domyslna wielko$¢ formularza jest zbyt duza w przypadku tej aplikacji, dlatego nalezy
go zmniejszyé. Wykorzystaj omowiona w poprzednim podrozdziale technike i zmniejsz
formularz za pomocg myszy. Po tej operacji formularz powinien byé podobny do
pokazanego na rysunku 2.17. (Nie przejmuj sie konkretng wielkoscig formularza,
powinien by¢ jedynie podobny do pokazanego na rysunku 2.17).

Krok 7. W tym momencie mozna juz dodaé kontrolke Button do formularza. W oknie Toolbox
odszukaj narzedzie Button i dwukrotnie je kliknij. W formularzu powinna sie poja-
wi¢ kontrolka Button, jak pokazalem na rysunku 2.18. Przesun jg tak, aby znalazta sie
mniej wiecej na §rodku formularza (zobacz rysunek 2.19).

Krok 8. Warto$¢ whasciwosci Text kontrolki Button zmiefi na Wyswietl komunikat. Po wprowa-
dzeniu tej zmiany zauwazysz, ze zmienil sie rowniez tekst wyswietlany na przycisku, jak
pokazatem na rysunku 2.20.

Krok 9. Kontrolka Button nie jest jeszcze na tyle duza, aby pomiescita caly tekst wpisany we
wlasciwosci Text. Dlatego tez powieksz ja, jak pokazatem na rysunku 2.21.
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Properties

StartPosition

=] Tag

Text
TopMost
TransparencyKey
UseWaitCursor

Text

Form1 System Windows.Forms.Form

2.2. Utworzenie graficznego interfejsu uzytkownika w Hello World

* M X
300; 300 -
Auto
WindowsDefaultLocation

False

|

False

The text associated with the control.

MGj pierwszy program

Rysunek 2.16. Wartos¢ wiasciwosci Text formularza zostata zmieniona na Moj pierwszy

program

Forml.cs [Design]* & X

o Moj pienwszy program [ [ &[]

F

Rysunek 2.17. Formularz po zmianie jego wielkosci

Forml.cs [Design]™ & X

% Mgjpiewszy program - [r= [ 53 ]
U button 1 Cl

Rysunek 2.18. Kontrolka Button utworzona w formularzu

Forml.cs [Design]™ & X

o5 Msj pierwszy program [ -1l

LR e
J  butonl O
o O iu]

Rysunek 2.19. Kontrolka Button umieszczona na srodku formularza
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Forml.cs [Design]* & X

=

o Méj pierwszy program [+ [ =1 [ o i

button! System.Windows.Forms.Button
oz o &

ey = I I 2

0 Wyswiet Modifiers Private

e Padding 0:0:0:0

RightToLeft Ne
\ Size 75;23

0

Text

True

The text associated with the control.

Rysunek 2.20. Zmiana wartosci wtasciwosci Text kontrolki Button

[ s

1= M&j pierwszy program

o

‘:'.\.l;;éwietl

T komunikat

Rysunek 2.21. Powiekszona kontrolka Button

Krok 10. Jak wspomnialem w poprzednim podrozdziale, nazwa kontrolki powinna wskazywaé
na jej przeznaczenie. Utworzona w tym miejscu kontrolka przycisku ma po kliknieciu
spowodowaé wy$wietlenie komunikatu. Jej nazwa domyslna, buttonl, nie odzwiercie-
dla przeznaczenia przycisku. Dlatego tez warto$¢ wlasciwosci Name kontrolki Button
zmien na messageButton. Po wprowadzeniu tej zmiany okno Properties powinno wygla-
da¢, jak pokazatem na rysunku 2.22.

Properties *AOXx
messageButton System.Windows.Forms.Button -
%, 08|

(ApplicationSettings) -
(DataBindings)

messageButton

AccessibleDescription

AccessibleMName -

(Name)
Indicates the name used in code to identify the object.

Rysunek 2.22. Wartos¢ wiasciwosci Name kontrolki Button zostata zmieniona

na messageButton

Krok 11. Z menu File w Visual Studio wybierz opcje Save All, aby zapisaé projekt.
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Krok 12.

2.3. Wprowadzenie do kodu w jezyku C#

Wprawdzie aplikacja zostala utworzona jedynie czeSciowo, ale mozna ja uruchomié
i zobaczy¢, jak prezentuje sie przygotowany graficzny interfejs uzytkownika. Aby
uruchomié aplikacje, nacisnij klawisz F5 lub kliknij przycisk Start Debugging () na
pasku narzedzi. To spowoduje skompilowanie i uruchomienie aplikacji. Powinienes
zauwazyé pewng zmiane wygladu §rodowiska Visual Studio oraz wyéwietlone na
ekranie okno aplikacji, jak pokazalem na rysunku 2.23.

Kliknij ten przycisk,
aby zamkna¢ aplikacje

Ld
85 Méj pierwszy program = m] X

Wyswiet|
komunikat

Rysunek 2.23. Okno uruchomionej aplikacji

Cho¢ aplikacja zostala uruchomiona, to jej dziatanie sprowadza sie jedynie do wyswie-
tlenia formularza. Klikniecie przycisku Wyswietl komunikat nie ma zadnego efektu.
To wynika z tego, ze nie utworzyles jeszcze zadnego kodu wykonywanego po kliknie-
ciu przycisku. Przygotowaniem niezbednego kodu zrodtowego zajmiesz sie w kolejnym
przyktadzie. Jezeli chcesz zakoniczy¢ dziatanie aplikacji, kliknij standardowy w Win-
dows przycisk zamkniecia aplikacji (*<) znajdujacy sie w prawym gérnym rogu okna.

Kup ksigzke

Wprowadzenie do kodu w jezyku C#

WYJASNIENIE. Edytora kodu Visual Studio bedziesz uzywaé¢ do utworzenia kodu
zrodlowego aplikacji. Wigkszoéé kodu tworzonego w aplikacji
beda stanowily procedury obstugi zdarzen. Procedura obstugi
zdarzen reaguje na konkretne zdarzenie, ktore wystapito w trak-
cie dziatania aplikacji.

W poprzednim podrozdziale poznates podstawy dotyczace tworzenia graficznego inter-
fejsu uzytkownika aplikacji. Jednak aplikacja to znacznie wiecej niz tylko interfejs
uzytkownika. Jezeli chcesz, aby program wykonywat jakiekolwiek uzyteczne opera-
cje, musisz utworzyé odpowiedni kod. W tym podrozdziale przedstawie wprowadze-
nie do kodu Visual C# i pokaze, jak przygotowa¢ aplikacje, aby reagowata na klik-
niecie przycisku.

Plik zawierajacy kod programu nosi nazwe pliku kodu zZrodtowego. Gdy rozpoczniesz
prace nad nowym projektem typu Windows Forms Application w Visual C#, Visual
Studio automatycznie tworzy pewne pliki kodu zrodlowego i umieszcza je w projekcie.
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98 Rozdziat 2. Wprowadzenie do Visual C#

Jezeli spojrzysz na pokazane na rysunku 2.24 okno Solution Explorer, zobaczysz nazwy
dwoch takich plikow: Forml.cs i Program.cs. (Pliki kodu zrodtowego w C# zawsze
majg rozszerzenie .cs).

Solution Explorer > [ X
B o-rsGapm F
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P~

&1 Solution 'Hello Werld' (1 project)
4 [c#] Hello World
b J Properties Plik Form1.cs zawiera kod

b =B References [~ powigzany z formularzem Form1
'R} App‘mnfig‘/ | |
b [5] Forml.cs Plik Program.cs zawiera

b e Progremcs < | kodstartowy aplikaji

Rysunek 2.24. Plik kodu zrodtowego w oknie Solution Explorer

Oto krotkie omowienie tych dwoch plikow:

o Plik Program.cs zawiera kod startowy aplikacji wykonywany po jej uruchomieniu.
Kod zdefiniowany w tym pliku przeprowadza w tle inicjalizacje zadat niezbednych
do prawidtowego uruchomienia aplikacji. Nie powiniene§ modyfikowa¢
zawartosci tego pliku, poniewaz mozesz w ten sposob uniemozliwi¢ uruchomienie
aplikacji.

e Plik Forml.cs zawiera kod powiazany z formularzem Forml. Gdy tworzysz kod
definiujacy czynnos¢ powiazang z formularzem Forml, np. reakcja na klikniecie
przycisku, niezbedne polecenia umieszczasz w tym wiasnie pliku.

0 UWAGA. W oknie Solution Explorer byé moze zobaczysz jeszcze inne pliki kodu

zrodtowego niz pokazane wezeéniej na rysunku 2.24.

Plik Form1.cs zawiera juz kod wygenerowany przez Visual Studio podczas tworzenia
projektu. Ten automatycznie wygenerowany kod mozesz potraktowaé jako szkielet,
do ktorego bedziesz mogt dodawaé whasny kod w trakcie pracy nad aplikacja.

Spojrz na kod. Jezeli nadal masz otwarty projekt Hello World z poprzedniego przykladu,
prawym przyciskiem myszy kliknij element Forml.cs w oknie Solution Explorer. Na
ekranie zostanie wyswietlone menu kontekstowe, takie jak pokazane na rysunku 2.25.
Z menu kontekstowego wybierz opcje View Code. Zawarto$é pliku zostanie wyswie-
tlona w edytorze kodu zrodtowego Visual Studio, jak pokazatem na rysunku 2.26.

W tym momencie nie musisz rozumie¢ znaczenia polecen znajdujacych sie w wy$wie-
tlonym kodzie zrodtowym. O wiele wazniejsze jest teraz poznanie sposobu organiza-
cji tego kodu, poniewaz pozniej bedziesz dodawaé whasny kod do pliku FormI.cs.
Kod #rodtowy w jezyku C# jest zorganizowany na trzy gléwne sposoby — prze-
strzenie nazw, klasy i metody. Oto ich krotkie oméwienie:
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2.3. Wprowadzenie do kodu w jezyku C#

YHE &  QuickLaunch (Ctrl+Q) Il - = o
e signin [
= - | _

Solution Explorer
@ o-s¢IdB@| o p -

Search Solution Explorer (Ctrl+;) P~

sjoo] ansoubeig

R Selution 'Hello World' (1 project)
4 Hello World
b M Properties

b =@ References

v1 App.config

b =] Forml.cs @
¢ Open
Open With...
<>  View Code F7 - @
[@ View Designer Shift+F7
%3 View Class Diagram

Scope to This

&

MNew Sclution Explorer View
Exclude From Project

i Cut Ctrl+ X
3} Copy Ctrl+C Compile
X  Delete Del tory Do not copy
] Rename
&  Properties Alt+Enter i
riervare Forml.cs
Full Path C:\Users\Robert\Desktop'\Hel

Build Action
How the file relates to the build and deployment
processes.

At Publish «

Prawym przyciskiem
myszy kliknij element
Form1.cs w oknie
Solution Explorer

Z menu wybierz
opcje View Code

Rysunek 2.25. Otwarcie pliku Form1.cs w edytorze kodu zrédtowego

o Przestrzef nazw to kontener przechowujacy klasy.

e Kiasa to kontener przechowujacy metody.

e Metoda to co najmniej jedno polecenie przeprowadzajace pewna operacje.

Tak wiec kod w C# jest zorganizowany w metody zdefiniowane w klasach znajdu-
jacych sie w przestrzeniach nazw. Pamietajac o tej strukturze organizacyjnej, spojrz

na listing 2.1.

Listing 2.1. Sposéb organizacji kodu w pliku Form1.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;
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100 Rozdziat 2. Wprowadzenie do Visual C#

€] Hello World - Microsoft Visual Studio YH & | Quick Launch (Ctrl+Q) Pl b x
File Edit View Project Bulld Debug Team Tools Test Analyze Window Help signin [
f@-o | B-2 @90 -| Debug - AnycPU b s @ i E =AM i

R Form1.cs [Design]
[ Hello World #3 Hello_World.Form1 -[® Formip Rl o-Secam o=

saainos egeq

Tusing System. Collections.Generics Search Solution Explorer (Ctrl+:)
using System.Compenentiiodel; 57 Selution 'Hello World' (1 project)
using .Data; 4 [ Hello World

using System.Drawing; b Propetties

using System.Ling; b =B References

using System.Text;

using .Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

oL

¥ App.config
b EE] Ferml.cs
b o Program.cs

Finamespace Hello_World

public partial class Forml : Form

{

public Formi(}

InitializeComponent();
}
H Properties
}

4 Publish ~

Rysunek 2.26. Zawartosc¢ pliku Form1.cs wyswietlona w edytorze kodu Zzrédtowego
Visual Studio

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Hello World

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml()
12 {

InitializeComponent();

Na listingu 2.1 pokazalem cztery oddzielne sekcje kodu oznaczone kolejnymi cyframi.
Przedstawie teraz krotkie omowienie poszczegolnych sekcji:

@ Przypomnij sobie z rozdziatu 1., ze aplikacje C# opierajg si¢ na NET Framework,
czyli kolekgji klas i innego kodu. Kod .NET Framework zostal zorganizowany
w postaci przestrzeni nazw. Seria polecefi using na poczatku kodu zrodtowego
C# wskazuje przestrzenie nazw NET Framework, ktore beda uzywane przez
dany program.
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@ Ta sekcja kodu powoduje utworzenie przestrzeni nazw do projektu. Pierwsze
polecenie w tej sekcji, namespace Hello World, oznacza poczatek przestrzeni
nazw Hello World. Zwr6¢ uwage na kolejny wiersz wraz z otwierajacym nawiasem
klamrowym ({) i ostatni wiersz wraz z zamykajacym nawiasem klamrowym (}).
Caly kod umieszczony miedzy tymi nawiasami znajduje sie w przestrzeni nazw
Hello World.

@ Ta sekcja kodu jest deklaracjg klasy. Pierwsze polecenie w tej sekcji, pubTic
partial class..., oznacza poczatek klasy. Kolejny wiersz zawiera otwierajacy
nawias klamrowy ({), a ostatni wiersz zawiera zamykajacy nawias klamrowy (}).
Caty kod umieszczony miedzy tymi nawiasami zostat zdefiniowany w klasie
o podanej nazwie.

@ Ta sekcja kodu jest deklaracjg metody. Pierwsze polecenie w tej sekcji, public
Forml (), oznacza poczatek metody. Kolejny wiersz zawiera otwierajacy nawias
klamrowy ({), a ostatni wiersz zawiera zamykajacy nawias klamrowy (}).
Caly kod umieszczony miedzy tymi nawiasami zostal zdefiniowany w metodzie
o podanej nazwie.

Trzeba koniecznie zwrdci¢ uwage na bardzo wazng kwestie — kontenery kodu, np.
przestrzehi nazw, klasa i metoda, uzywaja nawiasoéw klamrowych do wskazania zde-
finiowanego w nich kodu. Kazdemu otwierajgcemu nawiasowi klamrowemu musi
odpowiadaé zamykajacy nawias klamrowy. Na listingu 2.2 pokazalem nawiasy klam-
rowe uzyte w pliku FormI.cs.

Listing 2.2. Odpowiadajace sobie nawiasy klamrowe w pliku Form1.cs

Kup ksigzke

namespace Hello World
ublic partial class Forml : Form
public Forml()

InitializeComponent();

)

Przechodzenie miedzy edytorem kodu zréodtowego
a oknem Designer

Gdy otworzysz edytor kodu zrédtowego, zostanie wy$wietlony w miejscu zajmowanym
przez okno Designer. Podczas opracowywania aplikacji Visual C# bardzo czesto bedziesz
musiat przechodzi¢ miedzy edytorem kodu zrédlowego a oknem Designer. Jednym ze
sposobow na szybkie przechodzenie miedzy nimi jest uzycie kart pokazanych na
rysunku 2.27. Patrzac na rysunek, zwr6é uwage na pierwsza karte od lewej, Forml.cs,
wskazujacg edytor kodu zrodtowego. Natomiast druga karta od lewej, Form1.cs [Design],
przedstawia okno Designer. (Karty nie zawsze beda wyswietlane w tej kolejnosci). Aby
przej$¢ miedzy oknem Designer a edytorem kodu Zrédtowego, wystarczy po prostu
klikna¢ karte zadanego okna.

Pole¢ ksigzke

101


http://helion.pl/rf/viczp2
http://helion.pl/rt/viczp2

102

Rozdziat 2. Wprowadzenie do Visual C#

0 Hello World - Microsoft Visual Studic
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze
@0 | B-2 WP 9D - Debug - AnyCPU -

27eq

LIRS Form1.cs [Design]

5

22N 0

xogjoo]

wreading. Tasks;

using System.Windpws.Forms;

Karta edytora Karta okna
kodu zrédiowego Designer

Rysunek 2.27. Karty edytora kodu zrédiowego i okna Designer

Okno edytora kodu zrodtowego mozesz okresli¢ jako ptywajace i umiescié¢ je w innym
polozeniu na ekranie. To pozwala na jednoczesne wy$wietlanie obu wymienionych
okien. Jak pokazalem na rysunku 2.28, wystarczy klikngé okno edytora kodu Zro-
dtowego i przeciagna¢ je w wybrane miejsce na ekranie. (Jezeli do komputera masz
podtaczonych kilka monitoréw, okno mozesz przeciaggnaé na dowolny z nich). Aby
z powrotem przenie$¢ okno edytora kodu zrédlowego do srodowiska IDE, prawym
przyciskiem myszy kliknij karte pliku kodu zrodtowego w oknie kodu, a nastepnie
z menu kontekstowego wybierz opcje Move to Main Document Group — pokazatem

to na rysunku 2.29.

B it - b S TR F Oeils i Pla B %
P B Yew P Bl Ovig T Pt Tol Tl A Wedm feb e B
0-5|B-SRP| D0 ] oy - o Sim e,

STP———

Rysunek 2.28. Zdefiniowanie okna edytora kodu zrédiowego jako ptywajacego

klikniecie i przesuniecie
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1 & | Quick Launch (Ctrl+C) P - B x

Sign in E

[soltion Eplorer
@Wlo-sea@m o p -
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P
fa] Selution 'Hello Werld' (1 project)
Pl Hello World
b M Properties
b =B References
¢ App.config
b EE Forml.cs
P ©* Program.cs

Save Forml.cs Ctrl+§
Close Ctrl+F4
'ﬁ] Close All Documents

Close All But This

Form1()

|y [4F] «

Copy Full Path

Open Containing Folder
| Properties

Float

| & PinTab

| Move to Main Document Group

T ™ [s

13 = public partial class Forml : Form

14 |

15 = public Forml()

16 |

17 InitializeComponent();

18 }

v |3

20 L}

21

-

100% « 4 r

4 Publish

Rysunek 2.29. Przywrécenie okna edytora kodu zrédtowego do srodowiska IDE

Dodawanie wtasnego kodu do projektu

Teraz mozesz sie dowiedzie¢, jak doda¢ whasny kod do projektu. Przyjmuje zatozenie,
ze utworzyle$ projekt o nazwie Code Demo i przygotowales formularz wraz z kontrolka
Button, jak pokazalem na rysunku 2.30. Nazwa tej kontrolki Button to myButton,
natomiast wartoscig jej wlasciwosci Text jest K1iknij mnie.

Przyjmuje zalozenie, ze po kliknigciu tego przycisku aplikacja ma wy$wietli¢ komunikat
Dziekujemy za klikniecie przycisku!. Aby wykonaé to zadanie, trzeba utworzyé
specjalny typ metody nazywanej procedurg obstugi zdarzeri. Procedura obstugi zda-
rzef to metoda wykonywana po wystapieniu konkretnego zdarzenia w trakcie dziata-
nia aplikacji. W omawianym przyktadzie procedura obstugi zdarzers ma zosta¢ wywotana
po kliknieciu kontrolki myButton przez uzytkownika. Utworzenie procedury obstugi
zdarzehh wymaga dwukrotnego klikniecia kontrolki myButton w oknie Designer. To
spowoduje otwarcie pliku Forml.cs w edytorze kodu zrodlowego, jak pokazalem na
rysunku 2.31, wraz z dodanym do niego nowym kodem.
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Dq Code Demno - Microsoft Visual Studio YH & | QuickLaunch (Cirl+Q) PlEEEEmiine
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help signin [
“o| B9 C | Dy -] |AnyCPU - B Stari-| 5| | | -

g Forml.cs [Design]* # X ~ | Solution Explorer ¥ qx

@l e-s¢dm|op-=
a o} Code Demo Search Solution Explorer (Ctrl+;] L~
2] Solution 'Code Demo’ (1 praject) -
Pl Code Demo
Kiiknij mnie b Properties

b =B References
$1 App.config

4 [Z] Forml.cs
b P Form1.Designer.cs
Y Forml.resx
P *z Forml
> €* Program.cs i
Properties v 1x
Form1 System.Windows.Forms.Form -
naE
SizeGripStyle Auto )
StartPosition WindowsDefaultLocation
Tag
Text Code Demo
TopMost False
TransparencyKey I:l 2
Text

The text associated with the control,

A Publish =
Rysunek 2.30. Formularz wraz z kontrolkga Button
N Code Demo - Microsoft Visual Studio YH & | QuickLaunch [Ctri+Q) P = O x
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help Sign in E
©-0|@-2 @90 | Debug - AnyCPU - psane| g iR =2 A -

5 R Form.cs [Design]” ~ | Solution Explorer - 1 x
é" =| %z Code_Deme.Form1 + | @, myButton_Click(object sender, ~ Q| -5 ¢ r@| o f =
=5 g using System.Threading.Tasks; +
[ ] using System.Windows.Forms; [ 3e3rch Selution Explarer (Cirl+;) P~
? ﬁ . Code D ] Selution 'Code Deme' (1 project) -
3 v namespace Code_Demo . Code Demo

13 El public partial class Forml : Form b Propetties

s T b =B References

15 = public Forml() ¢ App.config

16 { 4 [ Formles

17 InitializeComponent(); b ™ Form1.Designer.cs

18 } Y Forml.resx

e . g Lickions e Eventares b #3 Forml

if private void myButton_Click(cbject sender, EventArgs e) © Program.cs

22 |

23 3 N

24 1

25 } | &

28

Ten kod zostat dodany automatycznie
-
00% - A 3
Ln22 Col 13 Ch13 INS # Publish =

Rysunek 2.31. Okno edytora kodu zrédtowego zawierajace wygenerowany kod procedury
obstugi zdarzen
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Gdy aplikacja dziata i uzytkownik kliknie kontrolke, wéwczas méwimy o wystgpieniu
w tej kontrolce zdarzenia Click. Kod dodany do pliku Forml.cs (widoczny na rysunku
2.31) to procedura obstugi zdarzen, ktora zostanie wywolana po wystgpieniu zda-
rzenia C1ick w kontrolce myButton. W tym momencie nie musisz probowaé zrozu-
mie¢ wszystkich sekcji kodu procedury obstugi zdarzeni. Najwazniejsze jest poznanie
wymienionych tutaj koncepcji:

e Jak pokazalem na listingu 2.3, nazwg procedury obstugi zdarzen jest myButton
>Click(). Czlon myButton nazwy wskazuje na powiazanie tej procedury obstugi
zdarzen z kontrolka myButton. Natomiast czton C11ck nazwy sygnalizuje, ze dana
procedura obstugi zdarzen reaguje na zdarzenie C1ick. To jest typowa konwencja
nazw uzywana przez Visual Studio podczas generowania kodu procedury obstugi
zdarzen. Gdy widzisz nazwe myButton Click(), powiniene§ od razu wiedzieg,
ze to jest procedura obstugi zdarzenn wywolywana po wystapieniu zdarzenia
Click w kontrolce myButton.

Listing 2.3. Szkielet kodu procedury obstugi zdarzen

Kup ksigzke

—: Nazwa procedury obstugi zdarzen.

private void myButton Click(object sender, EventArgs e)

{
}

| <——— Miedzy nawiasami klamrowymi znajduje sie¢ miejsce na Twéj kod.

e Wygenerowana przez Visual Studio procedura obstugi zdarzen nie wykonuje
zadnego zadania. Mozesz jg potraktowac¢ jako pusty kontener przeznaczony
na Twoj kod. Zwr6é uwage na drugi i ostatni wiersz tego fragmentu kodu
— odpowiednio otwierajacy i zamykajacy nawias klamrowy. Kazde polecenie,
ktore ma zostaé wykonane po kliknieciu kontrolki myButton przez uzytkownika,
musi sie znalez¢ miedzy tymi nawiasami.

Teraz juz wiesz, jak mozna utworzyé pusta procedure obstugi zdarzes Cl1ick do kon-
trolki Button. Mogtby$ w tym miejscu zapytaé, jakie polecenia nalezy umiesci¢ w tej
procedurze. W omawianym przyktadzie to bedzie kod odpowiedzialny za wyswietlenie
okna dialogowego wraz z komunikatem Dziekujemy za klikniecie przyciskul.

Okno komunikatu

Okno komunikatu to mate okno czasami nazywane oknem dialogowym, ktore
wyéwietla pewien komunikat. Na rysunku 2.32 pokazatem przyklad okna komuni-
katu wy$wietlajagcego tekst Dziekujemy za klikniecie przycisku!. Zwr6é uwage
na to, ze pokazane okno zawiera rowniez przycisk OK. Jego klikniecie spowoduje
zamkniecie okna.

NET Framework dostarcza metode o nazwie MessageBox.Show(), ktorej wykonanie
w Visual C# spowoduje wy$wietlenie okna komunikatu. Jezeli chcesz wywotaé
te metode, musisz przygotowaé polecenie nazywane wywolaniem metody. (Akt
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Dzigkujemy za kliknigcie przycisku!

Rysunek 2.32. Przyktadowe okno komunikatu

wykonania metody jest bardzo czesto przez programistoéw okreslany mianem wywolania
metody). Kolejne polecenie pokazuje, jak mozna wywotaé metode MessageBox. Show()
i wyswietli¢ okno komunikatu pokazane na rysunku 2.32:

MessageBox.Show("Dziekujemy za klikniecie przycisku!");

W trakcie wywolania metody, w nawiasie okraglym umieszczasz pewien ciag tekstowy.
(W programowaniu pojecie ciag tekstowy oznacza zbior znakow). Cigg tekstowy
podany w nawiasie bedzie tekstem wyswietlonym w oknie komunikatu. W oma-
wianym przykladzie w nawiasie znalazt sie ciag tekstowy Dziekujemy za klikniecie
przycisku!.

Zwr6é uwage na ujecie tego ciggu tekstowego w cudzystow. Jednak w trakcie wyswie-
tlania komunikatu (patrz rysunek 2.32) te znaki cudzystéw zostaja pominiete. Cudzy-
stow jest potrzebny w kodzie, aby wskazaé poczatek i koniec ciggu tekstowego.

Zwr6é rowniez uwage na Srednik umieszczony na kornicu polecenia — jest on wymaga-
ny przez skladnie C#. Podobnie jak kropka oznacza koniec zdania, tak samo §red-
nik w kodzie zrodtowym C# wskazuje na koniec polecenia.

Powracamy do przykladowego projektu Code Demo. Na listingu 2.4 pokazatem przy-
ktad wywotania metody MessageBox.Show() w procedurze obstugi zdarzeri myButton_
>Click(). Po wpisaniu polecenia w postaci pokazanej na listingu 2.4 naciénij kla-
wisz F5 lub kliknij przycisk Start Debugging (B)na pasku narzedzi. To spowoduje
skompilowanie i uruchomienie aplikacji. Uruchomiona aplikacja wyswietli formu-
larz pokazany po lewej stronie na rysunku 2.33. Gdy klikniesz przycisk, wyswietlone
zostanie okno komunikatu widoczne po prawej stronie na rysunku 2.33. Zamknie-
cie okna komunikatu nastepuje po kliknieciu przycisku OK.

Listing 2.4. Procedura obstugi zdarzen wyswietlajgca okno komunikatu

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Code_Demo

{

public partial class Forml : Form

{
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public Forml()
{

}

InitializeComponent();

private void myButton Click(object sender, EventArgs e)

{
}

MessageBox.Show("Dziekujemy za kliknigcie przycisku!");

ol Code Demeo — O X %

Dziekujemy za klikniecie przycisku!

ri
\ Klikniecie tego przycisku...

spowoduje wyswietlenie tego okna

Rysunek 2.33. Uruchomiony projekt Code Demo

<&
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UWAGA. Podczas tworzenia procedury obstugi zdarzen Click do kontrolki Button
by¢ moze zastanawiales sie, dlaczego konieczne jest najpierw dwukrotne klikniecie
tej kontrolki w oknie Designer i tym samym utworzenie szkieletu kodu procedury
obstugi zdarzen. Czy nie mozna poming¢ tego kroku, otworzy¢ okno edytora kodu
zrodlowego, a nastepnie samodzielnie wpisa¢ caty kod procedury obstugi zdarzen?
Odpowied? brzmi: nie, nie mozna pomina¢ tego kroku. Dwukrotne klikniecie
kontrolki w oknie Designer powoduje utworzenie przez Visual Studio nie tylko
szkieletu procedury obstugi zdarzeni, ale takie wygenerowanie pewnego kodu,
ktorego nie zobaczysz w innych miejscach projektu. Ten kod jest niezbedny do
prawidlowego dziatania procedury obstugi zdarzen.

Literat ciagu tekstowego

Program prawie zawsze dziata z pewnego rodzaju danymi. Przyktadowo: kod przedsta-
wiony na listingu 2.4 uzywa podczas wywotania metody MessageBox. Show() pokazanego
tutaj ciggu tekstowego:

"Dziekujemy za klikniecie przycisku!"

Ten ciag tekstowy to dane wy$wietlane przez program. Gdy pewien fragment danych
zostaje umieszczony w kodzie Zrodtowym programu, wéwczas nazywamy go literalem,
poniewaz jest dostownie (ang. literal) zapisany w kodzie programu. Dlatego tez ciag
tekstowy umieszczony w kodzie zrodlowym programu jest nazywany literatem ciggu tek-
stowego. W jezyku C# wszystkie literaly ciagu tekstowego muszg by¢ ujete w cudzystow.
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0 UWAGA. Programisci czasami mowia, ze literaly sq na stale osadzone w kodzie
programu, poniewaz warto$¢ literatu nie moze ulec zmianie w trakcie dziatania
programu.

Wiele przyciskow wraz z procedurami obstugi zdarzen

Przedstawiony weczesniej w rozdziale projekt Code Demo zawierat tylko jeden przycisk
wraz z procedurg obstugi zdarzen C1ick. Wiele opracowywanych przez Ciebie apli-
kacji bedzie zawierato wieksza liczbe przyciskow, kazdy z wlasng procedurg obstugi
zdarzeni C1ick. Przyktadowo: formularz pokazany na rysunku 2.34 ma trzy kontrolki
Button. Jak pokazalem na rysunku, te kontrolki zostaly nazwane firstButton,
secondButton i thirdButton.

Form1.cs [Design* = > |

r

W Fe =EaEr=]|

Pierwszy przycisk | | Drugi przycisk = Trzed praycisk

7T

= \5

firstButton secondButton thirdButton

Rysunek 2.34. Formularz wraz z kilkkoma kontrolkami Button

Aby utworzy¢ procedury obstugi zdarzen do tych przyciskdw, nalezy po prostu w oknie
Designer dwukrotnie klikng¢ kontrolke Button kazdego z nich. To spowoduje wyge-
nerowanie w pliku kodu zrodlowego formularza szkieletu procedury obstugi zdarzen.
Visual Studio uzyje nastepujacych nazw tych procedur: firstButton Click(), second
“>-Button Click() i thirdButton Click(). Na listingu 2.5 pokazatem przyktad kodu
zrodlowego formularza po wygenerowaniu wszystkich trzech procedur obstugi zdarzen
i po umieszczeniu w nich wywotania metody MessageBox. Show().

Listing 2.5. Kod zrédtowy pliku Form1.cs wraz z trzema procedurami obstugi zdarzen

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Multiple Buttons

{

public partial class Forml : Form

{
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public Forml()
{

}

InitializeComponent();

private void firstButton _Click(object sender, EventArgs e)

{
}

Procedura obstugi zdarzen Click dla kontrolki.

private void secondButton Click(object sender, EventArgs e)

{
}

Procedura obstugi zdarzen Click dla kontrolki.

private void thirdButton Click(object sender, EventArgs e)
{

}

} Procedura obstugi zdarzen Click dla kontrolki.

Czas projektowania i czas dziatania

Gdy masz otwarty projekt w Visual Studio, czas potrzebny na opracowanie graficz-
nego interfejsu uzytkownika aplikacji i jej kodu zrédtowego jest okreslany mianem
czasu projektowania. W trakcie tego czasu korzystasz z okien Designer i Toolbox do
umieszczania kontrolek w formularzu, z okna Properties do przypisywania warto$ci
roznym whasciwosciom, z okna edytora kodu zrodtowego do tworzenia kodu aplika-
cji itd. To jest faza, w trakcie ktorej tworzysz lub modyfikujesz program.

Gdy jestes gotéow do uruchomienia projektu otwartego w Visual Studio, naciskasz
klawisz F5 lub klikasz przycisk Start Debugging (B) na pasku narzedzi. To spowo-
duje skompilowanie i uruchomienie aplikacji, o ile nie zawiera zadnych bledow.
Czas, w trakcie ktoérego aplikacja jest uruchomiona, nosi nazwe czasu dzialania.
W trakcie tej fazy uzywasz aplikacji, cho¢ nie mozesz korzysta¢ z okien Designer,
Toolbox i Properties, a takze z edytora kodu zrodtowego i innych narzedzi Visual
Studio do wprowadzania w niej zmian.

UWAGA. W informatyce i internecie mozna sie rowniez spotkaé z innymi okresle-
niami czasu dzialania, np. runtime. Wszystkie te terminy majq takie samo znaczenie.

Punkt kontrolny

2.15. Jak sie nazywa plik zawierajacy kod programu?

2.16. Co musisz zrobi¢, jesli chcesz, aby aplikacja wykonywata jakiekolwiek
uzyteczne operacje!
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2.17. Co zawiera plik Program.cs?

2.18. Co zawiera plik Forml.cs?

2.19. W jaki sposob jest zorganizowany kod w jezyku C#?
2.20. Co to jest przestrzes nazw?

2.21. Jakie znaki s uzywane przez kontener kodu — np. przestrzen nazw, klase
lub metode — do ujecia kodu?

2.22. Jak mozna przechodzi¢ miedzy oknami Designer i edytora kodu zrédtowego?
2.23. Jak mozna utworzy¢ procedure obstugi zdarzefi do przycisku?

2.24. Co to jest zdarzenie Click?

2.25. Jaka metoda w Visual C# stuzy do wyswietlenia okna komunikatu?

2.26. Co to jest literal?

2.27. W jaki sposdb jest ujmowany literal ciggu tekstowego?

2.28. Jak mozna uruchomi¢ projekt aktualnie otwarty w Visual Studio?

24. Utworzenie kodu aplikacji Hello World

{ Masz juz wszystko, co bedzie niezbedne do ukoriczenia projektu Hello World. W przy-
ktadzie 2.2 otworzysz projekt i dodasz procedure obstugi zdarzen Click do kontrolki
messageButton. Ta procedura wywola metode MessageBox.Show() odpowiedzialng za
wyéwietlenie okna komunikatu wraz z tekstem Witaj, Swiecie!.

6 Przyktad 2.2.

Utworzenie kodu aplikacji Hello World

Krok 1. Jesli wezesniej tego nie zrobiles, uruchom Visual Studio, a nastepnie otworz projekt
Hello World utworzony w przykladzie 2.1 we wczesniejszej czesci rozdziatu.

Krok 2. Upewnij sie, ze w oknie Designer jest wy$wietlony formularz Forml, jak pokazalem na
rysunku 2.35. Jezeli nie, prawym przyciskiem myszy kliknij element Forml.cs w oknie
Solution Explorer, a nastepnie z menu kontekstowego wybierz opcje View Designer.

Krok 3. W oknie Designer dwukrotnie kliknij kontrolke messageButton. Na ekranie powinno
sie pojawi¢ okno edytora kodu Zrodtowego, jak pokazatem na rysunku 2.36. Zauwaz, ze
§rodowisko Visual Studio wygenerowalo szkielet procedury obstugi zdarzeti o nazwie
messageButton Click().

Krok 4. W wygenerowanej procedurze obstugi zdarzeti wpisz polecenie, tak jak pokazano tutaj:

MessageBox.Show("Witaj, Swieciel");
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M Hello World - Microsoft Visual Studio YR & | Quick Launch (Ctrl+Q) P [
File Edit View Project Build Debug Team Format Tools Test Analyze Window Help Sign in E
So @m0 -0 | Debug -] Anycou - b st~ g \ | | -

Form1.cs [Design] & 3 = .gc.\.\thic:n.E:.‘p.biorer
@le-sGam|o p-=
#el Maj pierwszy program (=== Search Solution Explorer (Ctrl+;) P-

R Solution 'Hello World' (1 project)
Pl Hello World

Wyswietl

komunikat b J Properties
b =B References
$1 App.config
b ES] Forml.cs
I €* Program.cs

Form1 System.Windows.Forms.Form -
nog | e
SizeGripStyle Auto -
StartPosition WindowsDefaultLocation
Tag
Text Méj pierwszy program
TopMost False
TransparencyKey I:l il
Text

The text associated with the control,

4 Publish «

Rysunek 2.35. Projekt Hello World wczytany w Visual Studio wraz z formularzem Form1
wyswietlonym w oknie Designer

B¢ Hello World - Microsoft Visual Studia YHE & | Quick Launch Ctri+Q) Pl- 0 x
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help Sign in B
f@-o | @2 WP -0 | Debug - AnyCPU - s | F Gy : i
5 W ol cs [Design]® ~ [ Solution Explorer - 1x
F I HeloWold  -f*Hello WoldForml messageButton_Click{object se - @l o-sSGam|os -
e 1 sing System; &=
@ 5 g yeTen Colloctions . Generic: T 5earch Solution Explorer (Ctrl+;) P~
3 g n.ComponentModel ; R Solution 'Hello World' (1 project)
.3 g "Datae a Hello World
z & . "D.'a"\‘mg; b Properties
& wings b =B References
7 2 Sy n. Text; o
8 g System.Threading.Tasks; ¥ App.config
9 |using System.Windows.Forms; b = Formlcs
18 B c* Program.cs
11 Enamespace Hello_World
12 {
13 =i public partial class Forml : Form -
14
15 = public Forml()
16 { B
17 InitializeComponent();
1B 1 i
19
2a =i private void messageButton_Click(cbject sender, Eventhrgs e)
21 {
22 |
23 1
24 }
25 }
26
-
00% - 4 »
Ready Ln22 Col13 Ch13 INS A Publish =

Rysunek 2.36. Okno edytora kodu zrédtowego wraz z pustg procedurg obstugi zdarzen
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Nie zapomnij o $redniku na koficu polecenia. Po wprowadzeniu tej zmiany kod zr6-
dtowy procedury obstugi zdarzeri powinien wyglada¢, jak pokazano na listingu 2.6.

Listing 2.6. Polecenie umieszczone w procedurze obstugi zdarzen

using
using
using
using
using
using
using
using
using

System

System.
System.
System.
System.

System

System.
System.

System

Collections.Generic;
ComponentModel;
Data;

Drawing;

.Ling;

Text;
Threading.Tasks;
.Windows.Forms;

namespace Hello_World

{

public partial class Forml : Form

{

publ
{

}

priv

{
}

ic Forml()

InitializeComponent();

ate void messageButton Click(object sender, EventArgs e)

MessageBox.Show("Witaj, Swiecie!");

Krok 5. Zapisz projekt.

Krok 6. Nacisnij klawisz F5 lub kliknij przycisk Start Debugging (B*) na pasku narzedzi. To spo-
woduje skompilowanie i uruchomienie aplikacji.

<&
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UWAGA. Jezeli w procedurze obstugi zdarzei messageButton Click() poprawnie
whpisale$ polecenie (krok 4.), aplikacja powinna zosta¢ uruchomiona. Natomiast
w przypadku nieprawidlowego wpisania polecenia zostanie wyswietlone okno wraz
z informacjami o bledach znalezionych podczas kompilacji programu. Jesli tak sie
zdarzy, w wy$wietlonym oknie kliknij przycisk No, a nastepnie popraw wpisane
polecenie, aby wygladato jak na listingu 2.7.

Po uruchomieniu aplikacji zostanie wy$wietlony formularz pokazany po lewej stronie
na rysunku 2.37. Klikniecie przycisku Wyswietl komunikat spowoduje wyswietlenie
okna komunikatu widocznego po prawej stronie na rysunku 2.37. Klikniecie przyci-
sku OK w oknie komunikatu powoduje jego zamkniecie.
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85l Maj pierwszy program = O X

Wyswietl
komunikat

\

Witaj, Swiacie!

OK

\ Po kliknieciu tego przycisku...

zostanie wyswietlone to okno dialogowe

2.5. Kontrolka Label 113

Rysunek 2.37. Okna wyswietlane po ukonczeniu pracy nad programem typu Witaj, Swiecie!

]
2.5. Kontrolka Label

{ WYJASNIENIE. Kontrolka Label wy$wietla tekst (etykiete) w formularzu. Ta
kontrolka ma rézne wlasciwosci pozwalajace na dostosowanie
jej wygladu do wlasnych potrzeb. Mozna ja wykorzystaé do
wys$wietlania niezmiennego tekstu lub danych wyjsciowych

programu.

Gdy chcesz wyswietli¢ tekst w formularzu, uzyj kontrolki Label. Na rysunku 2.38
pokazatem przykltad formularza zawierajacego dwie kontrolki Label. Po umieszcze-
niu kontrolki w formularzu, jej wlasciwosci Text nalezy przypisaé tekst przeznaczony
do wyéwietlenia. Przykladowo: na rysunku 2.38 wartoscig wlasciwosci Text gornej
kontrolki Label jest Liczba przepracowanych godzin, natomiast dolnej Stawka

godzinowa.

5l Wage Calculator -

Kontrolki <r Liczba przepracowanych godzin ||

Label
e Stawka godzinowa ]

Oblicz
wynagrodzenie

Zakoricz

Rysunek 2.38. Przykiad formularza wraz z kontrolka Label

Narzedzie kontrolki Label znajdziesz w grupie Common Controls okna Toolbox, jak
pokazatem na rysunku 2.39. Aby utworzy¢ te kontrolke w formularzu, dwukrotnie klik-
nij narzedzie Label w oknie Toolbox. (Alternatywne podejscie polega na kliknieciu
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Toolbox AR Bl Forml.cs [Design]* & X

Search Toolbox P~

[e&@]=]

$32UN0G #1R(]

b All Windows Forms - L el
4 Common Controls [ label1 |

Pointer \

Button

CheckBox Kontrolka zostanie
CheckedListBox utworzona w formularzu

ComboBex

Dwukrotnie DateTimePicker

kliknij narzedzie
kontrolki Label

LinkLabel
ListBox

ArrEEdiida ~

ListView
MaskedTextBox
MonthCalendar

=l Rl

Notifylcon

NumericUpDown

Rysunek 2.39. Utworzenie kontrolki Label

i przeciggnieciu narzedzia kontrolki Label z okna Toolbox do formularza). Na rysunku
2.39 zwr6é uwage na ramke ograniczajaca wy$wietlong wokot kontrolki i wskazujaca
na zaznaczenie tej kontrolki.

Po utworzeniu kontrolek Label automatycznie otrzymujg one nazwy domyélne, takie
jak 1abell, 1abel12 itd. Warto$¢ wlasciwosci Text kontrolki Label poczatkowo jest
taka sama jak jej nazwa. Dlatego tez po utworzeniu kontrolka Label bedzie wyswie-
tlata swojg nazwe, jak pokazalem w przyktadzie na rysunku 2.39. Po jej zaznaczeniu
w oknie Designer okno Properties mozna wykorzystaé do zmiany wartosci wlasciwosci
Text. Na rysunku 2.40 pokazalem kontrolke Label po wprowadzeniu takiej zmiany —
wiadciwosci Text zostata przypisana warto$é w postaci komunikatu Programowanie
w Visual C# jest zabawne!.

Forml.cs [Design]* + X

o Form1 = @

o :
i Programowanie w Visual C# jest zabawne! :

Rysunek 2.40. Kontrolka Label wyswietlajgca komunikat

Istnieje rowniez mozliwo$é uzycia okna Properties do zmiany nazwy kontrolki. Zawsze
dobrym pomyslem jest zmiana nazwy kontrolki na znacznie bardziej opisowa niz
domyélnie wygenerowana przez Visual Studio.

Witasciwosc¢ Font

Jezeli chcesz zmieni¢ wyglad tekstu w kontrolce Label, mozesz zmodyfikowaé jej wla-
$ciwosé Font. Pozwala to na zdefiniowanie czcionki, jej stylu i rozmiaru tekstu wyswie-
tlanego przez te kontrolke. Po kliknieciu wlasciwosci Font w oknie Properties zauwa-
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zysz przycisk przedstawiajacy wielokropek (1.-]) wyéwietlony obok wartosci wtasci-
woéci, jak pokazatem na rysunku 2.41. Klikniecie tego przycisku powoduje wyswie-
tlenie okna dialogowego Czcionka pokazanego na rysunku 2.42. Wybierz czcionke,
styl i rozmiar, a nastepnie kliknij przycisk OK. Tekst wy$wietlany przez kontrolke
zostanie uaktualniony z uwzglednieniem wybranych atrybutéw. Przyktadowo: na
rysunku 2.43 pokazalem kontrolke Label wraz z nastepujacymi atrybutami czcionki:

Czcionka: Segoe Script
Styl czcionki: pochyla
Rozmiar: 10 punktéw

Properties *Ox
labell System.Windows.Forms.Label -

o= 2|0 F | &

Enabled True o Kliknij ten przycisk,
FlatStyle Standard » aby zmieni¢
Microsoft Sans Serif; 8,25pt [.. wiasciwosd¢ Font
ForeColor - ControlText
GenerateMember True
Image l:l (none]
Imagealign MiddleCenter
Imageindex I:l (none} v
Font

The font used to display text in the control.

Rysunek 2.41. Wtasciwos¢ Font kontrolki Label

Czcionka x
Czcionka: Styl czcionki: Rozmiar:
OK
Microsoft Sans Seriffd ~ Aol
Minion Pre Pachyta
Myriad Pro pogrubiona
Nueva Sidd Pogrubione nachy
4CR A Std v 5%
Erekty Prayklad
[] Preekreglenie
[ Podkredienie L
Skrypt:
| Srodkowoeuropejski -

Rysunek 2.42. Okno dialogowe Czcionka

Forml.cs [Design]* + X

o Form1 = Eo =

g ;
FPregramenwanie w Viswal C# fest zabawme! |

Rysunek 2.43. Wyglad etykiety zmieniony za pomocg atrybutéw czcionki
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Wtasciwos¢ BorderStyle

Kontrolka Label ma wlasciwo$é BorderStyle pozwalajaca na wy$wietlenie obramo-
wania wokot tekstu czcionki. Tej whasciwosci mozna przypisaé jedng z trzech wartosci:
None, FixedSingle i Fixed3D. Wartoscig domy$lng tej wlasciwosci jest None, co oznacza,
ze wokot tekstu kontrolki nie bedzie wyswietlone zadne obramowanie. Przypisanie
omawianej wlasciwosci wartosci FixedSingle powoduje wyswietlenie cienkiego obra-
mowania wokot tekstu kontrolki. Natomiast przypisanie jej wartosci Fixed3D powoduje
nadanie kontrolce wygladu 3D. Na rysunku 2.44 pokazalem przyklady kontrolek Label
wraz z kazdg wartoscia whasciwosci BorderStyTe. Po lewej stronie rysunku wida¢ wyglad
formularza w oknie Designer, natomiast po prawej formularz w uruchomione;j aplikacji.

[Formt.cs Design -+ >« | N
a& Form1 = @

al Form1

Wartoscig wlasciwosci BorderStyle jest None

Wartoscig wlasciwosci BorderStyle jest FixedSingle

Wartoscig wlasciwosci BorderStyle jest None

Wartoscig wlasciwosci BorderStyle jest FixedSingle

| Wartogcia wiagciwosci BorderStyle jest Fixed3D
| Wartoscig wiasciwosdci BorderStyle jest Fixed3D

ju

Rysunek 2.44. Przyktady uzycia poszczegolnych wartosci wtasciwosci BorderStyle

Aby zmieni¢ wtasciwos¢ BorderStyle, kliknij ja w oknie Properties, a nastepnie kliknij
przycisk rozwijanej listy () znajdujacy sie obok wartosci wlasciwosci. Jak pokazatem
na rysunku 2.45, rozwijana lista zawiera trzy mozliwe wartosci, ktére mozna przypi-
saé omawianej wlasciwoéci. Po wybraniu zadanej wartosci tekst kontrolki zostanie
uaktualniony.

Properties * O Xx
labell Systermn.Windows.Forms.Label -
=g | s
AutoSize True e
BackColor l:l Control
BorderStyle Mone ~
CausesValidation :
ContextMenubtrip FixedSingle *
Cursor Fixed3D
Dock RTT
Enabled True -
BorderStyle

Determines if the label has a visible border,

Rysunek 2.45. Rozwijana lista wartosci wtasciwosci BorderStyle
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Wtasciwosc AutoSize

Kontrolka Label ma wtasciwoéé AutoSize okreslajacg sposob zmiany jej wielkosci.
To jest wlasciwos$é boolowska, co oznacza, ze moze mieé przypisang jedng z dwoch
wartosci: True lub False. Domyslnie wartoscia wlasciwosci AutoSize kontrolki Label
jest True, wiec kontrolka automatycznie zmienia wielkos¢, aby pomiesci¢ tekst prze-
znaczony do wyswietlenia. Przyktadowo: spdjrz na trzy kontrolki Label pokazane na
rysunku 2.46. Kazda z nich wyswietla inng ilo$¢ tekstu o odmiennej wielkosci. Ponie-
waz whasciwo$é BorderStyle ma przypisang warto$¢ FixedSingle, mozesz wyraznie
zobaczy¢, ze kazda kontrolka jest na tyle duza, aby pomiescié tekst przeznaczony do
wyéwietlenia.

a! Form! (= [® sl

Srednia czcionka

Duza czcionka

u]

Rysunek 2.46. Kontrolki Label, w ktérych wtasciwos¢ AutoSize ma przypisang wartos¢ True

Gdy wlasciwos¢ AutoSize kontrolki ma przypisang warto$é True, nie mozna recznie
zmieni¢ jej wielkosci przez klikniecie i przeciagniecie ramki ograniczajacej. Jezeli chcesz
zachowa¢ mozliwosé recznej zmiany wielkosci kontrolki Label, jej wlasciwosé AutoSize
musi mie¢ warto$¢ False. Wowczas wokot kontrolki beda wyswietlane uchwyty zmiany
wielko$ci pozwalajace na klikniecie i przeciggniecie ramki ograniczajacej. Przyktad
pokazatem na rysunku 2.47. Tutaj kontrolka Label jest znacznie wieksza niz tekst
przeznaczony do wy$wietlenia.

-

i Form1 E"E@

| Programowanie w Visual CH jest zabawne!

Rysunek 2.47. Kontrolka Label wraz z wtasciwoscig AutoSize o wartosci False

<&

Kup ksigzke

UWAGA. Gdy wiasciwos¢ AutoSize kontrolki Label ma przypisang warto$¢ True,
tekst bedzie wySwietlany zawsze w jednym wierszu. Natomiast wartos¢ False wla-
$ciwosci AutoSize oznacza mozliwo$é umieszczenia tekstu w wielu wierszach, jesli
nie miesci sie w jednym.
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Wiasciwos¢ TextAlign

Po przypisaniu wartosci False wlasciwosci AutoSize kontrolki Label, a nastepnie recz-
nej zmianie wielkoéci kontrolki czasami konieczna okazuje si¢ zmiana sposobu wyrow-
nania wy$wietlanego tekstu. Domyélnie tekst wy$wietlany przez kontrolke Label jest
wyroéwnany do gornej i lewej krawedzi ramki ograniczajacej kontrolke. Spéjrz na kon-
trolki Label pokazane na rysunku 2.47. Zwr6¢ uwage na umieszczenie tekstu w lewym
gérnym rogu kontrolki.

Co zrobié w sytuacji, gdy tekst ma zostaé wyréwnany inaczej? Przyktadowo: co mozna
zrobi¢, aby umiesci¢ tekst na §rodku kontrolki lub w prawym dolnym rogu? Do zmiany
sposobu wyréwnania tekst wy$wietlanego przez kontrolke Label stuzy whasciwoéé
TextAlign. Tej wlasciwoéci mozna przypisa¢ jedng z nastepujacych wartoéci: ToplLeft,
TopCenter, TopRight, MiddleLeft, MiddleCenter, MiddleRight, BottomLeft, Bottom
>Center lub BottomRight. Na rysunku 2.48 pokazatem dziewie¢ kontrolek Label,
kazda z nich ma inng wartoé¢ TextAlign.

TopLeft TopCenter TopRight
Middle Left MiddleCenter MiddleRight
BottomLeft BottomCenter BottomRight

Rysunek 2.48. Wyréwnanie tekstu w kontrolce Label

Aby zmieni¢ warto$¢ wlasciwosci TextATign, kliknij ja w oknie Properties, a nastep-
nie kliknij przycisk rozwijanej listy (~|) znajdujacy sie obok wartosci wlasciwosci.
To spowoduje wyswietlenie na ekranie okna dialogowego wraz z dziewiecioma przy-
ciskami, jak pokazalem po lewej stronie na rysunku 2.49. Po prawej stronie tego rysunku
mozesz zobaczyé dziewie¢ przyciskéw przedstawiajacych poprawne wartoéci whasci-
wosci TextATign.

Properties

Tabindex
Tag
Text

Visible
TextAlign

label1 System.Windows.Forms.Label -
=N 0|k TopCenter

Determines the position of the text within the label,

il o 4

0

2

l MiddleCenter
1

TopLeft ToplLeft :F l *— TopRight
TopLeft MiddleLeft —— MiddleRight
UseCompatibleTextRendering Ij 3
UseMnemeonic BottomLeft " —=— BottomRight
UseWaitCursor

3

BottomCenter

Rysunek 2.49. Przypisanie wartosci wiasciwosci TextAlign
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Uzycie kodu do wyswietlenia danych wyjsciowych
w kontrolce Label

Poza wyswietlaniem niezmieniajacego sie tekstu w formularzu kontrolki Label oka-
zuja sie uzyteczne rowniez do wy$wietlania danych wyjsciowych podczas dzialania
aplikacji. Przyktadowo: przyjmuje zatozenie o utworzeniu aplikacji przeprowadzaja-
cej pewne obliczenia, ktérych wynik ma zosta¢ wyswietlony w konkretnym miejscu
formularza. W takim przypadku idealnie sprawdza sie zastosowanie kontrolki Label.
Oto ogolne kroki, ktére nalezy wykonad.

Krok 1. Podczas tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika aplikacji nalezy
umieéci¢ kontrolke Label w tym miejscu formularza, w ktérym ma byé
wy$wietlony wynik. Nastepnie w oknie Properties trzeba usunaé zawarto$é
whasciwosci Text kontrolki. Poniewaz wiasciwosé Text jest pusta, wiec
po uruchomieniu aplikacji ta kontrolka Label niczego nie wyswietla.

Krok 2. W kodzie zrodtowym aplikacji nalezy umiesci¢ polecenia niezbedne
do przeprowadzenia obliczeni i umieszczenia ich wyniku we wlasciwosci
Text kontrolki Label. Takie rozwigzanie spowoduje wyswietlenie wyniku
w kontrolce Label znajdujacej sie w formularzu.

UWAGA. Obliczeniami bede sie zajmowal dopiero w rozdziale 3., wiec teraz przed-
stawie jedynie te przyktady, ktore umieszczajg w kontrolkach Label dane inne niz
matematyczne.

Do umieszczenia wartosci we wiasciwosci kontrolki w kodzie mozna uzy¢ operatora
przypisania. Przyktadowo: przyjmuje zalozenie o utworzeniu kontrolki Label o nazwie
outputLabel. Przedstawione tutaj polecenie spowoduje umieszczenie w jej whasci-
wosci Text wartodci Dziekujemy bardzo!:

outputLabel.Text = "Dziekujemy bardzo!";

Znak rownodci jest nazywany operatorem przypisania. Powoduje przypisanie war-
toéci znajdujacej sie po prawej stronie operatora elementowi umiejscowionemu po
lewej stronie operatora. W omawianym przyktadzie elementem po lewej stronie ope-
ratora przypisania jest wyrazenie outputLabel.Text. To jest wlasciwos¢ Text kon-
trolki outputlLabel. Z kolei wartoécia po prawej stronie operatora przypisania jest
cigg tekstowy Dziekujemy bardzo! Po wykonaniu omawianego polecenia ten ciag
tekstowy zostanie wy$wietlony w kontrolce Label.

OSTRZEZENIE! Podczas tworzenia poleceni przypisania pamietaj, ze element
otrzymujacy warto$é musi sie znajdowaé po lewej stronie operatora przypisania.
Dlatego tez nastepujace polecenie jest nieprawidlowe i spowoduje wygenerowa-
nie bledu w trakcie kompilacji programu:

"Dziekujemy bardzo!" = outputlLabel.Text; <- BtAD!
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<&

UWAGA. Standardowy zapis odwotania sie do wlasciwosci kontrolki w kodzie
przedstawia sie nastepujgco:

NazwaKontrolki.NazwaWla$Sciwosci

Przechodze do przyktadu aplikacji uzywajacej kontrolki Label do wyswietlenia da-
nych wyjsciowych. Upewnij sie, ze pobrates z ftp://ftp.helion.pl/preyklady/viczp2.zip ma-
terialy przygotowane do ksigzki. W katalogu Rozdzial02 znajdziesz projekt o nazwie
Presidential Trivia. Celem tego programu jest wyswietlenie tatwego pytania dotyczacego
bytego prezydenta USA. Gdy uzytkownik kliknie przycisk, odpowiedz na pytanie
zostanie wyswietlona w formularzu. Formularz tego projektu pokazatem na rysunku 2.50.

Formics [Design]* & X

5 Presidential Trivia = |-G |[eE]

questionlabel

Kadry prezy USA byl na afny safan? —-d—]

Fokaz odpowedi

\\ answerLabel

T =

showAnswerButton

Rysunek 2.50. Formularz programu Presidential Trivia

Jak pokazatem na rysunku, formularz zawiera trzy wymienione tutaj kontrolki:

e Kontrolke Label o nazwie questionLabel. W tej kontrolce zostanie wyswietlone
pytanie.

e Kontrolke Label o nazwie answerLabel. Ta kontrolka na poczatku jest pusta,
ale zostanie uzyta do wy$wietlenia odpowiedzi na pytanie.

o Kontrolke Button o nazwie showAnswerButton. Po kliknieciu przycisku przez
uzytkownika w formularzu zostanie wyswietlona odpowied? na pytanie.

W tabeli 2.2 wymienitem ustawienia wlasciwosci poszczegdlnych kontrolek, na ktore
powiniene$ zwr6cié uwage.

Jezeli plik Forml.cs wy$wietlisz w oknie edytora kodu Zrodlowego, zobaczysz kod
pokazany na listingu 2.7. (Aby wyswietli¢ plik w oknie edytora kodu zrodtowego,
prawym przyciskiem myszy kliknij element FormI.cs w oknie Solution Explorer, a na-
stepnie z menu kontekstowego wybierz opcje View Code). Zwrdé uwage na metode
o nazwie showAnswerButton Click().

Listing 2.7. Kod w pliku Form1.cs aplikacji Presidential Trivia
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using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;
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Tabela 2.2. Ustawienia wtasciwosci kontrolek

Nazwa kontrolki

Typ kontrolki

Ustawienia wlasciwos$ci

questionlLabel

answerlLabel

showAnswerButton

Label

Label

Button

AutoSize: False
BorderStyle: None

Font: Microsoft Sans Serif
(styl: zwykta, rozmiar: 10 punktéw).

Text: Ktory prezydent USA byt na afrykanskim
safari?

TextAlign: MiddleCenter
AutoSize: False
BorderStyle: FixedSingle

Font: Microsoft Sans Serif
(styl: pogrubiona, rozmiar: 10 punktow).

Text: (zawarto$é wladciwosci Text zostata usunieta).
TextAlign: MiddleCenter
Size: 110; 23

Text: Pokaz odpowiedz

using System
using System
using System
using System
using System

.Drawing;
.Ling;
.Text;

.Threading.Tasks;
.Windows.Forms;

namespace Presidential_Trivia

{

public partial class Forml : Form

{

public Forml()

{
}

InitializeComponent();

private void showAnswerButton Click(object sender, EventArgs e)

{

answerlLabel.Text = "Theodore Roosevelt";

}

To jest procedura obstugi zdarzeni kontrolki showAnswerButton i zawiera przedsta-
wione tutaj polecenie:

answerLabel.Text = "Theodore Roosevelt";

Po wykonaniu tego polecenia cigg tekstowy Theodore Roosevelt zostanie przypisany
wlasciwosci Text kontrolki answerlLabel. W wyniku jego wykonania kontrolka Label
wyéwietli tekst Theodore Roosevelt.
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Po uruchomieniu aplikacji zostanie wy$wietlony formularz pokazany po lewej stronie
na rysunku 2.51. Kliknij przycisk Pokaz odpowied?, a wy$wietli sie odpowied? na zadane
pytanie, jak pokazatem po prawej stronie na rysunku 2.51.

al Presidential Trivia — [m| X ! Presidential Trivia — [m| X

Ktary prezydent USA byl na afrykariskim safari? Ktcry prezydent USA byt na afrykanskim safari?

Theodore Roosevelt

Pokaz odpowiedz Pokaz odpowiedz k

Rysunek 2.51. Uruchomiona aplikacja Presidential Trivia

Kup ksigzke

Wiasciwos¢ Text akceptuje jedynie ciag tekstowy

W tym miejscu trzeba koniecznie dodaé, ze wlasciwos¢ Text kontrolki Label akceptuje
jedynie warto$¢é w postaci ciggu tekstowego. Dlatego tez nie mozna jej przypisaé
liczby. Przyktadowo: przyjmuje zalozenie, ze aplikacja zawiera kontrolke Label o nazwie
resultlLabel. Kolejne polecenie spowoduje wygenerowanie bledu, poniewaz tutaj
mamy do czynienia z prébg przypisania liczby 5 wlasciwosci Text kontrolki result
>Label:

resultLabel.Text = 5; <-- BLAD!

To oczywicie nie oznacza braku mozliwosci wyswietlania liczb w etykietach. Jezeli
liczba zostanie ujeta w cudzystow, automatycznie staje sie ciggiem tekstowym. Dla-
tego tez kolejne polecenie dziata zgodnie z oczekiwaniami:

resultlLabel.Text = "5";

Usuniecie zawartosci etykiety

Jezeli w kodzie chcesz usungé tekst wyswietlany przez kontrolke Label, wystarczy
wiasciwosci Text tej kontrolki przypisaé¢ pusty ciag tekstowy (""), jak pokazatem
w nastepujacym poleceniu:

resultlabel.Text =

W przyktadzie 2.3 widaé sposéb uzycia wybranych wtasciwosci kontrolki Label, ktore
omoéwitem w tym podrozdziale.
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Przykiad 2.3.
Utworzenie aplikacji Language Translator

W tym przyktadzie utworzysz aplikacje wyswietlajaca w roznych jezykach powitanie
Dzief dobry!. Formularz programu bedzie zawierat trzy przyciski, po jednym dla jezykow
wloskiego, hiszpanskiego i niemieckiego. Gdy uzytkownik kliknie dowolny z tych
przyciskoéw, przettumaczony komunikat powitania zostanie wyswietlony w kontrolce
Label.

Uruchom Visual Studio i utwoérz nowy projekt Windows Forms Application o nazwie
Language Translator.

Przygotuj formularz aplikacji, jak pokazalem na rysunku 2.52. Zwr6é uwage na to,
ze warto$cig wlasciwosci Text formularza jest Language Translator. Ten formularz
zawiera dwie kontrolki Label i trzy Button. Nazwy kontrolek zostaly pokazane na
rysunku. Po umieszczeniu poszczegélnych kontrolek w formularzu zajrzyj do tabeli
2.3, w ktorej przedstawitem ustawienia whasciwosci tych kontrolek.

Forml.cs [Design] +# X_
a2 Formi (o] el

Wybierz jezyk, a poznasz powitanie w nim, <& |

. — instructionLabel

| +\‘L~'cr'ansla'l:ionLabta'l

whoski hiszpariski niemiecki

A SN
O

italianButton spanishButton germanButton

Rysunek 2.52. Formularz aplikacji Language Translator

Krok 3.

Krok 4.

Kup ksigzke

Po przygotowaniu formularza wraz z kontrolkami nalezy utworzy¢ procedury obstugi
zdarzen Click kontrolek Button. W oknie Designer dwukrotnie kliknij kontrolke
italianButton. To spowoduje wyswietlenie okna edytora kodu zrodtowego, w kto-
rym zobaczysz szkielet procedury obstugi zdarzen o nazwie italianButton Click().
Umies$¢ w niej nastepujace polecenie:

translationLabel.Text = "Buongiorno";

Powr6é do okna Designer i dwukrotnie kliknij kontrolke spanishButton. W oknie
edytora kodu zrodtowego zobaczysz szkielet procedury obstugi zdarzen o nazwie
spanishButton Click(). Umie$¢ w niej nastepujace polecenie:

translationLabel.Text = "Buenos dias";

Pole¢ ksigzke
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Tabela 2.3. Ustawienia wiasciwosci kontrolek

Nazwa kontrolki  Typ kontrolki  Ustawienia wlasciwosci

instructionlLabel Label

translationLabel Label

italianButton Button
spanishButton Button
germanButton Button

Text: Wybierz jezyk, a poznasz powitanie w nim.
AutoSize: False
BorderStyle: FixedSingle

Font: Microsoft Sans Serif
(styl: pogrubiona, rozmiar: 10 punktow).

Text: (zawarto$¢ wlasciwosci Text zostata usunieta).
TextAlign: MiddleCenter

Text: wloski

Text: hiszpanski

Text: niemiecki

Krok 5. Powrdé do okna Designer i dwukrotnie kliknij kontrolke germanButton. W oknie edytora
kodu zrodtowego zobaczysz szkielet procedury obstugi zdarzeri o nazwie german
S-Button Click(). Umie$¢ w niej nastepujgce polecenie:

translationLabel

.Text = "Guten Morgen";

Krok 6. Obecng postaé¢ kodu zrodlowego przedstawilem na listingu 2.8. Numery wierszy nie
stanowig fragmentu kodu Zrodtowego. Zdecydowalem sie na ich uzycie, poniewaz
dzieki tym numerom moge w tekscie tatwiej odwolywa¢ sie do poszczegdlnych pole-
cen. Polecenia przedstawione pogrubiong czcionkg to te, ktore zostaly wpisane
przez Ciebie. Upewnij sie, ze kod zrodtowy ma postaé takg jak na listingu 2.8. Nie
zapomnij o $rednikach na konicu polecen!

Listing 2.8. Ukonczony kod zrédfowy aplikacji Language Translator

1 using System;
2 using System.
3 using System.
4 using System.
5 using System.
6 using System.
7 using System.
8 using System.
9 using System.

Collections.Generic;
ComponentModel;
Data;

Drawing;

Ling;

Text;
Threading.Tasks;
Windows.Forms;

10

11 namespace Language Translator

12 {

13 public partial class Forml : Form
14 {

15 public Forml()

16 {

17 InitializeComponent();

18 }

19

20 private void italianButton Click(object sender, EventArgs e)
21 {

Kup ksigzke
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22 translationLabel.Text = "Buongiorno";

23 }

24

25 private void spanishButton Click(object sender, EventArgs e)
26 {

27 translationLabel.Text = "Buenos dias";

28 }

29

30 private void germanButton Click(object sender, EventArgs e)
31 {

32 translationLabel.Text = "Guten Morgen";

33 }

34 }

35}

Krol 7. Zapisz projekt, a nastepnie nacisnij klawisz F5 lub kliknij przycisk Start Debugging
() na pasku narzedzi. To spowoduje skompilowanie i uruchomienie aplikaciji.

O UWAGA. Jezeli nie popehites btedu w kodzie procedur obstugi zdarzen, apli-

kacja powinna zosta¢ uruchomiona. Natomiast w przypadku nieprawidtowych
polecent w procedurach obstugi zdarzen zostanie wyswietlone okno wraz z infor-
macjami o bledach w trakcie kompilacji. Jesli tak sie zdarzy, w wy$wietlonym
oknie kliknij przycisk No, a nastepnie popraw kod zrédtowy, aby miat posta¢
przedstawiong na listingu 2.9.

Na rysunku 2.53 pokazatem formularz aplikacji po jej uruchomieniu i kliknigciu kazdej
z kontrolek Button. Po przetestowaniu wszystkich przyciskéw mozesz zamkna¢ for-
mularz aplikacji.

ol Language Translator = O by o Language Translator = O b4
Wybierz jezyk, a poznasz powitanie w nim. Wyhbierz jezyk, a poznasz powitanie w nim.
| | | Buongiomo

hiszpanski niemiecki hiszpanski niemiecki

a7 Language Translator = a x a7 Language Translator = O ot
Wybierz jezyk, a poznasz powitanie w nim. Wybierz jezyk. a poznasz powitanie w nim.
Buenos dias | | Guten Morgen |

wioski niemigcki whoski hiszpariski

Rysunek 2.53. Uruchomiona aplikacja Language Translator
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Punkt kontrolny

2.29. W ktorej grupie okna Toolbox znajduje si¢ narzedzie kontrolki Label?

2.30. Ktéra wlasciwo$é, po umieszczeniu kontrolki Label w formularzu, pozwala
na zdefiniowanie wyswietlanego przez nig tekstu?

2.31. Ktora wlasciwoéé pozwala na zmiane wygladu tekstu wyswietlanego przez
kontrolke Label?

2.32. Jaka jest warto$é domys$lna wtasciwosci BorderStyle kontrolki Label?
2.33. Jak w oknie Properties mozna zmieni¢ wlasciwo$¢ BorderStyle kontrolki?
2.34. Ktora wlasciwo$é okreéla, czy mozna zmienié¢ wielkoéé etykiety?

2.35. Ktora whasciwoséé okresla sposob wyréwnania tekstu w kontrolce Label?

2.36. Jak mozna uzy¢ kontrolki Label do wyswietlania danych wyjsciowych
dzialajgcego programu?

2.37. Co sie stanie, je$li w kodzie zZrodtowym przypiszesz pusty ciag tekstowy
wlasciwosci Text kontrolki?

-
2.6. Poznanie listy IntelliSense

1

WYJASNIENIE. Podczas wpisywania kodu w edytorze Visual Studio wyswietlana
jest lista IntelliSense majaca pomdc programiscie w trakcie
tworzenia kodu zZréodlowego. Te liste mozesz wykorzystaé do
automatycznego uzupelniania pewnych polecenr po wpisaniu
zaledwie kilku pierwszych znakow.

Lista IntelliSense to funkcja Visual Studio oferujgca automatyczne uzupelnianie
kodu podczas pisania polecenr. Gdy tylko nauczysz sie korzystaé z tej listy, bedziesz
mogl znacznie szybciej tworzy¢ kod Zrodtowy. Jezeli wykonates przyktady przedsta-
wione wcze$niej w rozdziale, miate$ okazje zobaczy¢ liste IntelliSense w dziataniu. I tak,
w kroku 3. przyktadu 2.3 miates za zadanie wpisaé nastepujace polecenie w proce-
durze obstugi zdarzerr italianButton Click():

translationlLabel.Text = "Buongiorno";

Czy zauwazyles, ze po rozpoczeciu wpisywania tego polecenia na ekranie pojawito
sie nowe okno? Jest ono nazywane listg IntelliSense. Zawartosé¢ tego okna zmienia
sie podczas wpisywania kolejnych znakéw. Na rysunku 2.54 pokazatem okno listy
IntelliSense po wpisaniu znakéw tra.

System IntelliSense przewiduje to, co chcesz wpisaé, a po wpisaniu kolejnych znakow
zawarto$¢ listy IntelliSense zmniejsza sie i dopasowuje do juz podanych znakéw. Na
rysunku 2.54 pokazatem liste IntelliSense zawierajaca wszystkie elementy rozpoczy-
najace sie od znakéw tra i bedgce opcjami dla wpisywanego polecenia. Zwrdé uwage
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El private veid italianButton_Click(cbject sender, Eventirgs e)

‘ tral

Py Language_Translator -
| &, RtiTranslateAlignment
3 @, RtlTranslateContent

@, RtlTranslateHorizontal
@, RtlTranslateLeftRight
*= TrackBar

*z TrackBarRenderer

LN tranclationLabel

M TransparencyKey -

Rysunek 2.54. Wyswietlone okno listy IntelliSense

na zaznaczenie elementu translationLabel na licie. Po jego zaznaczeniu mozna naci-
snaé klawisz Tab, a wpisane wczesniej znaki tra zostang zastapione przez trans
“>lationLabel.

Teraz po wpisaniu kropki lista IntelliSense bedzie zawierala nazwe wszystkich wiasci-
woéci i metod obstugiwanych przez kontrolke translationLabel. Wpisz te, a zosta-
nie zaznaczona wlasciwos$é Text, jak pokazalem na rysunku 2.55. Naciéniecie klawisza
Tab po zaznaczeniu whasciwosci Text powoduje, ze polecenie automatycznie przy-
biera posta¢ translationLabel.Text. Teraz mozesz kontynuowaé wpisywanie pole-
cenia do konca.

=i private veid italianButten_Click(cbject sender, Eventirgs e)

L translationLabel.gi

¥ © ResetText
|
) o Texthlign

# TextAlignChanged
# TextChanged
A UseCompatibleTextRendering

Rysunek 2.55. Lista IntelliSense po wpisaniu .te

Kup ksigzke

Skoro poznates sposob dziatania listy IntelliSense, zachecam Cie do eksperymento-
wania z nig podczas tworzenia kodu w przysztych projektach. Przy odrobinie praktyki
praca z listg IntelliSense okazuje sie bardzo intuicyjna.

Kontrolka PictureBox

WYJASNIENIE. Kontrolka PictureBox wy$wietla obraz w formularzu. Ta kon-
trolka oferuje wlasciwosci przeznaczone do sprawdzania spo-
sobu, w jaki zostanie wy§wietlony obraz. Omawiana kontrolka
wywoluje procedure obstugi zdarzefi C1ick wywolywana po klik-
nieciu kontrolki w trakcie dzialania programu.

Pole¢ ksigzke
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Kontrolke PictureBox mozna wykorzysta¢ do wyswietlenia obrazu w formularzu.
Do obstugiwanych przez nig formatéw zaliczamy bitmape, GIF, JPEG, metafile i for-
maty ikon.

W oknie Toolbox narzedzie PictureBox znajduje sie¢ w grupie Common Controls. Dwu-
krotne klikniecie tego narzedzia powoduje utworzenie w formularzu pustej kontrolki
PictureBox, jak pokazalem na rysunku 2.56. Wprawdzie kontrolka jeszcze nie wyswietla
obrazu, ale ma ramke ograniczajgca pokazujacy jej wielkoé¢ i polozenie. Ponadto
ramka ograniczajaca zawiera uchwyty pozwalajace na zmiane wielkosci kontrolki.
Po utworzeniu kontrolek PictureBox automatycznie otrzymuja one nazwy domyslne
w postaci pictureBox1, pictureBox2 itd. Zawsze powiniene$ zmieni¢ domy$lng nazwe
kontrolki na lepiej przedstawiajacq jej przeznaczenie.

Rysunek 2.56. Pusta kontrolka PictureBox w formularzu

Po utworzeniu kontrolki PictureBox wlasciwo§é Image wykorzystujesz do wskazania
wyéwietlanego przez nig obrazu. Wykonaj oméwione nizej kroki.

Krok 1. W oknie Properties kliknij whasciwosé¢ Image. Pojawi sie przycisk
przedstawiajacy wielokropek ([...)), jak pokazalem po lewej stronie
na rysunku 2.57.

Properties *Ax
pictureBox1 System Windows.Forms PictureBor -

=5‘!‘|\‘3‘ | B . Resaurce contest
Enabled True = i Locd e
B Erorimage [=] system.Drawing.8 Import...

| Select Recaurce 7 x

GenerateMember True =
) oo L—S/ ® Project resource file:
Edotks i [revetie ey ke ucy
B Initialimage System.Drawing.B
B Location 00
Locked False
B Margin 3333
B MaimumSize &0
B MinimumSize o0 -
Image —_——
The image displayed in the PictureBox, Import...

o] o

Rysunek 2.57. Okno Select Resource wiasciwosci Image

Krok 2. Kliknij przycisk przedstawiajacy wielokropek, co spowoduje wy$wietlenie
na ekranie okna Select Resource, jak pokazalem po prawej stronie
na rysunku 2.57.
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Krok 3. W oknie Select Resource kliknij przycisk Image. Na ekranie zostanie
wyéwietlone okno dialogowe Open. Wykorzystaj je do odszukania
i wybrania pliku przeznaczonego do wy$wietlenia.

Krok 4. Po zaznaczeniu obrazu zostanie on wy$wietlony w oknie Select Resources.
To wskazuje na zaimportowanie go do projektu. Na rysunku 2.58 pokazalem
przyktad tego okna po wybraniu i zaimportowaniu obrazu.

Select Resource ? x

Resource context

O Local resource:

| imgomi o e

@® Project resource file:

My Project\Resources.resx

{none)

HotAirBallon

Rysunek 2.58. Wybrany obraz zostat zaimportowany

Krok 5.  Kliknij przycisk OK w oknie Select Resource, a wybrany obraz pojawi sie
w kontrolce PictureBox. Przyktad pokazatem na rysunku 2.59. W zaleznosci
od wielko$ci obrazu mozesz zobaczy¢ wyswietlong tylko jego cze$é. Tak
sie stato w omawianym przykladzie, poniewaz wybrany obraz jest wigkszy
niz kontrolka PictureBox. Kolejnym krokiem jest wiec przypisanie wartosci
wlasciwosci SizeMode i dopasowanie wielko$ci kontrolki.

Formi cs esigny -+ >¢ [

Rysunek 2.59. Obraz wyswietlony przez kontrolke PictureBox

Wtasciwosc SizeMode

Wtasciwosé SizeMode kontrolki PictureBox okresla sposob wySwietlenia w niej
obrazu. Omawianej wlasciwo$ci mozna przypisac jedng z nastepujacych wartosci:
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e Normal

To jest warto$¢ domyslna. Obraz zostanie umieszczony w lewym gérnym rogu
kontrolki PictureBox. Jezeli obraz jest zbyt duzy, aby sie zmiescil w kontrolce,
wowczas bedzie przyciety.

e StretchImage

Ta wlasciwo$¢ zmienia wielkoéé obrazu w poziomie i pionie, aby zmiescit sie
w kontrolce PictureBox. Jezeli obraz w jednym kierunku zmieni wielko$é
bardziej niz w drugim, wéwczas bedzie wydawal sie rozciagniety.

e AutoSize

Przypisanie tej wartosci kontrolce PictureBox powoduje automatyczng zmiane
wielkosci kontrolki, aby pomiescita obraz.

e (CenterImage
Ta wartos¢ powoduje wysrodkowanie obrazu w kontrolce PictureBox bez zmiany
jego wielkosci.

e Zoom
Ta wartos$¢ powoduje zmiane wielkosci obrazu jednakowo w obu kierunkach
w taki sposdb, aby zmiescit sie w kontrolce PictureBox i jednoczesnie nie zmienit
pierwotnych proporcji. (Proporcje to wspdtczynnik obliczony jako iloraz dtugosci
obrazu przez jego wysokos¢). To powoduje zmiane wielko$ci obrazu, ktéry po tej
operacji nie wyglada na rozciagniety.

Na rysunku 2.60 pokazatem przyktad obrazu wyswietlonego przez kontrolke Pictu
>reBox. Wiasciwos¢ SizeMode tej kontrolki ma przypisang warto$¢ Zoom, wiec obraz
zmienit wielko$¢ i nie wyglada przy tym na rozciagniety.

Forml.cs [Design]® + )(_

1

Rysunek 2.60. Obraz po zmianie jego wielkosci za pomocg wartosci Zoom przypisanej
wtasciwosci SizeMode
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UWAGA. Kontrolka PictureBox rowniez ma wlasciwoéé BorderStyle dzialajaca
w taki sam sposob jak w kontrolce Label.

Utworzenie obrazu, ktory mozna klikna¢

Przyciski to nie jedyne kontrolki reagujace na zdarzenia C1ick. Kontrolka PictureBox
réwniez ma takg mozliwo$¢. To oznacza, ze aplikacja moze wyswietli¢ obraz i wyko-
naé pewne zadania po jego kliknieciu przez uzytkownika.

Aby obraz mozna bylo klikna¢, nalezy po prostu utworzyé procedure obstugi zdarzen
Click kontrolki PictureBox wyswietlajacej ten obraz. Ta procedura obstugi zdarzenn
Click jest tworzona w taki sam sposob jak w przypadku kontrolki Button:

o Dwukrotnie kliknij kontrolke PictureBox w oknie Designer. To spowoduje
utworzenie szkieletu procedury obstugi zdarzeni C11ck w pliku kodu Zrodtowego
formularza.

o W oknie edytora kodu umiesé w procedurze obstugi zdarzen te polecenia,
ktore majg by¢ wykonywane po kliknieciu obrazu.

Przyktadowo: spojrz na projekt Cat umieszczony w materiatach przygotowanych do
ksigzki. Na rysunku 2.61 pokazatem formularz tej aplikacji. Nazwa kontrolki Pictu
>reBox jest catPictureBox. Wyswietla ona plik o nazwie Cat.jpg, ktory rowniez znaj-
duje sie w materiatach przygotowanych do ksigzki. Wartoscig wtasciwosci SizeMode
jest Zoom, natomiast wartoscig wlasciwosci BorderStyle jest FixedSingle.

Form ez (Design] = < |
o Cat == o >

Kliknij kota!

Rysunek 2.61. Formularz w projekcie Cat
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W oknie edytora kodu otworz plik Forml.cs, a zobaczysz juz zdefiniowang procedure
obstugi zdarzen Click kontrolki PictureBox, jak pokazalem na listingu 2.9. Po
uruchomieniu aplikacji i kliknieciu obrazu na ekranie zostanie wyswietlone okno
dialogowe wraz z komunikatem Miau.

Listing 2.9. Kod pliku Form1.cs w projekcie Cat

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Cat

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml()

{
InitializeComponent();
} Procedura obstugi zdarzen Click
dla kontrolki PictureBox.

private void catPictureBox Click(object sender, EventArgs e)

{
}

MessageBox.Show("Miau");

Przyktad 2.4 daje Ci mozliwos$é przeéwiczenia sposobu pracy z kontrolkg PictureBox.
W tym przykladzie utworzysz aplikacje wraz z trzema mozliwymi do klikniecia kon-
trolkami PictureBox wy$wietlajagcymi obrazy, ktére znajdziesz w materiatach przy-
gotowanych do ksigzki.

Przykiad 2.4.
Utworzenie aplikacji Flags

W tym przyktadzie utworzysz aplikacje wy$wietlajacg w kontrolkach PictureBox flagi
trzech panstw: Finlandii, Francji i Niemiec. Po kliknieciu wybranej flagi etykieta
wyswietli nazwe kraju wskazywanego przez te flage.

Krok 1. Uruchom Visual Studio i utwérz nowy projekt Windows Forms Application o nazwie Flags.

Krok 2. Przygotuj formularz aplikacji, jak pokazatlem na rysunku 2.62. Zwr6¢ uwage na to, ze
wartoscig wlasciwosci Text formularza jest Flags. Nazwy kontrolek zostaty pokazane
na rysunku. Po umieszczeniu poszczegdlnych kontrolek w formularzu zajrzyj do tabeli
2.4, w ktorej przedstawitem ustawienia wlasciwosci tych kontrolek.
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instructionLabel —

finlandPictureBox —

francePictureBox

-

o! Flags

— Kliknij flage, a poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju.

—»F " -4—1— germanyPictureBox
o«

oo |

A

r )

countryLabel

Rysunek 2.62. Formularz aplikacji Flags

Tabela 2.4. Ustawienia wtasciwosci kontrolek

Nazwa kontrolki

Typ kontrolki

Ustawienia wlasciwos$ci

instructionlLabel

finlandPictureBox

francePictureBox

germanyPictureBox

countrylabel

Label

PictureBox

PictureBox

PictureBox

Label

Text: Kliknij flage, a poznasz nazwe
przedstawianego przez niq kraju.

Image: wybierz i zaimportuj plik Finland.bmp
z katalogu Rozdzial02 znajdujacego sie w materiatach
przygotowanych do ksigzki.

BorderStyle: FixedSingle
SizeMode: AutoSize

Image: wybierz i zaimportuj plik France.bmp
z katalogu Rozdzial02 znajdujacego sie w materiatach
przygotowanych do ksigzki.

BorderStyle: FixedSingle
SizeMode: AutoSize

Image: wybierz i zaimportuj plik Germany.bmp
z katalogu Rozdzial02 znajdujacego sie w materiatach
przygotowanych do ksigzki.

BorderStyle: FixedSingle
SizeMode: AutoSize
AutoSize: False
BorderStyle: FixedSingle

Font: Microsoft Sans Serif
(styl: pogrubiona, rozmiar: 10 punktéw).

Text: (zawartos¢ wlasciwosci Text zostata usunieta).

TextAlign: MiddleCenter
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Krok 3.

Krok 4.

Krok 5.

Krok 6.

Po przygotowaniu formularza wraz z kontrolkami nalezy utworzy¢ procedury obstugi
zdarzerr C1ick kontrolek PictureBox. W oknie Designer dwukrotnie kliknij kontrol-
ke finlandPictureBox. To spowoduje wyswietlenie okna edytora kodu zrodtowego,
w ktorym zobaczysz szkielet procedury obstugi zdarzeri o nazwie finlandPictureBox_
>CTlick(). Umies¢ w niej nastepujace polecenie:

countrylLabel.Text = "Finlandia";

Powr6¢ do okna Designer i dwukrotnie kliknij kontrolke francePictureBox. W oknie
edytora kodu Zrédtowego zobaczysz szkielet procedury obstugi zdarzenn o nazwie
francePictureBox Click(). Umies¢ w niej nastepujace polecenie:

countrylLabel.Text = "Francja";

Powr6é do okna Designer i dwukrotnie kliknij kontrolke germanyPictureBox. W oknie
edytora kodu zrodtowego zobaczysz szkielet procedury obstugi zdarzer o nazwie
germanyPictureBox Click(). Umie$¢ w niej nastepujace polecenie:

countrylLabel.Text = "Niemcy";

Obecng posta¢ kodu zrodlowego przedstawilem na listingu 2.10. Jak wczesniej
wspomnialem, numery wierszy nie stanowig fragmentu kodu zZrodtowego. Zdecydo-
watem sie na ich uzycie, poniewaz dzigki tym numerom moge w tekscie tatwiej odwo-
tywac sie do poszczegdlnych polecen. Polecenia przedstawione czcionka pogrubiona
to te, ktore zostaty wpisane przez Ciebie. Upewnij sie, ze kod zrodtowy ma postaé
taka jak na listingu 2.10. Nie zapomnij o $rednikach na koricu poleceri!

Listing 2.10. Ukonczony kod zrédtowy formularza Form1 aplikacji Flags

Kup ksigzke

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

O OONOYOT B WN =

11 namespace Flags

13 public partial class Forml : Form
14 |

15 public Forml()

16 {

17 InitializeComponent();

18 }

20 private void finlandPictureBox Click(object sender, EventArgs e)
21 {

22 countryLabel.Text = "Finlandia";

23 }

25 private void francePictureBox Click(object sender, EventArgs e)
26 {

27 countryLabel.Text = "Francja";

28 }
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30 private void germanyPictureBox Click(object sender, EventArgs e)
31 {
32 countryLabel.Text =
33 }

"Niemcy";

Krok 7. Zapisz projekt, a nastepnie nacisnij klawisz F5 lub kliknij przycisk Start Debugging
() na pasku narzedzi. To spowoduje skompilowanie i uruchomienie aplikacji.

UWAGA. Jezeli nie popetnites btedu w kodzie procedur obstugi zdarzen, apli-
kacja powinna zosta¢ uruchomiona. Natomiast w przypadku nieprawidlowych
polecerr w procedurach obstugi zdarzeni zostanie wy$wietlone okno wraz z infor-
macjami o bledach w trakcie kompilacji. Jesli tak sie zdarzy, w wy$wietlonym oknie
kliknij przycisk No, a nastepnie popraw kod zrodtowy, aby miat posta¢ pokazang
na listingu 2.11.

Na rysunku 2.63 przedstawitem formularz aplikacji po jej uruchomieniu i kliknigciu
kazdej z kontrolek PictureBox. Po kliknieciu wszystkich flag, aby mie¢ pewnosé co
do prawidtowego dziatania programu, mozesz zamkna¢ formularz aplikacji.

s Flags — ] X al Flags - O *

Kiikrij flage, a poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju.

=] ===

Kliknij flage, & poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju.

-I]g

Finlandia

al Flags - ] X

Kiiknij flage, a poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju.

EE&

o Flags - [m| X

Kliknij flage, a poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju.

EEI]-

Francja Niemcy

Rysunek 2.63. Uruchomiona aplikacja Flags

Wtasciwosc Visible

Wigkszos¢ kontrolek ma whadciwosé Visible okreslajaca, czy dana kontrolka bedzie
widoczna w formularzu podczas dzialania aphkaql To jest wlasciwosé typu boolow-
skiego, czyli mozna jej przypisaé jedynie wartoé¢ true lub false. Przypisanie True
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whasciwosci kontrolki oznacza, ze bedzie ona widoczna w trakcie dziatania aplikacji.
Natomiast warto$¢ False powoduje niewyswietlenie kontrolki przez uruchomiona
aplikacje. Wartoscig domy$lng omawianej wtasciwosci jest True.

Gdy uzywasz okna Properties do zmiany wlasciwosci Visible kontrolki w trakcie jej
projektowania, ona wcigz bedzie widoczna w oknie Designer. Jednak po uruchomie-
niu aplikacji kontrolka pozostanie niewidoczna w formularzu. Przyktadowo: po lewej
stronie na rysunku 2.64 pokazalem formularz wyswietlony w oknie Designer. Wta-
§ciwosé Visible kontrolki PictureBox ma przypisang warto$¢ False, ale mimo to
kontrolka nadal pozostaje widoczna w oknie Designer. Natomiast po prawej stronie
na rysunku 2.64 pokazalem formularz w uruchomionej aplikacji. Jak mozesz zoba-
czyé, kontrolka PictureBox jest niewidoczna.

Formularz w oknie Designer Formularz w uruchomionej aplikacji
Forml.cs [Design]” & X
55 Form1 - m} x
e e
\ |
spiderPictureBox System.Windows.F -
~ j | amEs s
B MinimumSize 0,0 a
Modifiers Private
B Padding 0,0,0,0
B Size 260, 224
SizeMode Stretchimage
& . e Tag
UseWatCursor False
Visible False [=]
WaitOnLoad False e
. N Visible
Wiasciwosé Visible ma Determines whether the control is
przypisang wartos¢ False visible or hidden.

Rysunek 2.64. Kontrolka PictureBox, ktérej wtasciwosc Visible ma przypisang wartos$¢ False

Wiasciwosé Visible kontrolki moze zostaé zmodyfikowana réwniez w kodzie za
pomocy operatora przypisania. To daje mozliwo$¢ ukrycia lub wyswietlenia kontro-
lki w trakcie dziatania aplikacji. Przyktadowo: kontrolka PictureBox na rysunku 2.64
nosi nazwe spiderPictureBox. Przypisanie jej wiasciwosci Visible wartosci true odbywa
sie za pomocg nastepujacego polecenia:

spiderPictureBox.Visible = true;

Po wykonaniu tego polecenia kontrolka spiderPictureBox stanie sie widoczna. Z kolei
nastepne polecenie powoduje przypisanie wiasciwosci Visible kontrolki wartoéci false:

spiderPictureBox.Visible = false;

Po wykonaniu tego polecenia kontrolka spiderPictureBox stanie sie niewidoczna.
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0 UWAGA. Podczas uzywania wartosci true i false w kodzie zrodtowym, jak w poka-

zanych przed chwila poleceniach przypisania, te warto$ci muszg by¢ zapisane
malymi literami. W C# true i false to stowa kluczowe i jesli nie zostang zapi-
sane matymi literami, nastgpi wygenerowanie bledu. Natomiast podczas uzycia
okna Properties do przypisania wartosci wtasciwosci boolowskiej, takiej jak Visible,
wymienione wartosci sa zapisane w postaci True i False. Postaraj sie, aby ta nie-
spojno$¢ Cie nie zmylita!

d Przyktad 2.5.

Utworzenie aplikacji Card Flip

W tym przykladzie utworzymy aplikacje symulujacg odwracanie kart. Po urucho-
mieniu aplikacja wyswietli formularz pokazany po lewej stronie na rysunku 2.65.
Formularz poczatkowo wy$wietla odwrocong karte do gry w pokera. Gdy uzytkow-
nik kliknie przycisk Pokaz przéd karty, wowczas karta zostanie odwrécona przodem,
jak pokazatem po prawej stronie na rysunku 2.65. Natomiast klikniecie przycisku
Pokaz tyt karty ponownie spowoduje odwrocenie karty.

=
i

Zard Flip — a x a5 Card Flip - a ®

LBBBBENS
R

>

"—
*
*
.—
.'.
.
w
.
.
&

sssssssnss

v

Pokaz tyl Pokaz przod Pokaz tyl Pokaz przod
karty karty karty karty

Rysunek 2.65. Aplikacja Card Flip

Do przeprowadzenia symulacji odwracania kart zostanie uzyta nastepujaca logika:

o Kliknigcie przycisku Pokaz przdd karty powoduje, ze kontrolka PictureBox
wys$wietlajaca tyt karty stanie sie niewidoczna i zostanie pokazana kontrolka
PictureBox wyswietlajaca przod karty.

o Klikniecie przycisku Pokaz tyl karty powoduje, ze kontrolka PictureBox
wy$wietlajaca przod karty stanie sie niewidoczna i zostanie pokazana kontrolka
PictureBox wyswietlajaca tyt karty.
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Krok 1. Uruchom Visual Studio i utwoérz nowy projekt Windows Forms Application o nazwie

Card Flip.

Krok 2. Przygotyj formularz aplikacji, jak pokazalem na rysunku 2.66. Zwr6¢ uwage na to, ze
warto$cig whasciwosci Text formularza jest Card Flip. Nazwy kontrolek zostaty pokaza-
ne na rysunku. Wykorzystaj okno Properties do zdefiniowania wiasciwosci tych kon-
trolek zgodnie z informacjami przedstawionymi w tabeli 2.5 (w szczegdlnosci zwroe
uwage na to, ze whasciwoéé Visible kontrolki cardBackPictureBox ma warto$¢ True,
natomiast wlasciwoéé Visible kontrolki cardFacePictureBox ma wartosé False).

Forml.cs [Design] + X

; a2/ Card Flip [o][E] =]

O A
RO

: g @ cardFacePictureBox
% al

Pokaz tyl Pokaz przod
karty karty

|
/ \

showBackButton showFaceButton

cardBackPictureBox

m .,
sesesssssese

Rysunek 2.66. Formularz aplikacji Card Flip

Krok 3. Po przygotowaniu formularza wraz z kontrolkami nalezy utworzyé procedury obstugi
zdarzeni Click kontrolek Button. W oknie Designer dwukrotnie kliknij kontrolke
showBackButton. To spowoduje wyswietlenie okna edytora kodu zrédtowego, w kto-
rym zobaczysz szkielet procedury obstugi zdarzei o nazwie showBackButton Click().
Umie$¢ w niej nastepujace polecenia:

cardBackPictureBox.Visible = true;
cardFacePictureBox.Visible = false;

Krok 4. Powr6é¢ do okna Designer i dwukrotnie kliknij kontrolke showFaceButton. To spo-
woduje wyswietlenie okna edytora kodu zrédtowego, w ktorym zobaczysz szkielet
procedury obstugi zdarzei 0 nazwie showFaceButton Click(). Umies¢ w niej naste-
pujace polecenia:

cardBackPictureBox.Visible = false;
cardFacePictureBox.Visible = true;

Krok 7. Obecng postaé¢ kodu zrodtowego przedstawitem na listingu 2.11. Pamietaj, ze numery
wierszy nie stanowig fragmentu kodu zrodlowego. Polecenia przedstawione czcionka
pogrubiong to te, ktore zostaly wpisane przez Ciebie. Upewnij sie, ze kod zrodtowy ma
takq samg posta¢ jak na listingu 2.11. Nie zapomnij o $rednikach na koficu poleceri!
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Tabela 2.5. Ustawienia witasciwosci kontrolek

Nazwa kontrolki

Typ kontrolki  Ustawienia wta$ciwosci

cardBackPictureBox

cardFacePictureBox

showBackButton

showFaceButton

PictureBox Image: wybierz i zaimportuj plik Backface Blue.jpg
z katalogu Rozdzial02 znajdujacego sie w materiatach
przygotowanych do ksigzki.

Size: 100;140
SizeMode: Zoom
Visible: True

PictureBox Image: wybierz i zaimportuj plik Ace_Spades.jpg
z katalogu Rozdzial02 znajdujacego sie w materiatach
przygotowanych do ksigzki.
Size: 100;140
SizeMode: Zoom
Visible: False

Button Text: Pokaz przéd karty (recznie zmieh
wielkos¢ przycisku, aby zmiescil tekst, jak
pokazatem na rysunku 2.66).

Button Text: Pokaz tyt karty (recznie zmief wielko$é

przycisku, aby zmiescil tekst, jak pokazatem
na rysunku 2.66).

Listing 2.11. Ukonczony kod zrédtowy formularza Form1 aplikacji Card Flip

using
using
using
using
using
using
using
using
9 using

O NOoOYOl B WN

System;
System.Collections.Generic;
System.ComponentModel;
System.Data;
System.Drawing;
System.Ling;

System.Text;
System.Threading.Tasks;
System.Windows.Forms;

11 namespace Card _Flip

12 {

13 public partial class Forml : Form

14 {

Kup ksigzke

public Forml()
{

}

InitializeComponent();

private void showBackButton_C]1ck(object sender, EventArgs e)

{

cardBackPictureBox.Visible
cardFacePictureBox.Visible

true;
false;

Pole¢ ksigzke
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25

26 private void showFaceButton Click(object sender, EventArgs e)
27 {

28 cardBackPictureBox.Visible
29 cardFacePictureBox.Visible
30 }

31 }

32 }

false;
true;

Krok 6. Zapisz projekt, a nastepnie nacisnij klawisz F5 lub kliknij przycisk Start Debugging
() na pasku narzedzi. To spowoduje skompilowanie i uruchomienie aplikacji.

Przetestuj dziatanie aplikacji, klikajac przyciski. Po kliknieciu przycisku Pokaz przéd
karty powiniene$ zobaczyé przod karty, jednoczesnie jej tyt bedzie ukryty. Z kolei
klikniecie przycisku Pokaz tyl karty powinno spowodowaé¢ ukrycie przodu karty i wy$wie-
tlenie jej tytu. Po przetestowaniu aplikacji mozesz ja zamknaé.

O UWAGA. Jezeli nie popehnites btedu w kodzie procedur obstugi zdarzen, apli-

kacja powinna zosta¢ uruchomiona. Natomiast w przypadku nieprawidtowych
polecerr w procedurach obstugi zdarzers zostanie wyswietlone okno wraz z infor-
macjami o bledach w trakcie kompilacji. Jeli tak sie zdarzy, w wy$Swietlonym
oknie kliknij przycisk No, a nastepnie popraw kod zroédtowy, aby miat posta¢
pokazang na listingu 2.11.

0 UWAGA. Po PictureBox takze wiele innych kontrolek ma wtasciwo$¢ Visible.
Przyktadowo: mozna ukry¢ lub wyswietli¢ kontrolke Label, zmieniajac warto$¢ jej
wiadciwosci Visible.

Sekwencyjne wykonywanie polecen

W przyktadzie 2.5 utworzone procedury obstugi zdarzen zawieraly wiecej niz tylko
jedno polecenie. Spojrz na przedstawiong tutaj metode showBackButton Click():

private void showBackButton Click(object sender, EventArgs e)

{

cardBackPictureBox.Visible = true;
cardFacePictureBox.Visible = false;

}

W tej metodzie znajdujg sie dwa polecenia przypisania. Po wywotaniu metody zostang
one wykonane w kolejnosci ich zdefiniowania, czyli od poczatku do korica metody.
Dlatego tez jako pierwsze bedzie wykonane polecenie:

cardBackPictureBox.Visible = true;

Nastepnie zostanie wykonane polecenie:

cardFacePictureBox.Visible = false;
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Jednak po uruchomieniu aplikacji tak naprawde nie mozna wskazaé kolejnosci polecers
na podstawie obserwowania czynno$ci wykonywanych na ekranie. Po kliknieciu przy-
cisku showBackButton zdarzenie Click zostaje wykonane tak szybko, ze mozna odnie$é
wrazenie jednoczesnego wykonania obu poleceni. Trzeba koniecznie zapamietaé, ze
polecenia sg wykonywane pojedynczo, w kolejnosci ich zdefiniowania w metodzie.

W tej konkretnej metodzie tak naprawde nie ma zadnego znaczenia kolejnos¢ wyko-
nania poleceni. Jezeli zostataby uzyta odwrotna kolejnosé, i tak nie zobaczysz roznicy,
poniewaz kod aplikacji jest wykonywany bardzo szybko. Jednak w wiekszoéci apli-
kacji kolejnoé¢ definiowania polecefi w procedurach obstugi zdarzefi bedzie miata
znaczenie krytyczne. W rozdziale 3. rozpoczniesz tworzenie procedur obstugi zdarzen
wykonujacych wiele zadan, w wigkszosci sytuacji te kroki musza byé podejmowane
w odpowiedniej kolejnosci. W przeciwnym przypadku program nie wygeneruje pra-
widtowych danych wyjsciowych.

Punkt kontrolny

2.38. Do czego jest uzywana kontrolka PictureBox?

2.39. Gdzie w oknie Toolbox znajduje sie narzedzie PictureBox?

2.40. Jak mozna wyswietli¢ obraz w kontrolce PictureBox?

2.41. Jaka jest wartos¢ domyS$lna wtasciwosci SizeMode kontrolki PictureBox?

2.42. Jaki wplyw na obraz wyswietlany w kontrolce PictureBox ma przypisanie
wartosci Zoom wlasciwosci SizeMode?

2.43. Jak mozna utworzy¢ obraz, ktéry da sie klikngé?

2.44. Czy warto$¢ whasciwosci Visible kontrolki ma wplyw na wyswietlanie obrazu
w trakcie projektowania i uruchomienia aplikacji?

Komentarze, puste linie i wciecia

WYJASNIENIE. Komentarz to krétka notatka umieszczona w kodzie rédiowym
programu i wyjasniajaca sposob dziatania danego fragmentu apli-
kacji. Programi$ci zwykle uzywaja pustych wierszy i wcieé kodu
zrodlowego programu, aby nada¢ mu wizualng strukture i ula-
twié jego odczytywanie.

Komentarze

Komentarz to krotka notatka umieszczona w kodzie Zrodtowym programu i wyja-
$niajaca sposob dziatania danego fragmentu aplikacji. Z zatozenia komentarze nie sg
przeznaczone dla kompilatora, a dla kazdego cztowieka, ktory bedzie odczytywat
kod zrodtowy programu i sprobuje zrozumieé sposédb jego dziatania.
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W jezyku C# mamy trzy rodzaje komentarzy: jednowierszowy, blokowy i dokumentacji.
Komentarz jednowierszowy znajduje sie tylko w jednym wierszu programu. Taki
komentarz rozpoczyna sie od dwoch ukosnikéw (//). Wszystko to, co znajduje sie
miedzy tymi uko$nikami a znakiem konica wiersza, zostaje zignorowane przez kom-
pilator. W przedstawionym tutaj fragmencie kodu pokazatem, jak komentarze jedno-
wierszowe moga by¢ uzyte w procedurze obstugi zdarzenn showBackButton Click()
z przyktadu 2.5. Kazdy komentarz wyjasnia sposob dziatania kolejnego wiersza kodu:

private void showBackButton Click(object sender, EventArgs e)
{
11 Wyswietlenie obrazu przedstawiajqcego ty/ karty.
cardBackPictureBox.Visible = true;
/I Ukrycie obrazu przedstawiajgcego przdd karty.
cardFacePictureBox.Visible = false;

}

Komentarz jednowierszowy nie musi zajmowa¢ calego wiersza. Przypominam, ze
wszystko to, co znajduje sie miedzy ukos$nikami // a znakiem korica wiersza zostaje
zignorowane przez kompilator. Dlatego tez komentarz mozna umiescié po poleceniu
przeznaczonym do wykonania. Spojrz na przyktad takiego rozwigzania:

private void showBackButton Click(object sender, EventArgs e)

{
cardBackPictureBox.Visible = true; // Wyswietlenie ty/u karty.
cardFacePictureBox.Visible = false; // Ukrycie przodu karty.

}

Komentarz blokowy moze zajmowa¢ kilka kolejnych wierszy programu. Taki komen-
tarz rozpoczyna sie od znakéw /* (ukosnik i gwiazdka), a koriczy znakami */ (gwiazdka
i ukosnik). Wszystko to, co znajduje si¢ miedzy wymienionymi znacznikami, zostaje
zignorowane. Kolejny fragment kodu pokazuje przyktad komentarza blokowego:

/* Procedura obs/ugi zdarzenia Click kontrolki showBackButton.
Ta metoda powoduje wyswietlenie obrazu przedstawiajgcego ty/
karty i jednoczesnie ukrywa obraz przedstawiajqcy przod karty.
*/
private void showBackButton Click(object sender, EventArgs e)
{
cardBackPictureBox.Visible = true; // Wyswietlenie tyfu karty.
cardFacePictureBox.Visible = false; // Ukrycie przodu karty.

}

Pie¢ pierwszych wierszy w tym fragmencie kodu to przyktad komentarza blokowego
wyja$niajacego sposob dzialania metody showBackButton Click(). Komentarz blo-
kowy utatwia tworzenie dtuzszych wyjasnieni, poniewaz nie trzeba rozpoczynaé kazdego
wiersza od znaku komentarza.

Podczas stosowania komentarzy blokowych pamigtaj o wymienionych tutaj kwestiach:

o Nie zamiefh miejscami znacznika rozpoczynajacego (/*) i koniczacego (*/)
komentarz blokowy.

e Nie zapomnij o znaczniku koficzacym komentarz.

Kazdy z tych btedéw moze sie okaza¢ trudny do wychwycenia i jednocze$nie unie-
mozliwi prawidtowa kompilacje programu.
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Trzeci rodzaj komentarza jest znany jako komentarz dokumentacji. Taki komentarz
jest przez profesjonalnych programistéw uzywany do osadzania w kodzie Zrédtowym
aplikacji wyczerpujacej dokumentacji. Visual Studio potrafi wyodrebni¢ informacje
z komentarzy dokumentacji i na ich podstawie wygenerowa¢ zewnetrzne pliki z doku-
mentacjg. W takim przypadku komentarz jednowierszowy musi sie rozpoczynaé od
trzech ukosnikéw (///), natomiast blokowy od znakéw /** i koficzyé znakami */.
Wprawdzie komentarze dokumentacji sg uzyteczne dla profesjonalnych programi-
stow, ale nie bedziemy ich uzywac w tej ksigzce.

Jako poczatkujacy programista mozesz opiera¢ sie idei umieszczania wielu komentarzy
w programach. W koricu znacznie bardziej interesujace jest tworzenie kodu faktycznie
wykonujacego konkretne zadania. Jednak warto po$wiecié nieco czasu na dodawanie
komentarzy w tworzonym kodzie zrodlowym. Niemal na pewno komentarze pozwolg
Ci na zaoszczedzenie czasu w przysztosci, gdy bedziesz prébowa¢ modyfikowaé lub
debugowa¢ program. Nawet ogromne i skomplikowane aplikacje mogg sie okazaé
tatwe w odczycie i do zrozumienia, o ile zawierajg prawidlowe komentarze.

Uzywanie pustych wierszy i wcig¢,
aby utatwic odczyt kodu

Programisci do§¢ powszechnie uzywajg pustych wierszy i wcie¢ w kodzie, aby w ten
sposob zapewni¢ mu wizualng strukture. To jest podobne do tego, jak autor rozmiesz-
cza tekst na stronach ksiazki. Zamiast napisaé rozdzial w postaci dtugiej sekwencji zdan,
zwykle dzieli go na akapity rozdzielone na stronie. To nie zmienia informacji w ksigzce,
a jedynie ulatwia jej lekture.

Przyktadowo: w kolejnym fragmencie kodu umieécitem pusty wiersz w kodzie metody
dzielacy jej kod na dwa zestawy polecen. Wprawdzie ten pusty wiersz nie jest wyma-
gany, ale powoduje, ze kod staje sie tatwiejszy w odczycie dla czlowieka.

private void showBackButton Click(object sender, EventArgs e)

{
/I Wyswietlenie obrazu przedstawiajqcego ty/ karty.
cardBackPictureBox.Visible = true;

/I Ukrycie obrazu przedstawiajqcego przod karty.
cardFacePictureBox.Visible = false;

}

Do wizualnej organizacji kodu programisci uzywaja takze wcieé¢. Prawdopodobnie
zauwazyle$ w edytorze kodu zrédlowego, ze wszystkie polecenia umieszczone w nawia-
sie klamrowym ({}) zostaly wciete. Dlatego tez wszystkie polecenia w bloku przestrzeni
nazw (namespace) zostaly wciete, podobnie jak polecenia klasy i metod. W rzeczywi-
stosci Visual Studio jest domy$lnie skonfigurowane do automatycznego stosowania
wcie¢ w kodzie.

Wprawdzie wciecia nie s3 wymagane, ale bardzo utatwiaja pdzniejsze odczytywanie
kodu zrodlowego. Dzieki zastosowaniu wcieé polecefi metody wizualnie odrdzniaja
sie od pozostalych. Dlatego tez po jedynie krotkim spojrzeniu na kod Zrédlowy
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programista jest w stanie okregli¢, ktore polecenia zostaly zdefiniowane w metodzie.
To samo dotyczy klas i przestrzeni nazw. Praktyka polegajaca na uzywaniu wcie¢ kodu
zrodtowego jest stosowana w zasadzie przez wszystkich programistow.

Punkt kontrolny

2.45. Jaki jest cel istnienia komentarzy?
2.46. Czym sie ro6znia komentarze jednowierszowe i blokowe?

2.417. Dlaczego powiniene$ zwracaé baczng uwage na to, aby pamieta¢ o znacznikach
poczatkowym i koncowym komentarza blokowego?

2.48. Dlaczego programiéci wstawiaja puste wiersze w kodzie zZrodtowym i stosuja
w nim wciecia!?

29. Utworzenie kodu odpowiedzialnego
za zamkniecie formularza aplikacji

WYJASNIENIE. Aby z poziomu kodu 7rédiowego zakoficzyé dziatanie aplikacii,
nalezy uzy¢ polecenia this.Close() ;.

Wszystkie utworzone dotad w rozdziale aplikacje wymagaly od uzytkownika klikniecia
standardowego przycisku zamkniecia programu w Windows (X), aby zakonczyé
dzialanie. Ten przycisk jest wyswietlany w prawym gérnym rogu w zasadzie kazdego
okna Windows. Jednak w wielu aplikacjach chcesz umozliwi¢ uzytkownikowi alter-
natywny sposéb zamkniecia programu. Przyktadowo: chciatby$ utworzyé przycisk
Zakoncz, ktorego klikniecie zakoniczy dzialanie aplikacji.

Zamkniecie formularza aplikacji wymaga wykonania nastepujacego polecenia:
this.Close();

Spéjrz na przyktad uzycia tego polecenia. Na rysunku 2.67 pokazalem formularz i kod
aplikacji pochodzace z projektu o nazwie Exit Button Demo. Kontrolka Button wi-
doczna w formularzu nosi nazwe exitButton. Jak mozesz zobaczyé po prawej stronie
rysunku 2.67, w kodzie aplikacji zostata utworzona procedura obstugi zdarzefi C1ick
tego przycisku. Po jego kliknieciu zostanie zamkniety formularz, a tym samym cala
aplikacja.
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[£5] Exit Button Demo | #iz Exit_Button_Demo.Form1 - | @, eitButton Clickobject sender, | +

+

A

using m. Threading. Tasks;
using System.Windows.Forms;

Forml.cs [Design] + X
Snamespace Exit Sutton Demo

o T e = o | 33 3 public partial class Forsl : Form
=2 2

public Forml()

Zakotez 5 {
A 7 InitializeComponent(); 2l
T o }
private void exitButton_Click(object sender, Eventargs e)
exitButton

// Zsmkniscie formularzs.

this.Close();

Procedura obstugi zdarzefi __—""
kontrolki exitButton 26 }

Rysunek 2.67. Formularz wraz z przyciskiem Zakoncz

-
2.10.. Usuwanie bfedow skiadni

1 WYJASNIENIE. Edytor kodu zrédtowego Visual Studio analizuje kazde wpisane
polecenie i informuje o wszelkich znalezionych bledach sktadni.
To pozwala na ich szybkie usuniecie.

Tworzenie kodu wymaga duzej precyzji. Nawet niewielki btad, np. uzycie malej litery
tam, gdzie powinna by¢ duza, lub pominiecie §rednika na koncu polecenia, moze
uniemozliwi¢ kompilacje kodu zrédtowego i uruchomienie programu. Przypomnij
sobie z rozdziatu 1., ze takie pomytki s3 nazywane bledami sktadni.

Edytor kodu #rodtowego w Visual Studio doskonale radzi sobie ze zgtaszaniem btedow
sktadni tuz po ich popetnieniu przez programiste. Gdy wpisujesz polecenie w edyto-
rze, Visual Studio je analizuje i jesli znajdzie w nim btad, podkresla je postrzepiong
linig. Przyktad pokazatem na rysunku 2.68. Jezeli umiescisz kursor myszy nad tym
podkre§lonym poleceniem, zostanie wyswietlone okno podpowiedzi zawierajace opis
bledu. Ten opis zwykle jest na tyle wyczerpujacy, ze pozwala na ustalenie przyczyny
bledu i jego usuniecie.

private void messageButton_Click(cbject sender, Eventirgs e)
MessageBox.Sho("Witaj, Swiecie!™);

{

} N\

Ta linia wskazuje na btad

Rysunek 2.68. Podkreslony btad w kodzie zrédtowym

Jezeli w kodzie projektu znajduje si¢ btad sktadni, a mimo to sprébujesz skompilowaé
i uruchomi¢ projekt — przez nacisniecie klawisza F5 lub klikniecie przycisku Start
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Debugging () na pasku narzedzi — zobaczysz pokazane na rysunku 2.69 okno
informujace o powstaniu btedéw podczas kompilacji. Kliknij przycisk No, aby zam-
kna¢ to okno. Visual Studio wyswietli kolejne okno Error List, ktore pokazalem na
rysunku 2.70.

Microsoft Visual Studio X

(i} There were build errors, Would you like to continue and run the last
successful build?

=

[JDo not show this dialog again

Rysunek 2.69. Okno informujace o powstaniu btedéw podczas kompilacji

Error List - X
Entire Solution - | @1€nor || & 0Wamings | ) OMessages | | Build + IntelliSense - Search Error List P~
Code  Description Project File Line  Suppression St.. Y
€3 C50117 "MessageBox’ does nat contain a definition for 'Sho' Hello World Form1.cs 2 Active

Rysunek 2.70. Okno Error List

Zwr6¢ uwage na to, ze okno Error List zawiera opis btedu, nazwe projektu i pliku
kodu zrodtowego, a takze numery wiersza i kolumny, w ktorym zostat znaleziony
ten biad. Jezeli dwukrotnie klikniesz komunikat btedu wyswietlany w oknie Error
List, edytor kodu Zrodtowego podkresli polecenie, ktére spowodowato wystapienie
danego bledu.

Punkt kontrolny
2.49. Ktérego polecenia uzyjesz, aby zamknaé¢ formularz aplikacji z poziomu kodu
frodlowego?
2.50. W jaki sposob Visual Studio informuje o znalezieniu btedu sktadni?
2.51. Co sie stanie po umieszczeniu kursora myszy nad podkreslonym poleceniem?

2.52. Co si¢ stanie, jesli sprobujesz skompilowac i uruchomié¢ program zawierajacy

bledy sktadni?

Wazne pojecia

cigg tekstowy komentarze dokumentacji
czas dziatania kontrolka Label

czas projektowania kontrolka PictureBox
identyfikator lista IntelliSense
komentarz blokowy nawias

komentarz jednowierszowy okno dialogowe
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okno komunikatu
operator przypisania
plik Forml.cs

plik kodu Zrodtowego
plik Program.cs
polecenie przypisania
procedura obstugi zdarzeni
proporcje

przestrzen nazw
Przycisk Alphabetical
przycisk Categorized
ramka ograniczajgca
styl camelCase

Pytania kontrolne

§rednik

uchwyty do zmiany wielkosci
warto$¢ boolowska
Witaj, swiecie!
wlasciwo$¢ AutoSize
wlasciwoéé BorderStyle
wlasciwo$é Font
wlaéciwoéé Image
wlasciwo$¢ SizeMode
wlasciwos¢ TextAlign
wlasciwoé¢ Visible
wywolanie metody
zdarzenie Click

Pytania kontrolne

Test jednokrotnego wyboru

1. to cienka przerywana linia wokot obiektu w oknie Designer.
. znacznik wyboru

. znacznik kontrolny

. ramka ograniczajgca

d. kontener obiektu

0 T ™

2. Male kwadraty wyswietlane na prawej i dolnej krawedzi oraz w prawym
dolnym rogu ramki ograniczajacej formularza sg nazywane
a. zaczepami zmiany wielkosci
b. krawedziami formularza
c. znacznikami granicznymi
d. uchwytami zmiany wielkoéci

3. to nazwa pustego formularza tworzonego przez Visual Studio
poczatkowo w nowym projekcie.
a. Forml
b. Main
c. Newl
d. Blank

4. Wtasciwosé przechowuje tekst wyswietlany przez przycisk.
a. Name
b. Text
c. Tag

d. Face

5. Plik zawierajacy kod programu jest nazywany
a. docelowym plikiem kodu
b. plikiem wykonywalnym
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9.

10.

11.

12.

13.

c. plikiem jezyka maszynowego
d. plikiem kodu zrédtowego

Przestrzei nazw to kontener przechowujacy
a. metody

b. nazwy

c. spacje

d. klasy

to metoda wykonywana po wystapieniu okreslonego zdarzenia
w trakcie dziatania aplikacji.
a. proces akcji
b. procedura obstugi zdarzer
c. procedura uruchomieniowa
d. metoda zdarzenia

Polecenie MessageBox.Show("Witaj, swiecie!"); to przykiad
a. wywolania metody

b. przestrzeni nazw

c. zdarzenia C1ick

d. procedury obstugi zdarzen

W programowaniu pojecie cigg tekstowy oznacza
a. wiele wierszy kodu

. téwnolegle polozenia w pamieci

. zbi6r znakow

. praktycznie wszystko

Q.0 o

oznacza koniec polecenia w C#.
. $rednik
. kropka
. myslnik
. podkreslenie

o0 T W

Fragment danych umieszczonych w kodzie programu to
a. identyfikator

b. specyfikator

c. stowo kluczowe

d. literat

Czas, w trakcie ktorego tworzysz graficzny interfejs uzytkownika i kod aplikaciji,
jest okreslany mianem

a. czasu dzialania

b. czasu projektowania

C. Czasu programowania

d. czasu planowania

Czas, w trakcie ktorego dziata aplikacja, jest okres§lany mianem
a. czasu uruchomienia

b. czasu projektowania

c. czasu wykonania

d. czasu dziatania
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Pytania kontrolne

Gdy chcesz wyswietli¢ tekst w formularzu, uzywasz kontrolki
a. Button

b. PictureBox

c. Label

d. TextBox

Whasciwosé pozwala na zdefiniowanie czcionki, stylu czcionki
i wielkosci tekstu kontrolki.

. Style

. AutoSize

. Text

. Font

o0 T

Wtasciwosé moze mieé przypisang jedng z dwoch mozliwych
wartosci: prawda lub fatsz.

a. boolowska

b. logiczna

c. binarna

d. podwojna

Kontrolka Label ma wlasciwosé okreslajaca sposob, w jaki mozna
zmieni¢ jej wielkos¢.

a. Stretch

b. AutoSize

c. Dimension

d. Fixed

Whasciwosé moze zostaé uzyta do zmiany sposobu wyréwnania
tekstu w etykiecie.

a. TextPosition

b. AutoAlign

c. TextCenter

d. TextAlign

W kodzie mozna uzyé do przechowywania warto$ci we
wlasciwosci kontrolki.

a. zdarzenia C1ick

b. wywolania metody

c. polecenia przypisania

d. wartoéci boolowskiej

Znak réwnodci jest nazywany
a. symbolem réwnosci

b. operatorem przypisania
¢. operatorom rownosci

d. potozeniem wiasciwosci

Standardowa notacja odwolania sie w kodzie do whasciwosci kontrolki
to o
a. NazwaKontrolki. NazwaWlasciwosci

b. NazwaKontrolki=NazwaWlasciwosci
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22.

23.

24.

25.

26.

21.

28.

29.

c. NagwaWlasciwosci. NazwaKontrolki
d. NazwaWlasciwosci=NazwaKontrolki

to funkcja Visual Studio zapewniajaca automatyczne

uzupelnianie kodu podczas tworzenia kodu zrodtowego.

a. AutoCode
b. AutoComplete
c. IntelliSense
d. IntelliCode

Kontrolki mozesz uzy¢ do wyswietlenia obrazu w formularzu.
a. Graphics

b. PictureBox

c. Drawing

d. ImageBox

Po utworzeniu kontrolki PictureBox jej wlasciwosci mozna uzyé
do wskazania obrazu, ktéry ma zostaé wy$wietlony.

a. Image

b. Source

c. DrawSource

d. Imagelist

Wtasciwosé kontrolki PictureBox okresla sposob wyswietlania
wskazywanego przez nig obrazu.

a. RenderMode

b. DrawMode

c. SizeMode

d. ImageMode

to wspdtezynnik dtugosci obrazu do jego wysokosci.
. proporcja
. wspotczynnik wielkosci
. wspotczynnik projekcji
. wspotczynnik obszaru

.0 oo

Wiekszo$¢ kontrolek ma wlasciwosé okreslajaca ich widoczno$é
w trakcie dziatania programu.
a. Render
. Viewable
. Visible

Draw

oo o

znajduje sie w jednym wierszu kodu zrédtowego.
komentarz osadzony
. komentarz jednowierszowy
. komentarz przedni
. komentarz maszynowy

o0 o

moze zajmowaé wiele kolejnych wierszy kodu zrodlowego.
. komentarz blokowy
. komentarz miejscowy

<5}

o
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30.

31.

Pytania kontrolne

c. komentarz wielowierszowy
d. komentarz maszynowy

Programisci bardzo czesto uzywaja pustych wierszy i wcie¢ w kodzie zrodtowym,
aby zapewni¢ pewna

a. logike

b. wizualng strukture

c. dokumentacje

d. przeptyw dziatania programu

Aby z poziomu kodu zrédtowego zamknaé formularz aplikacji, nalezy uzy¢
polecenia

a. Close();

b. Close.This();

c. Close()

d. this.Close();

Prawda czy fatsz?

L.
2.

10.

11.

12.

Zmiana wlasciwosci Text obiektu powoduje rowniez zmiane jego nazwy.

Po utworzeniu formularza jego wlasciwosé Text ma poczatkowo takg sama
nazwe jak nazwa formularza.

Tytul formularza jest wyswietlany na pasku tytutu widocznym na gorze
formularza.

Pliki kodu zrodlowego C# zawsze maja rozszerzenie .cs.
Podczas tworzenia aplikacji mozesz dodawaé wtasny kod do pliku Program.cs.

Kod w jezyku C# jest zorganizowany w postaci metod zdefiniowanych
w klasach, ktore znajdujg sie w przestrzeniach nazw.

W kodzie C# kazdemu nawiasowi otwierajacemu musi odpowiadaé nawias
zamykajacy.

. Gdy dwukrotnie klikniesz kontrolke w oknie Designer, Visual Studio nie tylko

utworzy pustg procedure obstugi zdarzen, ale jednocze$nie wygeneruje
w projekcie pewien kod, ktorego nie wida¢, cho¢ jest niezbedny do prawidtowego
funkcjonowania procedury obstugi zdarzen.

Whasciwos¢ Text kontrolki Label ma poczatkowo przypisang taka samg warto$é
jak nazwa tej kontrolki.

Gdy whasciwosé AutoSize kontrolki Label ma przypisang warto$¢ True, nie mozna
recznie zmieni¢ wielkoéci przez klikniecie i przeciggniecie uchwytéw ramki
ograniczajacej.

Domyslnie tekst etykiety jest wyrownany do dolnej i prawej krawedzi ramki
ograniczajacej kontrolke Label.

Kontrolka Label okazuje sie uzyteczna podczas wyswietlania danych wyjsciowych
dziatajacej aplikacji.
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13.

14.

15.
16.

17.

18.

19.

20.

Operator przypisania powoduje przypisanie warto$ci po jego lewej stronie
elementowi znajdujgcemu sie po jego prawej stronie.

Kontrolka PictureBox ma wlasciwo$é BorderStyle dziatajaca podobnie
jak wlasciwosé o tej samej nazwie w kontrolce Label.

Button to jedyna kontrolka, ktéra moze odpowiadaé na zdarzenia C1ick.
Wtasciwosé Visible jest binarna, co oznacza, ze moze przyjmowaé jedynie
wartosci 11 0.

Gdy w kodzie zrodlowym zapisujesz wartosci prawdy (true) i fatszu (false),
musza by¢ podane matymi literami.

W jezyku C# mamy trzy rodzaje komentarzy: jednowierszowe, blokowe
i dokumentacji.

Aby zamkna¢ formularz aplikacji z poziomu kodu Zrédtowego, nalezy uzyé
polecenia Close.This() ;.

Edytor kodu Visual Studio analizuje kazde wpisane polecenie i informuje
o wszelkich napotkanych bledach sktadni.

Krotka odpowiedz

L.

o Fuogs

-~

10.
11.

12.
13.

14.
15.

Co w oknie Designer oznacza ramka ograniczajaca wy$wietlana wokot obiektu?

Co sie stanie po umieszczeniu kursora myszy nad krawedzig lub rogiem ramki
ograniczajgcej, ktéra ma uchwyty zmiany wielkosci?

Co ma wplyw na wyglad obiektu i inne jego cechy charakterystyczne?
Co jest wy$wietlane przez kazda kolumne okna Properties?
Jakie kroki musza zostaé podjete, aby zmieni¢ wtasciwoéé Text formularza?

Jakie kroki muszg zosta¢ podjete, aby zmieni¢ wtasciwo$¢ Size formularza
w oknie Properties?

Jak za pomocg myszy przenies¢ kontrolke do nowego potozenia w formularzu?

Jakie kroki muszg zostaé podjete, aby zmieni¢ wlasciwos¢ Text kontrolki
Button!

Pokrotce przedstaw zawartosé pliku Forml.cs.
W jakie znaki jest ujety literal w kodzie zrodtowym?

Czy podczas tworzenia procedury obstugi zdarzen do przycisku mozna pomingé
krok pierwszy i otworzy¢ edytor kodu, aby samodzielnie wpisaé caty kod
procedury obstugi zdarzeri? Uzasadnij odpowiedz.

Pokrotce przedstaw réznice miedzy czasami projektowania i dziatania.

Opisz wyglad kontrolki Label, ktorej wlasciwos$é BorderStyle ma przypisang
warto$¢ Fixed3D.

Jaki efekt ma przypisanie wartosci True wtasciwosci AutoSize kontrolki Label?

Jakie wartosci mogg zostaé przypisane wlasciwosci TextAlign?
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16.
17.
18.

19.
20.

Cwiczenia programistyczne

Jak mozna z poziomu kodu usunaé tekst wyswietlany przez kontrolke Label?
Jakie formaty obrazéw sg obstugiwane przez kontrolke PictureBox?

Wymieni wartosci, ktére mozna przypisaé wlasciwoéci SizeMode kontrolki
PictureBox.

Jakie trzy rodzaje komentarzy mozna stosowaé w Visual C#?

W jaki sposob Visual Studio pomaga w szybkim usunieciu btedow sktadni?

Warsztat projektanta algorytmoéw

L.

Za pomocg jakiego polecenia mozesz wyswietli¢ komunikat Dzieri dobry w oknie
komunikatu?

Za pomocg jakiego polecenia mozesz wyswietli¢ swoje imie w oknie komunikatu?

Przyjmuje zalozenie, ze graficzny interfejs uzytkownika aplikacji ma kontrolke
Label o nazwie dogLabel. Utworz polecenie wyswietlajace stowo Fido w kontrolce
doglabel.

Przyjmuje zalozenie, ze graficzny interfejs uzytkownika aplikacji ma kontrolke
Label o nazwie outputlabel. Utworz polecenie usuwajace wszelki tekst
wyswietlany przez te kontrolke.

Przyjmuje zalozenie, ze graficzny interfejs uzytkownika aplikacji ma kontrolke
PictureBox o nazwie myPicture. Utworz polecenie ukrywajace te kontrolke.

Cwiczenia programistyczne

L.

Thumacz z taciny

Spojrz na przedstawiong tutaj liste tacifiskich stow i ich znaczen w jezyku
polskim:

tacina  polski
sinister  lewy
dexter  prawy
medium  $rodkowy

Opracuj program, ktory bedzie ttumaczyt stowa z jezyka tacinskiego na polski.
Formularz powinien mie¢ trzy przyciski, po jednym dla kazdego stowa z taciny.
Gdy uzytkownik kliknie dany przycisk, program powinien wy$wietli¢ w etykiecie
ttumaczenie stowa na jezyk polski.

Mozliwe do kliknigcia obrazy z numerami

W katalogu Rozdzial02 w materiatach przygotowanych do ksigzki znajdziesz

pliki obrazéw pokazane na rysunku 2.71. Utwoérz aplikacje wyswietlajaca

te obrazy w kontrolkach PictureBox. Ten program powinien wykonywac

wymienione tutaj zadania:

e Gdy uzytkownik kliknie obraz przedstawiajacy cyfre 1, aplikacja powinna
wyswietli¢ w oknie komunikatu stowo Jeden.
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154 Cwiczenia programistyczne

e Gdy uzytkownik kliknie obraz przedstawiajacy cyfre 2, aplikacja powinna
wyswietli¢ w oknie komunikatu stowo Dwa.

o Gdy uzytkownik kliknie obraz przedstawiajacy cyfre 3, aplikacja powinna
wyswietli¢ w oknie komunikatu stowo Trzy.

o Gdy uzytkownik kliknie obraz przedstawiajacy cyfre 4, aplikacja powinna
wyswietli¢ w oknie komunikatu stowo Cztery.

o (Gdy uzytkownik kliknie obraz przedstawiajacy cyfre 5, aplikacja powinna
wyswietli¢ w oknie komunikatu stowo Piec.

1 12| 13| 4 |9

One.bmp Twobmp  Threebmp  Fourbmp Fivebmp

Rysunek 2.71. Pliki obrazéw do ¢wiczenia 2

3. Aplikacja Card Identifier

W materiatach przygotowanych do ksigzki znajdziesz katalog o nazwie Images)
Cards\Poker Large. W wymienionym katalogu umiescitem pliki w formacie JPEG
przedstawiajacy talie kart. Utworz aplikacje wraz z piecioma kontrolkami
PictureBox. Kazda z nich powinna wy$wietla¢ inng karte z dostepnego zbioru
obrazéw. Gdy uzytkownik kliknie dowolng kontrolke PictureBox, nazwa karty
powinna zostaé¢ wyswietlona w kontrolce Label. Na rysunku 2.72 pokazalem
uruchomiong aplikacje. Po lewej stronie rysunku jest formularz aplikacji
po uruchomieniu, natomiast po prawe;j stronie formularz po kliknieciu jedne;
z kart.

s Card [dentifier - o * oy Card identhier o x

ki ke, by wydwieti jey narwe ik harte, aby wirhwetiel i narwe.

JOKER

JOKER
(YY)

(11X

Rysunek 2.72. Aplikacja Card Identifier

4, Zart

Zart zwykle skiada sie z dwoch czesei, czesto pytania i odpowiedzi. Oto
przyktad pytania:

Ilu programistéw potrzeba do xmiany zaréwki?
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2.10. Usuwanie btedéw sktadni

A to przyktad odpowiedzi na nie:
Zadnego. To jest problem sprzetowy.

Przypomnij sobie swoéj ulubiony zart i zidentyfikuj jego oba fragmenty. Nastepnie
utworz aplikacje zawierajacg w formularzu etykiete i dwa przyciski. Pierwszy
powinien nosié¢ tytul Pytanie, natomiast drugi Odpowied?. Po kliknieciu
pierwszego przycisku, w etykiecie powinno zosta¢ wyswietlone pytanie zartu.
Z kolei klikniecie drugiego przycisku ma spowodowaé wy$wietlenie w kontrolce
Label odpowiedzi na to pytanie.

Orzet czy reszka?

W materiatach przygotowanych do ksiazki znajdziesz katalog o nazwie Images\
Coins. W wymienionym katalogu umiescitem pliki przedstawiajace obie strony
monety. Utworz aplikacje wraz z przyciskami Pokag orta i Pokag reszke. Gdy
uzytkownik kliknie przycisk Pokaz orla, powinien zosta¢ wySwietlony obraz
przedstawiajgcy jedng strone monety. Natomiast po kliknieciu przycisku Pokaz
reszke program ma wyswietli¢ drugg strone monety. Na rysunku 2.73 pokazatem
przyktady formularza oméwionej aplikacji.

Pokaz orla

0! Heads or Tails - a > o Heads or Tailx - a >

I_Pe‘;:ﬁ; Zakoncz Pokai arla I_?SZE; Zakonicz

Rysunek 2.73. Aplikacja Heads or Tails

6.

Kup ksigzke

Gwiazdozbiér Oriona

Orion to jeden z najbardziej znanych gwiazdozbiorow. W katalogu Rozdzial02
w materiatach przygotowanych do ksiazki znajdziesz plik o nazwie Orion.bmp
przedstawiajacy gwiazdozbiér Oriona. Utworz aplikacje wyswietlajacq ten obraz
w kontrolce PictureBox, jak pokazatem po lewej stronie na rysunku 2.74.
Aplikacja powinna mieé przycisk, ktorego klikniecie spowoduje wy$wietlenie
wszystkich gwiazd tego gwiazdozbioru, jak pokazatem po prawej stronie

na rysunku 2.74. Program powinien mieé réwniez drugi przycisk, ktérego
klikniecie powoduje ukrycie nazw gwiazd. Oto nazwy gwiazd Oriona: Betelgeuse,
Meissa, Alnitak, Alnilam, Mintaka, Saiph i Rigel.

Podpowiedz. W formularzu umie$é kontrolke PictureBox wraz z obrazem
przedstawiajacym gwiazdozbior. Nastepnie dodaj kontrolki Label przedstawiajace
nazwy poszczegdlnych gwiazd. Wykorzystaj okno Properties do przypisania
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156 Rozdziat 2. Wprowadzenie do Visual C#

sy Orien Constellation - =] o &7 Orien Constellation - 1 i

Betelgese

Meizza

Aniam

Mintaka
Hinitak

PRigel
Saiph

Pokat narwy LUk nazvy : Pokat namwy Ukny nazwy .
gwiazd oetard :} o gwiazd geiazd T

Rysunek 2.74. Aplikacja Orion Constellation

warto$ci False wlasciwosci Visible kazdej kontrolki Label. To spowoduje
ukrycie etykiet po uruchomieniu aplikacji. Przycisk Pokaz nazwy gwiazd
powinien przypisa¢ warto$¢ true wlasciwosci Visible kazdej kontrolki Label.
Z kolei przycisk Ukryj nazwy gwiazd powinien przypisaé warto$¢ false
wlasciwosci Visible kazdej kontrolki Label.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/viczp2
http://helion.pl/rt/viczp2

NET Framework, 47

adapter tabeli, 788
akcesor, 673
get, 675
set, 675
aktywne kontrolki, 230
akumulator, 394
alfabet Morse’a, 657
algorytm, 51
przeszukiwania tablic, 534
sortowania, 534
wyszukiwania, 516
wyszukiwania binarnego, 540
alokacja pamieci, 488
aplikacja
Account Simulator, 686, 688
American Colonies, 517
Array Argument, 511
Birth Date String, 168
Car Demo, 740
Car List, 626
Car Truck SUV Demo, 744
Card Flip, 137
Card Identifier, 154
CD Account Test, 749, 753
Cell Phone Inventory, 695
Cell Phone Test, 678
Change Array, 512
Change Counter, 220
Coin Toss, 408, 671
Color Spectrum, 639
Color Theme, 315
Computer Science Student, 770-773
CSV Reader, 612, 613
Cups To Ounces, 464

Kup ksigzke

Display Elements, 495
Ending Balance, 350

Flags, 132

Friend File, 375, 381

Fuel Economy, 192, 208
Heads or Tails, 155
HScrollBar Demo, 874
Language Translator, 123
Load Event, 413

Loan Qualifier, 276

Lottery Numbers, 499
Multiform Products, 824, 828
Name List, 340

North America, 454
Number List, 340

Password Validation, 584
Pay and Bonus, 468

Payroll with Overtime, 268
Phone Book, 788, 798, 804
Phonebook, 629
Polymorphism, 762, 765
Product Lookup, 820
Product Queries, 838, 848, 851
Product Search, 852, 854
Products, 807

Random Card, 647

Sale Price Calculator, 199
Seating Chart, 547

Secret Word, 294

Selection Sort, 538

South America, 390

Speed Converter, 363
Squares, 359

Sum, 461

Telephone Format, 599, 600
Telephone Unformat, 604
Test Average, 209, 213, 261, 529, 534
Test Score Average, 265
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aplikacja
Test Score List, 562
Time Zone, 324
Total Sales, 398
WebBrowser Demo, 877
aplikacje .NET, 787
argumenty, 187, 444
domyslne, 447
nazwane, 446
arkusze kalkulacyjne, 368
ASCII, 31, 891
asembler, 36
automatyczne
ukrywanie, 61
uzupetnianie kodu, 126

bajt, 28
baza danych
Phonelist.mdf, 788
ProductDB.mdf, 806
bazy danych, 781
aplikacje .NET, 787
dodawanie tabel, 790
kolumna identyfikacyjna, 785
kolumny, 783
kopie, 815
nawiazanie potaczenia, 806
polozenie pliku, 797
rekordy, 783
system zarzadzania, 781
tabele, 783
tworzenie, 787
typy danych, 785
uaktualnienie, 794, 795
binarny system liczbowy, 29
bit, 28
blok
catch, 206
try, 206
btad
logiczny, 52, 238
przesuniecia o jeden, 501

sktadni, 41, 51, 145

C

centralna jednostka obliczeniowa, 23
ciag tekstowy, 107
formatowania, 196
konkatenacja, 162
modyfikacja, 597, 599
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pobieranie poszczeg6lnych znakow, 579
poréwnywanie, 293
tokenizacja, 608
wyszukiwanie podciagu, 588
CPU, central processing unit, 23
CSV, comma separated value, 613
cyfrowe dane, 32
cykl
rozkazowy, 35, 36
tworzenia programu, 48
czas
dziatania, 109
istnienia pola, 218
projektowania, 109

D

dane, 28
wejsciowe, 157, 307
DBMS, database management system, 781
debugger, 238
debugowanie, 52
metod, 473
definicja klasy, 768
deklaracja
elementéw sktadowych, 661
klasy, 661, 664
metody, 429
tablicy dwuwymiarowej, 544
zmiennej, 160
dekrementacja, 354, 361
dodawanie
kolumny do kontrolki, 820
kontrolek, 86
wiasnego kodu, 103
domena problemu, 700
domy$lny komunikat btedu, 208
dostep
do dokumentacji, 70
do elementu tablicy, 545
do elementu w obiekcie List, 557
do kontrolki w formularzu, 721
do pliku, 370
do pola struktury, 621
do przyciskow, 231
sekwencyjny, 370
swobodny, 370
dostosowanie widoku szczegdtowego, 818
dysk
CD, 26
SSD, 26
dzialanie
petli for, 358
programu, 33

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/viczp2
http://helion.pl/rt/viczp2

dziedziczenie, 735
dzielenie catkowite, 184

edytor
kodu Zrodtowego, 99, 104
typu WYSIWYG, 50
edytory graficzne, 368
egzemplarz klasy, 660
etykieta, 46

flaga, 292
format
CSV, 613
notacji naukowej, 197
notacji wyktadniczej, 197
procentu, 198
waluty, 197
formatowanie liczb, 196
formularz, 46, 82, 218
DetailsForm, 827
MainForm, 716, 721
MessageForm, 716, 717
NutritionForm, 722
formularze
dodawanie do projektu, 710
dodawanie kontrolek, 86
dostep do kontrolki, 721
kontrolka Button, 89, 104
kontrolka DataGridView, 803
kontrolki dotaczania danych, 823
modalne, 719
niemodalne, 719
organizacja, 875
tlo, 234
tworzenie, 709
usuniecie, 714
wlasciwosé Text, 85
wyswietlenie, 714
zmiana nazwy, 710
zamkniecie, 144
funkcje matematyczne SQL, 847

G

generowanie liczb, 186

graficzny interfejs uzytkownika, GUI, 42, 43,
93,227

gry, 368
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IDE, integrated development environment, 53
identyfikator, 91
indeks, 323
tablicy, 493
informacje o tablicy, 491
inicjalizacja
obiektu typu List, 556
tablicy, 496
tablicy dwuwymiarowej, 546
zmiennej, 172
inkrementacja, 354
instrukcja, 34
IntelliSense, 126
interfejs
konsoli, 42
uzytkownika, 42
wiersza poleceny, 42
interpreter, 40
iteracja, 342
przez tablice, 497, 643

J

jezyk
asemblera, 36
maszynowy, 34, 36
SQL, 830

jezyki
programowania, 38
wysokiego poziomu, 37

K

karta
pamieci SD, 26
Table Designer, 791, 793

katalog
projektu, 67
rozwigzania, 67

klasa, 47, 99, 659
BankAccount, 685
CDAccount, 746
CellPhone, 677
Coin, 667
List, 555
Math, 225
SavingsAccount, 746
StreamReader, 371
StreamWriter, 371
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klasy kontener List, 694
abstrakcyjne, 768 kontrolka, 82

bazowe, 736, 761
deklaracja, 664
okreslanie zakresu obowigzkow, 705
pochodne, 736
pole publiczne, 676
tworzenie, 661
wlasciwosé, 673, 676
automatyczna, 683
automatyczna tylko do odczytu, 684
tylko do odczytu, 682
klauzula
catch, 206
Order By, 835
Where, 832
while, 342
klucz podstawowy, 785
kod, 97, 110
wygenerowany automatycznie, 804
zrodtowy, 41
zrodlowy formularza, 218
kolejnosé
aktywowania kontrolek, 228
operacji, 181
kolekcja List, 555
kolumna, 783
identyfikacyjna, 785
komentarz, 141
blokowy, 142
dokumentacji, 143
jednowierszowy, 142
kompilator, 40
komponent ErrorProvider, 878
komunikat, 106
btedu wyjatku, 208
konfiguracja §rodowiska Visual Studio, 54
konkatenacja ciggu tekstowego, 162
konstrukcja
if-else, 266, 267
if-else-if, 283
switch, 318
try-catch, 506
konstrukcje
warunkowe, 255
warunkowe zagniezdzone, 273
konstruktor, 662
domyélny, 692
klasy bazowej, 756
klasy pochodnej, 756
pozbawiony parametréw, 692
parametryzowany, 685
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Button, 87, 88, 826, 846
CheckBox, 313
DataGridView, 798, 803, 817, 825, 839
Details, 814
GroupBox, 235
ImageList, 645
Label, 113, 114, 821
wlasciwosé AutoSize, 117
wlasciwosé BorderStyle, 116
wlasciwosé Font, 114
wlasciwosé TextAlign, 118
wyswietlenie danych, 119
ListBox, 321, 339, 821
dotaczanie kolumny, 820
wlasciwosé Items.Count, 341
wlasciwosé SelectedItem, 322
MenuStrip, 884, 885
OpenFileDialog, 399
wlasciwosé Filename, 401
wlasciwosé InitialDirectory, 402
Panel, 238
PictureBox, 127
wlasciwosé Image, 128
wiasciwosé SizeMode, 129
wlasciwosé Visible, 135
zdarzenie Click, 131
SaveFileDialog, 403
wlasciwosé Filename, 404
wlasciwosé InitialDirectory, 404
wlasciwosé Title, 405
TabControl, 875
TextBox, 157, 880
konwersja wartosci, 188
usuniecie zawartosci, 160
weryfikacja danych, 301
ToolTip, 869
WebBrowser, 876

kontrolki

aktywne, 228, 230

dotaczania danych, 798, 816, 823
kolejnosé¢ aktywowania, 228
pobieranie liczby, 187
przeniesienie, 88

wlasciwosé Name, 90

zmiana nazwy, 89

zmiana wielkosci, 88

konwencja nazw camelCase, 91
konwersja

danych, 298
niejawna, 191
wartodci, 178
znakéw, 580
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kopia
bazy danych, 815
referencyjna, 519
kopiowanie tablicy, 519
kreator Data Source Configuration Wizard,
799-801, 808-812

L
liczbowe typy danych, 174
liczby
losowe, 405

pseudolosowe, 411
licznik, 345, 360
lista, 487
inicjalizacyjna, 497
IntelliSense, 126
kontrolek, 86
rozkazéw procesora, 34
rozwijana, 871
rzeczownikoéw, 701
literat
ciagu tekstowego, 107
liczbowy, 175
znakowy, 578
logika programu, 50

14

laczenie typéw danych, 183
tacznik Zrodla, 788

M

mechanizm usuwania nieuzytkow, 504
menu
Designer, 883
systemowe, 883
metoda, 45, 99, 425
Add(), 556
AveragePrice(), 850
ChangeArray(), 513
char.IsDigit(), 580, 581
char.IsLetter(), 581
char.IsLetterOrDigit(), 581, 582
char.IsLower(), 582
char.IsPunctuation(), 582, 583
char.IsUpper(), 583
char.IsWhiteSpace(), 583, 584
Clear(), 560
decimal. TryParse(), 299
double. TryParse(), 299
File.CreateText(), 383
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FillByPrice(), 843, 845
FillByUnits(), 845

Focus(), 230

Insert(), 560, 597

int. TryParse(), 299

Items.Add(), 339

Items.Clear(), 341
MessageBox.Show(), 105, 107
Next(), 406

NextDouble(), 407

Parse(), 187

ReadLine(), 383, 386

Remove(), 597

RemoveAt(), 559

SearchDesc(), 856
SequentialSearch(), 518
ShowDialog(), 715

ToLower(), 597

ToString(), 190, 196, 639
ToUpper(), 597

Trim(), 597

TrimEnd(), 597

TrimStart(), 597

TryParse(), 298

Write(), 373
zmiennaTekstowa.Contains(), 589
zmiennaTekstowa.EndsWith(), 590
zmiennaTekstowa.IndexOf(), 590, 593
zmiennaTekstowa.lnsert(), 597
zmiennaTekstowa.LastIndexOf(), 593, 595
zmiennaTekstowa.Remove(), 597, 598
zmiennaTekstowa.StartsWith(), 589
zmiennaTekstowa.Substring(), 596
zmiennaTekstowa. ToLower(), 598
zmiennaTekstowa. ToUpper(), 598
zmiennaTekstowa. Trim(), 598
zmiennaTekstowa. TrimEnd(), 599
zmiennaTekstowa. TrimStart(), 598

metody

abstrakcyjne, 769

boolowskie, 466—468
debugowanie, 473

deklaracja, 429

klasy Math, 226

nagltowek, 428

nazwa, 428

przecigzone, 690

przekazywanie argumentéw, 437, 440
przekazywanie obiektow, 672
tres¢, 429

tworzenie, 432

typu void, 426

wywolywanie, 429, 432
zwracajgce wartosé, 426, 458, 463
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Microsoft SQL Server Express Edition, 783

mikroprocesor, 24
mnemonika, 36
modularyzacja

kodu, 425

weryfikacji danych, 467
modyfikacja ciagu tekstowego, 597, 599
modyfikator dostepu, 216, 428

N
nadpisywanie wlasciwosci, 760
nagléwek
klasy, 661
metody, 428

naped USB, 26
narzedzia programistyczne, 27
nawias
klamrowy, 101
okragly, 106
nazwa
formularza, 82
kolumny, 792
kontrolki, 82, 89
metody, 428
tabeli, 794
zmiennej, 161, 166
nieaktualne dane, 683
niejawna konwersja, 191
noénik danych, 26
notacja
camelCase, 91
dziedziczenia, 739
naukowa, 197
wykladnicza, 197

obiekt, 45, 660, 663

List, 555, 694
dodawanie elementéw, 556
dostep do elementu, 557
inicjalizacja, 556
przekazanie metodzie, 558
tworzenie, 555
usuwanie elementéw, 559
wlasciwosé Count, 557
wstawienie elementu, 560
wyszukiwanie elementu, 560

sportsCar, 620

StreamWriter, 371

ToolStripMenultem885, 889
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obiekty
tworzenie, 663
typu klasy, 694
ukryte, 46
widoczne, 46
obliczenie sumy biezacej, 394, 395
obstuga
wyjatkow, 204, 205, 209, 374
zdarzen, 103, 105, 108, 302, 313
zdarzeni Load, 413
odczyt
danych liczbowych, 387
z pliku, 369, 383, 506
okna
dialogowe, 43, 105
komunikatu, 105, 106
podpowiedzi, 64
zakotwiczone i pltywajace, 65
okno
Add New Item, 666, 712, 789
Czcionka, 115
Data Source Configuration Wizard, 799-801,
808-813
Designer, 60, 68, 82, 101, 713
String Collection Editor, 323
Error List, 146
Images Collection Editor, 646
IntelliSense, 127
Locals, 242
New Project, 57
Preview Database Updates, 794
Properties, 60, 83
Server Explorer, 790
Solution Explorer, 60, 98, 713, 715, 790
TableAdapter Configuration Wizard, 837
TableAdapter Query Configuration Wizard,
840-849, 855
TabPage Collection Editor, 876
Toolbox, 63, 64, 86
T-SQL, 793
okres trwalosci zmiennej, 166
opcja Show Table Data, 795
operand, 180
operator, 39
1,286, 288
&&, 286
||, 286, 287
-, 354
1=, 260
+4, 354
=, 490
==,259
And, 834
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Like, 833
new, 490, 621
Or, 834
operatory
logiczne, 286
matematyczne, 180
przypisania, 119
przypisania rozszerzone, 185
relacji, 258
relacyjne w SQL, 832
rzutowania, 178, 179
oprogramowanie, 27
systemowe, 27
otwarcie projektu, 67

pamieé
operacyjna, 24
RAM, 25

parametr, 444, 675
out, 512
ref, 512

parametry
danych wyjéciowych, 453
referencyjne, 450
zapytania, 852

pasek
menu, 61
menu narzedzi, 61
przewijania, 873

petla
do-while, 366
for, 356-362
foreach, 502, 513
nieskoniczona, 353
while, 342, 344

piksel, 32

plik, 367, 505
Forml.cs, 98, 99
Program.cs, 98

pliki
bazy danych, 797
binarne, 370
definicji schematu, 836
dolaczenie danych, 379, 381
kodu zrodlowego, 98
metody dostepu, 370
nazwa, 370
obiekt, 370
obliczenie sumy biezacej, 394, 395
obstuga wyjatkow, 374
odczyt danych, 383, 387, 506
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odczyt w petli, 389

rozszerzenia, 371

rozwigzania, 67

tekstowe, 370, 375, 378

uzycie petli, 390

wejsciowe, 368

wewnetrzny wskaznik, 385

wyj$ciowe, 368

wykrywanie konica, 389

zapis danych, 373, 375, 378

zapis tablicy, 505
pobieranie

danych, 830

znakéw ciagu, 579
podejmowanie decyzji, 255
podklasa, 736
pole, 45, 216

publiczne, 676

stalej, 219

tekstowe, 46

wspierajace, 673

wyboru, 312, 816
polecenia debugowania, 243
polecenie, 40

if, 255

Select, 830, 835

Step Into, 473, 474

Step Out, 473, 477

Step Over, 473, 475
polimorfizm, 756
polaczenie z bazg danych, 806
poréwnywanie

ciggéw tekstowych, 293

tablic, 520

wyliczen, 643
procedura

obstugi wyjatku, 205

obstugi zdarzen, 103-108, 282, 302, 313, 413
procesor, 23

tekstowy, 368
programowanie zorientowane obiektowo, 45
programy, 21

modularne, 426

narzedziowe, 27

sterowane zdarzeniami, 44

uzytkowe, 27

zGUI, 44
projekt, 65
projektowanie

GUI, 49

od ogoétu do szczegdtu, 436
przecigzanie metod, 685, 690
przegladarki WWW, 368
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przekazywanie
argumentu metodzie, 437, 440
przez referencje, 449, 487
przez wartos¢, 448, 487
tablicy, 509
wielu argumentow, 444
obiektu metodzie, 672
obiektu parametrowi klasy, 761
wlasciwosci jako argumentu, 677
przestrzen nazw, 99
przeszukiwanie
sekwencyjne, 516
tablicy, 516
przetwarzanie
ciagéw tekstowych, 577
danych, 157, 577
tablicy, 528
znakéw, 577
przycisk, 46
akceptacji, 232
Alphabetical, 86
anulowania, 232
Categorized, 86
opcji, 309
pola wyboru, 309
Start Debugging, 97
przyciski paska narzedzi, 63
pseudokod, 51
punkt
kontrolny, 239
wykonywania, 240
puste linie, 141

R

RAM, random-access memory, 25
referencja, 449

rekordy, 783

relacja typu yjest”, 735, 761
rzutowanie, 178

schemat blokowy, 51

petli while, 345

struktury warunkowej, 319
sekwencyjne wykonywanie poleceni, 140
sktadnia, 39
skroty klawiszowe, 887
stowo kluczowe, 39

abstract, 768

base, 755

new, 492

out, 299

Kup ksigzke

override, 758
private, 428
virtual, 757
sortowanie przez wybieranie, 534
sprawdzanie
warunkow, 281
przedziatu liczbowego, 289
sprzet, 22
SQL, 830
funkcje matematyczne, 847
parametry zapytania, 852
stale nazwane, 214
struktura, 618
sekwencyjna, 255, 275
warunkowa, 256, 260, 261
podwajnego wyboru, 266
pojedynczego wyboru, 256
wielokrotnego wyboru, 318
wyboru, 256
struktury
poréwnywanie obiektow, 623
przechowywanie obiektu, 625
przekazywanie obiektu, 622
przypisanie, 622
tablice obiektow, 624
tworzenie, 621
uzyskiwanie dostepu, 621
suma biezgca, 394
superklasa, 736
sygnatura metody, 691
symulacja rzutu monetg, 407
system
operacyjny, 27
zarzadzania baza danych, 781

S

§rednik, 106
srodowisko Visual Studio, 53

T

tabela, 783
prawdy, 287-289
tablice, 487, 491
cze$ciowo zapelnione, 526
dwuwymiarowe, 543
deklarowanie, 544
dostep do elementu, 545
inicjalizacja, 546
okreslanie wielkosci, 546
sumowanie elementdw, 551
sumowanie kolumny, 552
sumowanie wiersza, 551
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elementy, 493, 494
indeksy, 493
inicjalizacja, 496
iteracja, 497, 643
jako argument metody, 509
kopiowanie, 519
nieprawidlowy indeks, 498
obiektow struktur, 624
obiektow typu klasy, 693
petla foreach, 502
pordéwnywanie, 520
przechowywanie liczb losowych, 499
przetwarzanie, 528
przypisanie zmiennej referencyjnej, 503
sekwencyijne przeszukiwanie, 516
sortowanie przez wybieranie, 534
sumowanie wartoéci, 522
tablic, 553
uérednianie wartosci, 522
wlasciwosé Length, 498
wyszukiwanie binarne, 541
wyszukiwanie elementu, 523
znakéw ASCII, 891
tlo formularza, 234
tokenizacja ciggu tekstowego, 608
tryb przerwania, 204
tworzenie
bazy danych, 787
egzemplarza struktury, 621
graficznego interfejsu uzytkownika, 93
klas, 48, 661
kodu zrédtowego, 51, 110
kontrolki, 87
obiektu, 663
programu, 48
okreslenie przeznaczenia, 49
projektowanie GUI, 49
projektowanie logiki programu, 50
testowanie, 52
usuniecie btedow logicznych, 52
usuniecie btedow sktadni, 51
wielu formularzy, 709
typ danych, 32, 161, 867
char, 578
decimal, 175, 178
double, 175, 177
int, 175, 176
string, 162
typ wartosci zwrotnej, 428

typy
danych kolumn, 784

plikéw, 370

przekazywane

Kup ksigzke
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przez referencje, 449, 487
przez warto$¢, 448, 487
wyliczeniowe, 636

U

uaktualnienie bazy danych, 795
unikanie wyjatkow, 298
urzgdzenia
cyfrowe, 32
wejsciowe, 26
wyjéciowe, 26
usuwanie
btedow sktadni, 145
formularza, 714
uzycie parametru referencyjnego, 450

\

Visual Studio, 53
automatyczne ukrywanie okien, 61
dostep do dokumentacji, 70
ekran poczatkowy, 54
konfiguracja, 54
nowy projekt, 57
okna, 60
okna zakotwiczone i ptywajace, 65
organizacja rozwiazan, 67
pasek menu, 61
pasek narzedzi, 61
uruchomienie srodowiska, 54
ustawienia, 56
zamkniecie projektu, 59

w

warto$¢ Null, 786
wciecia, 141, 280
weryfikacja danych, 301
wejsciowych, 307, 467
widok szczegotowy, 807, 818-822
wielokrotne uzycie kodu, 426
wiersz polecen, 42
whasciwosci, 45, 673, 676
abstrakcyjne, 769
automatyczne, 683
automatyczne tylko do odczytu, 684
kolumny, 792
kontrolek, 121, 124, 133, 139, 169, 194, 202,
210, 221, 325, 409
nadpisywanie, 760
obiektu, 84
tylko do odczytu, 682
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wiasciwosé
AutoSize, 117
BackColor, 233
BorderStyle, 116
Checked, 313, 888
Count, 557
Filename, 401, 404
Font, 114
ForeColor, 233
Identity Specification, 792
Image, 128
InitialDirectory, 402, 404
Items.Count, 341
Length, 498
Modifiers, 720
Name, 90
SelectedIndex, 323
SelectedItem, 322
SelectionLength, 880
SelectionStart, 880
ShortcutKeys, 887
ShowShortcut, 887
SizeMode, 129
Tablndex, 228
Text, 85
TextAlign, 118
Title, 405
Visible, 135
wskaznik pliku, 385
wyjatek, 189, 204
wyliczenia, 639, 642
wyrazenie
boolowskie, 257, 259, 286
inicjalizujace, 357
matematyczne, 180
sprawdzajace, 357
uaktualniajace, 357, 360
WYSIWYG, 50
wyszukiwanie
binarne, 540
klas, 699
podciagu tekstowego, 588
rzeczownikow, 700
wy$wietlanie
wartoéci liczbowych, 190
danych, 119
formularza, 714
wywolywanie metod, 105, 429, 432

z

zagniezdzone konstrukcje warunkowe, 273
zamkniecie formularza aplikacji, 144
zaokraglanie liczb, 198

Kup ksigzke

zapis do pliku, 369, 371, 505
zapisywanie
liczb, 29, 32
znakow, 31
zapytania, 831
adaptera tabeli, 835, 838
zarzadzanie baza danych, 781
zasieg zmiennej, 165
parametru, 444
zasobnik komponentow, 399
zaznaczenie tekstu, 880
zbi6r danych, 788
zdarzenie, 103
addButton_Click(), 302
checkButton_Click(), 291
CheckedChanged, 314
Click, 105, 131, 889
determineGradeButton_Click(), 282, 284
Load, 412
okButton_Click(), 313
zgodno$é typu danych, 444
zintegrowane §rodowisko programistyczne, IDE, 53
zmiana
nazwy formularza, 710
nazwy kontrolki, 89
nazwy projektu, 58
wielkosci formularza, 83
wielkosci kontrolki, 88
wlasciwosci Text, 85, 89
zmienna, 160
typu decimal, 178
typu double, 177
typu int, 176
typu string, 162
zmienne
boolowskie, 292
inicjalizacja, 172
jako pola, 215
licznika, 345, 360
lokalne, 164
okres trwalosci, 166
powtarzanie nazw, 166
referencyjne, 489, 503
referencyjne klasy bazowej, 761
typu wyliczeniowego, 639, 643
zasieg, 165
znacznik inteligentny, 816
zwracanie ciggu tekstowego, 471

Z
zrodlo danych, 788
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>>> VISUAL C#.
SOLIDNE PODSTAWY
PROWADZA DO PERFEKCJI!

C# to nowoczesny i popularny wsrdd programistow jezyk ogolnego
zastosowania. Jeqo sztandarowa zaletg jest wszechstronnosé

i elastycznosc: moze postuzyC do tworzenia serwisow internetowych,
aplikacji biznesowych oraz gier. Oprogramowanie zbudowane w C#
bedzie poprawnie dziatac na tradycyjnych komputerach, serwerach,

urzadzeniach mobilnych, a takze na specjalnych urzadzeniach do gier.

Tworzenie kodu C# w srodowisku Visual Studio jest bardzo efekty-
wnym, przyjemnym i motywujacym sposobem pracy. Aby jednak
napisane w ten sposob aplikacje dziataty bezproblemowo przez dtugi
czas, nalezy dobrze poznac requty rzadzace programowaniem.

Ta ksigzka jest przystepnie napisanym podrecznikiem dla poczatku-
jacych programistow. Doktadne omdwienie koncepcji programi-
stycznych umozliwi zrozumienie zasad pisania kodu C#, dziatania
srodowiska .NET Framework czy koncepcji relacyjnych baz danych.
Dzieki jej lekturze mozna bardzo szybko zaczac tworzy¢ atrakcyjne,
oparte na zdarzeniach aplikacje zawierajace graficzny interfejs
viytkownika. Znalazto sie tu znakomite wprowadzenie do programo-
wania obiektowego. Wyjasniono, w jaki sposéb nalezy korzystac

z klas dostarczonych wraz z NET Framewaork. W zrozumiaty sposob
pokazano podstawy operacji wejscia-wyjscia, struktur kontrolnych,
tablic, list i operacji na plikach, nie zabrakto takze omawienia
zadadnien dziedziczenia i polimorfizmu. Kazde z prezentowanych
kwestii zostato zilustrowane zrozumiatymi i praktycznymi
przyktadami dziatajgcego kodu.

W tej ksigzce:

> solidne podstawy Visual C# i Visual Studio

> przetwarzanie danych i sterowanie dziataniem programu
> tablice, listy i programowanie obiektowe

> debugger w Visual Studio i analiza kodu aplikacji

> bazy danych: podstawy i tworzenie baz w Visual Studio

KOD KORZYSCI E

SprawdZ nasze szkolenia!
Siegnif po wigeej! »

Helion¥

SZKOLENIA
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AKADEMIA IT & BUSINESS

tel.:
helinhelion, el WWW.SZKOLENIA.HELION.PL

INFORMATYKA W NAJLEPSZYM WYDANIU

ISBN 978-83-283-4684-0

Cena: 149,00 zt

napisat wiele bardzo popularnych
podrecznikéw do nauki programowania.
0d ponad 20 lat prowadzi kursy informa-
tyczne, przede wszystkim w Haywood
Community College w Karolinie
Pétnocnej. Laureat wielu nagrad dla
nauczycieli i trenerdw, jest ceniony za
umiejetnos¢ przystepnego wyjasniania
nawet bardzo ztozonych zagadnien.
Dotyczy to szczegolnie nauczania
jezykow: Java, Visual Basic i C#.
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