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ROzDZIAL 3. Programowanie aplikacji
poprzez kontrolki

Kontrolki to elementy aplikacji, ktérym w ksigzkach dotyczacych programowania
nie po$wiecano zbyt wiele miejsca. Najwyzej kilka stron oszczednego omdwienia.
Dzieki kontrolkom mozna zbudowac aplikacje — to dzieki nim powstaje inter-
fejs uzytkownika. Kt6z budujac nowa aplikacje, nie potrzebowat pola do wpro-
wadzania tekstu, przycisku, po ktérego kliknieciu byta wykonywana jaka$ akcja,
czy tez nowego okna wyswietlajgcego informacje na temat programu.

Utworzmy nowy projekt o nazwie ButtonForm.

Przycisk (Button)

Przycisk jest elementem, ktéremu mozna przypisac akcje do wykonania po klik-
nieciu przycisku.

Tworzenie przycisku oraz przypisywanie do niego
tekstu i lokalizacji

Utworzenie przycisku nie bedzie wcale trudne. Wystarczy po prostu okresli¢ jego
nazwe przypisang do klasy przycisku, nastepnie podac jego lokalizacje i wpisa¢
tekst do jego zawartos$ci. Na koniec musimy doda¢ przycisk do formularza
(listing 3.1).

LISTING 3.1. Dodawanie przycisku do formularza
namespace ButtonForm

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml()
{

InitializeComponent();

this.Text = "ButtonForm";

this.Width = 600;

this.Height = 400;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;
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// Button
Button firstButton = new Button();
firstButton.Location = new Point(12, 12);
firstButton.Text = "Click me!";

Controls.Add(firstButton);

Aby doda¢ nowy przycisk:

1.
2.

9.

Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

Nastepnie ustawiamy szeroko$¢ (this.Width) oraz wysoko$¢ (this.Height)
formularza.

Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-
zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji.

Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na srodku ekranu
(this.StartPosition).

Wielko$¢ aplikacji bedzie mozna zmieniac takze przez przeciaganie jej ak-
tywnych brzegéw, dlatego musimy ustawi¢ this.FormBorderStyle na obra-
mowanie pojedyncze.

Definiujemy obiekt przycisku, w ktérym wstawiamy nasza nazwe elementu,
a nastepnie po znaku réwnosci definiujemy utworzenie nowego elementu:
Button firstButton = new Button().

Nastepnie we wlasciwosciach, ktére ma zdefiniowany przez nas element,
wskazujemy jako lokalizacje punkt okreslony przez podanie punktéw X i Y
w naszym formularzu (firstButton.Location).

Teraz przyszedt czas na wprowadzenie do przycisku napisu, ktéry wpro-
wadzamy we wlasciwosci firstButton.Text.

Po zakonczeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze dodac¢ do biezacego
formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton).

10. Teraz wystarczy uruchomic¢ program, aby zobaczy¢ efekt swojej pracy.

Okreslanie wysokosci i szerokosci

W poprzednim punkcie utworzyliSmy przycisk. Jednak jest on zbyt maty, aby zmie-
$ci¢ caly napis. Z pomoca przyjda nam tutaj mozliwosci nadania mu rozmiaréw
przez okreslenie jego szerokosci i wysokosci (listing 3.2).

LISTING 3.2. Ustawianie szerokosci i wysokosci tworzonego przycisku

namespace ButtonForm

{

Kup ksigzke
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public partial class Forml : Form

public Forml()
{

InitializeComponent();
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this.Text = "ButtonForm";
this.Width = 600;
this.Height = 400;
this.MaximizeBox = false;
this.MinimizeBox = false;
this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;

// Button
Button firstButton = new Button();
firstButton.Location = new Point(12, 12);
firstButton.Size = new Size(554, 320);

firstButton.Text = "Click me!";

Controls.Add(firstButton);

}

Aby ustawi¢ wysokos$¢ i szerokos¢ przycisku:

1. Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

2. Nastepnie ustawiamy szerokos$¢ (this.Width) oraz wysokos$¢ (this.Height)
formularza.

3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-
zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji.

4. Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na $rodku ekranu
(this.StartPosition).

5. Wielkos$¢ aplikacji bedzie mozna zmienia¢ takze przez przeciaganie jej ak-
tywnych brzegéw, dlatego musimy ustawic this.FormBorderStyle na obra-
mowanie pojedyncze.

6. Definiujemy obiekt przycisku, w ktérym wstawiamy nazwe elementu, a na-
stepnie po znaku réwnosci definiujemy utworzenie nowego elementu:
Button firstButton = new Button().

7. Nastepnie we wlasciwosciach, ktére ma zdefiniowany przez nas element,
wskazujemy jako lokalizacje punkt okreslony przez podanie punktéw X iY
w formularzu (firstButton.Location).

8. Okreslamy takze szeroko$¢ oraz wysoko$¢ naszego przycisku (first
Button.Size).

9. Teraz przyszedt czas na wprowadzenie do przycisku napisu (firstButton.
Text).

10. Po zakonczeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze doda¢ do biezacego
formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton).

11. Teraz wystarczy uruchomic¢ program, aby zobaczy¢ efekt swojej pracy.
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Wyrownanie tekstu wzgledem granic przycisku

Przycisk ma opcje wyréwnania tekstu, ktéry jest w nim zawarty, w zalezno$ci
od ustawien. W ten sposéb mozna wyréwnac tekst nie tylko do srodka, do lewej
czy do prawej, ale takze wzgledem naroznikéw (listing 3.3).

LISTING 3.3. Wyréwnywanie wzgledem rogdéw przycisku

namespace ButtonForm

{

}

public partial class Forml : Form

public Forml()
{

InitializeComponent();

this.Text = "ButtonForm";

this.Width = 600;

this.Height = 400;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;

// Button

Button firstButton = new Button();
firstButton.Location = new Point(12, 12);
firstButton.Size = new Size(554, 320);
firstButton.Text = "Click me!";

firstButton.TextAlign = ContentAlignment.BottomLeft;

Controls.Add(firstButton);

Aby wyréwnac tekst wzgledem rogu przycisku:

1.
2.

Kup ksigzke

Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

Nastepnie ustawiamy szeroko$c¢ (this.Width) oraz wysoko$c¢ (this.Height)
formularza.

Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-
zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji.

Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na srodku ekranu
(this.StartPosition).

Wielko$¢ aplikacji bedzie mozna zmieniac takze przez przeciaganie jej ak-
tywnych brzegéw, dlatego musimy ustawic this.FormBorderStyle na ob-
ramowanie pojedyncze.

Definiujemy obiekt przycisku, w ktdrym wstawiamy nazwe elementu, a na-
stepnie po znaku réwnosci definiujemy utworzenie nowego elementu: Button
firstButton = new Button().
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Nastepnie we wlasciwosciach, ktére ma zdefiniowany przez nas element,
wskazujemy jako lokalizacje punkt okreslony przez podanie punktéw X iY
w formularzu (firstButton.Location).

Okreslamy takze szeroko$¢ oraz wysoko$¢ naszego przycisku (first
Button.Size).

Teraz przyszedt czas na wprowadzenie do przycisku napisu (firstButton.
Text).

10. Wyréwnanie tekstu ustawiamy przez wpisanie odpowiedniej wartosci we

wlasciwos$ci firstButton.TextAlign.

11. Po zakonczeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze doda¢ do biezacego

formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton).

12. Teraz wystarczy uruchomic¢ program, aby zobaczy¢ efekt swojej pracy.

Rezultat nacisniecia przycisku

Naci$niecie przycisku zwraca rezultat, ktéry mozemy przechwyci¢ jako infor-
macje zwrotng z danego komunikatu czy tez okna utworzonego w celu zadania
zapytania spoza zestawu domyslnych w Visual Studio (listing 3.4).

LISTING 3.4. Zwracanie przez przycisk wartosci, na przyktad po jego kliknieciu

namespace ButtonForm

{

Kup ksigzke

{

public partial class Forml : Form

public Forml()
{

InitializeComponent();

this.Text = "ButtonForm";

this.Width = 600;

this.Height = 400;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;

// Button

Button firstButton = new Button();
firstButton.Location = new Point(12, 12);
firstButton.Size = new Size(554, 320);
firstButton.Text = "Click me!";
firstButton.TextAlign = ContentAlignment.BottomLeft;
firstButton.DialogResult = DialogResult.OK;

Controls.Add(firstButton);
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Aby przycisk zwracat warto$¢:

1.
2.

9.
10.

11.

12.

13.

Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

Nastepnie ustawiamy szeroko$¢ (this.Width) oraz wysoko$¢ (this.Height)
formularza.

Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-
zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji.

Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na srodku ekranu
(this.StartPosition).

Wielko$¢ aplikacji bedzie mozna zmieniac takze przez przecigganie jej ak-
tywnych brzegéw, dlatego musimy ustawic this.FormBorderStyle na obra-
mowanie pojedyncze.

Definiujemy obiekt przycisku, w ktérym wstawiamy nazwe elementu, a na-
stepnie po znaku réwnosci definiujemy utworzenie nowego elementu: Button
firstButton = new Button().

Nastepnie we wlasciwosciach elementu wskazujemy jako lokalizacje punkt
okreslony przez podanie punktéw X i Y na naszym formularzu (firstButton.
Location).

Okreslamy takze szerokos$¢ oraz wysoko$¢ naszego przycisku (firstButton.
Size).

Wprowadzamy napis do wySwietlenia na przycisku (firstButton.Text).
Wyrdwnanie tekstu ustawiamy przez wpisanie odpowiedniej opcji we
wtasciwosci firstButton.TextAlign.

Musimy przypisa¢ we witasciwosci przycisku wartos¢, ktédra ma zwroécic
w wyniku klikniecia. Niech tg wartoscig bedzie OK. Przypisujemy ja do wta-
$ciwosci firstButton.DialogResult.

Po zakonczeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze doda¢ do biezacego
formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton).
Teraz wystarczy uruchomi¢ program, aby zobaczy¢ efekt swojej pracy.

Przypisywanie akcji

Jedna z najwazniejszych opcji przycisku jest mozliwos¢ przypisania mu akgji (rysu-
nek 3.1), czyli czynnosci wykonywanej w wyniku klikniecia go mysza (listing 3.5).

RYSUNEK 3.1. 5 ButtonForm X
Gotowy program

z akcja przypisana
do przycisku
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LISTING 3.5. Akcja wywotywana przez klikniecie przycisku

namespace ButtonForm

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml()
{
InitializeComponent();
this.Text = "ButtonForm";
this.Width = 600;
this.Height = 400;
this.MaximizeBox = false;
this.MinimizeBox = false;
this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;
// Button
Button firstButton = new Button();
firstButton.Location = new Point(12, 12);
firstButton.Size = new Size(554, 320);
firstButton.Text = "Click me!";
firstButton.TextAlign = ContentAlignment.BottomLeft;
firstButton.DialogResult = DialogResult.0K;
firstButton.Click += new EventHandler(firstButton _Click);
Controls.Add(firstButton);
1
private void firstButton Click(object sender, EventArgs e)
{
MessageBox.Show("Clicked!", "Alert!", MessageBoxButtons.OK);
1
}
}

Aby przypisa¢ do przycisku akcje:

1. Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

2. Nastepnie ustawiamy szerokos¢ (this.Width) oraz wysokosS¢ (this.Height)
formularza.

3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-
zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji.

4. Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na srodku ekranu
(this.StartPosition).

5. Wielkos$¢ aplikacji bedzie mozna zmienia¢ takze przez przeciaganie jej ak-
tywnych brzegow, dlatego musimy ustawic this.FormBorderStyle na obra-
mowanie pojedyncze.

6. Definiujemy obiekt przycisku, w ktérym wstawiamy nazwe elementu, a na-
stepnie po znaku réwnosci definiujemy utworzenie nowego elementu: Button
firstButton = new Button().
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7. Nastepnie we wlasciwosciach, ktére ma zdefiniowany przez nas element,
wskazujemy jako lokalizacje punkt okreslony przez podanie punktéw XiY
w naszym formularzu (firstButton.Location).

8. Okreslamy takze szeroko$¢ oraz wysoko$¢ naszego przycisku (first
Button.Size).

9. Wprowadzamy napis do wy$wietlenia na przycisku (firstButton.Text).

10. Wyréwnanie tekstu ustawiamy przez wpisanie odpowiedniej opcji we
wlasciwosci firstButton.TextAlign.

11. Musimy przypisa¢ we wlasciwosci przycisku warto$¢, ktérg ma zwrécic
w wyniku klikniecia. Niech tg wartoscig bedzie OK. Przypisujemy ja do wia-
Sciwo$éci firstButton.DialogResult.

12. Do przycisku nalezy przypisa¢ nowy element obstugi zdarzenia klikniecia,
a nastepnie zdefiniowac metode dla akcji przycisku: firstButton.Click +=
new EventHandler(firstButton Click).

13. Nastepnie poza Forml() definiujemy metode do obstugi tego zdarzenia
poprzez zapis private void firstButton Click(object sender, EventArgs e).
Metoda ta ma dwa argumenty: pierwszym jest element, ktéory wywotat
dane zadanie, a drugim ewentualne btedy.

14. Kolejng rzecza jest zdefiniowanie wewnatrz metody akcji, ktérg w tym
przypadku bedzie wys$wietlenie okienka zawierajacego informacje o tym, ze
dany przycisk zostat klikniety (MessageBox.Show).

15. Po zakonczeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze doda¢ do biezacego
formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton).

16. Teraz wystarczy uruchomi¢ program, aby zobaczy¢ efekt swojej pracy.

Pole tekstowe (TextBox)

Pole to jest przeznaczone do wprowadzania tekstu do tworzonego oprogramo-
wania. Moze ono by¢ w formie jednoliniowego komunikatu lub w postaci wie-
loliniowego tekstu. Do wykonania zadan z tego podrozdziatu utwérzmy projekt
o nazwie InputForm.

Dodawanie pola tekstowego

Tworzenie pola tekstowego polega na okresleniu jego nazwy, potozenia oraz
rozmiardw, a nastepnie dodaniu go do formularza za pomocg odpowiedniej me-
tody (listing 3.6).

LISTING 3.6. Dodawanie pola tekstowego do formularza

namespace InputForm

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml()

{
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InitializeComponent();

this.Text = "InputForm";

this.Width = 347;

this.Height = 323;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;

// Input
TextBox firstInput = new TextBox();

firstInput.Name = "inputBoxInForm";
firstInput.Location = new Point(12, 12);

Controls.Add(firstInput);

}

Aby uzyskac dziatajacy kod:

1. Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

2. Nastepnie ustawiamy szerokos$¢ (this.Width) oraz wysokos$¢ (this.Height)
naszego formularza.

3. Ustawiamy jako ukryty przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox)
oraz minimalizacji (this.MinimizeBox) aplikacji.

4. Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na $srodku ekranu
(this.StartPosition).

5. Wielko$¢ okna programu bedzie mozna zmieniaé takze przez przecigganie
jego aktywnych brzegéw, dlatego nalezy ustawic this.FormBorderStyle na
obramowanie nie pozwalajgce na takie dziatanie.

6. Tworzymy pole tekstowe przez przypisanie go do obiektu, w ktérym za-
warta jest definicja pola: TextBox firstInput = new TextBox().

7. Okres$lamy nazwe pola (firstInput.Name).

8. Ustawiamy lokalizacje przez podanie wspotrzednych we wiasciwosci
Location.

9. Na koniec dodajemy pole tekstowe do formularza przez dodanie go jako
kontrolki (Controls.Add).

Ustawianie szerokosci i wysokosci pola

Przy przeksztatcaniu pola w pole wieloliniowe bardzo waznym elementem sa
jego szeroko$¢ oraz wysoko$¢. Te parametry pozwola nam na lepsze dopaso-
wanie jego rozmiaréw do planowanych czynnosci (listing 3.7).

LISTING 3.7. Pole tekstowe wraz z ustawionymi rozmiarami

namespace InputForm

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml()
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InitializeComponent();

this.Text = "InputForm";

this.Width = 347;

this.Height = 323;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;

// Input
TextBox firstInput = new TextBox();

firstInput.Name = "inputBoxInForm";
firstInput.Location = new Point(12, 12);

firstInput.Width = 300;
firstInput.Height = 200;

Controls.Add(firstInput);

}

Aby uzyskac¢ dziatajacy kod:

1. Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

2. Nastepnie ustawiamy szerokos¢ (this.Width) oraz wysokos¢ (this.Height)
naszego formularza.

3. Ustawiamy jako ukryte przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox)
oraz minimalizacji (this.MinimizeBox) aplikacji.

4. Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na srodku ekranu
(this.StartPosition).

5. Wielko$¢ okna programu bedzie mozna zmienia¢ takze przez przeciaganie
jego aktywnych brzegdw, dlatego nalezy ustawic this.FormBorderStyle na
obramowanie nie pozwalajgce na takie dziatanie.

6. Tworzymy pole tekstowe przez przypisanie go do obiektu, w ktdrym za-
warta jest definicja pola: TextBox firstInput = new TextBox().

7. Okres$lamy nazwe pola (firstInput.Name).

8. Ustawiamy lokalizacje pola przez podanie wspétrzednych we wtasciwosci
Location.

9. Teraz okreslimy szeroko$¢ oraz wysokos$¢ pola. Robimy to z uzyciem wia-
SciwoSci Width i Height.

10. Na koniec dodajemy pole tekstowe do formularza przez dodanie go jako
kontrolki (Controls.Add).

Dodawanie do pola tekstowego
mozliwosci pisania w wielolinii
Kiedy juz mamy pole tekstowe w odpowiednim rozmiarze, nie musimy w nim

pisac tekstu w jednej linii i formatowac go za pomoca rozmiaru czcionki, kroju,
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pogrubienia, podkre$lenia itd. Dla tak przygotowanego pola mozna wiaczy¢
mozliwo$¢ pisania wieloliniowego (listing 3.8).

LISTING 3.8. Dodawanie dla pola tekstowego mozliwosci pisania w wielolinii

namespace InputForm

{

}

public partial class Forml : Form

public Forml()
{

InitializeComponent();

this.Text = "InputForm";

this.Width = 347;

this.Height = 323;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;

// Input

TextBox firstInput = new TextBox();
firstInput.Name = "inputBoxInForm";
firstInput.Location = new Point(12, 12);

firstInput.Width = 300;
firstInput.Height = 200;

firstInput.Multiline = true;

Controls.Add(firstInput);

Aby uzyskac dziatajacy kod:

1.
2.

Kup ksigzke

Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

Nastepnie ustawiamy szeroko$c¢ (this.Width) oraz wysoko$c¢ (this.Height)
naszego formularza.

Ustawiamy jako ukryte przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox)
oraz minimalizacji (this.MinimizeBox) aplikacji.

Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na srodku ekranu
(this.StartPosition).

Wielko$¢ okna programu bedzie mozna zmienia¢ takze przez przeciaganie
jego aktywnych brzegdéw, dlatego nalezy ustawi¢ this.FormBorderStyle na
obramowanie nie pozwalajace na takie dzialanie.

Tworzymy pole tekstowe przez przypisanie go do obiektu, w ktérym za-
warta jest definicja pola: TextBox firstInput = new TextBox().

Okreslamy nazwe pola (firstInput.Name).

Ustawiamy lokalizacje przez podanie wspoétrzednych we wtasciwosci
Location.

Pole¢ ksigzke
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9. Teraz okreslamy szeroko$¢ oraz wysokos¢ pola tekstowego. Robimy to
z uzyciem wtasciwosci Width i Height.

10. Czas na ustawienie mozliwo$ci tworzenia tekstu z uzyciem wielolinii. W tym
celu we whasciwos$ci Multiline wprowadzamy warto$¢ true, czyli potwier-
dzajaca, ze chcemy zapewni¢ mozliwos$¢ wpisywania tekstu w wielu liniach.

11. Na koniec dodajemy pole tekstowe do formularza przez dodanie go jako
kontrolki (Controls.Add).

Ustawianie akcji w celu wyswietlenia zawartosci pola

Pole tekstowe orazjego wtasciwosci oméwiliSmy w poprzednich podrozdziatach.
Nadszedt wiec czas, aby zrobi¢ co$ z warto$cig wpisywang w naszym polu (ry-
sunek 3.2). Najprostszym i najlepszym przyktadem bedzie wyswietlenie tekstu
zawartego w polu tekstowym jako tresci komunikatu (listing 3.9).

RYSUNEK 3.2. 0 InputForm X
Formularz z polem

tekstowym i przyciskiem |
powodujacym wyswietlenie
tresci pola tekstowego

w nowym oknie

Click me!

LISTING 3.9. Definiowanie akcji, ktorej celem jest wyswietlenie tekstu zapisanego w naszym polu tekstowym

namespace InputForm
{
public partial class Forml : Form
{
public Forml()
{

InitializeComponent();

this.Text = "InputForm";

this.Width = 347;

this.Height = 323;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;

// Input

TextBox firstInput = new TextBox();
firstInput.Name = "inputBoxInForm";
firstInput.Location = new Point(12, 12);

firstInput.Width = 300;
firstInput.Height = 200;
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firstInput.Multiline = true;
Controls.Add(firstInput);

// Button

Button firstButton = new Button();
firstButton.Location = new Point(12, 222);

firstButton.Text = "Click me!";

firstButton.Height = 35;
firstButton.Width = 300;

firstButton.Click += new EventHandler(firstButton Click);

Controls.Add(firstButton);
1

private void firstButton_Click(object sender, EventArgs e)

{
string ValueOfField = ((TextBox)Controls["inputBoxInForm"]).Text;

if (ValueOfField == "")
{

1
else

{
}

MessageBox.Show("Field empty!", "Alert!", MessageBoxButtons.OK);

MessageBox.Show(ValueOfField, "Alert!", MessageBoxButtons.0K);

}

Aby uzyskac¢ dziatajacy kod:

1. Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

2. Nastepnie ustawiamy szerokos¢ (this.Width) oraz wysokos¢ (this.Height)
naszego formularza.

3. Ustawiamy jako ukryte przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox)
oraz minimalizacji (this.MinimizeBox) aplikacji.

4. Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na srodku ekranu
(this.StartPosition).

5. Wielko$¢ okna programu bedzie mozna zmienia¢ takze przez przeciaganie
jego aktywnych brzegdw, dlatego nalezy ustawic this.FormBorderStyle na
obramowanie nie pozwalajgce na takie dziatanie.

6. Tworzymy pole tekstowe przez przypisanie go do obiektu, w ktdrym za-
warta jest definicja pola: TextBox firstInput = new TextBox().

7. Okres$lamy nazwe pola (firstInput.Name).

8. Ustawiamy lokalizacje pola przez podanie wspétrzednych we wtasciwosci
Location.

9. Teraz ustawiamy szeroko$¢ oraz wysoko$¢ pola. Robimy to z uzyciem
wtasciwos$ci Width i Height.
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Czas na dodanie mozliwos$ci tworzenia tekstu z uzyciem wielolinii. W tym
celu we wilasciwos$ci Multiline ustawiamy warto$¢ true, czyli potwierdza-
jacy, ze chcemy zapewni¢ mozliwo$¢ wpisywania tekstu w wielu liniach.
Na koniec dodajemy pole tekstowe do formularza przez dodanie go jako
kontrolki (Controls.Add).

Musimy zdefiniowac¢ przycisk, za pomoca ktérego wyswietlimy komunikat
z zawarto$cia pola. W tym celu przypisujemy go do klasy odpowiedzialnej
za jego tworzenie.

Nastepnie za pomoca wlasciwosci Location okreslamy potozenie przycisku.
Napis ustawiamy we wtasciwosci Text.

Nalezy takze zadba¢, aby przycisk miat odpowiednie rozmiary, takie jak
szerokos$¢ i wysokos$¢ (Width i Height).

Zdefiniujemy teraz akcje wywotywang kliknieciem przycisku lewym przy-
ciskiem myszy. Przypisujemy do wlasciwosci wywotanie akcji. W pierwszym
parametrze definiujemy metode, ktora zostaje wywotana: firstButton.Click
+= new EventHandler(firstButton Click).

Teraz dodajemy gotowy przycisk do formularza (Controls.Add).
Definiujemy prywatna metode dotyczaca klikniecia przycisku, ktéra bedzie
zawierala dwa argumenty. Pierwszym bedzie obiekt, ktéry spowodowat
wystanie obecnego zadania, a drugim btedy, ktére moga powstac podczas
dziatania przycisku: private void firstButton Click(object sender, Event
Args e).

Pobieramy warto$¢ pola za pomoca wtasciwos$ci Text.

Sprawdzamy, czy wartosS¢ jest pusta. Jesli jest, wowczas wyswietlamy komu-
nikat o tym, aby uzupeic¢ pole.

W przypadku gdyby warto$¢ pola zostata mu nadana, wyswietlamy warto$¢
za pomoca metody.

Etykiety (Label)

Etykieta pozwala opisac pole, do ktorego nalezy wprowadzi¢ warto$¢. My, jako
tworcy programu, wiemy, jakg warto$¢ nalezy wprowadzi¢ w to pole, jednak
osoby, ktore beda korzysta¢ z naszego oprogramowania — nie. Utwdérzmy
nowy projekt o nazwie LabelForm.

Dodawanie pola opisu

Pole opisu to przygotowany przez programistéw opis pola, w ktérym nalezy
wprowadzi¢ warto$¢ albo z ktérego nalezy jg wybradé. Etykiety mozna zastosowac
jako opis funkcjonalno$ci w programie czy tez ostrzezenie przed wybraniem
nieprawidtowej warto$ci w polu (listing 3.10).
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LISTING 3.10. Uzywanie pola etykiety

namespace LabelForm

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml()

{

InitializeComponent();

this.Text = "LabelForm";

this.Width = 560;

this.Height = 160;

this.MaximizeBox = false;

this.MinimizeBox = false;

this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen;
this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;

// Label
Label firstLabel = new Label();
firstLabel.Location = new Point(20, 14);

firstLabel.Text = "Enter the sentence:";

Controls.Add(firstLabel);

}

Aby uzyskac dziatajacy kod:

1. Okreslamy nazwe naszej aplikacji (this.Text).

2. Nastepnie ustawiamy szerokos¢ (this.Width) oraz wysokosS¢ (this.Height)
formularza.

3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-
zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji.

4. Aplikacja po uruchomieniu powinna by¢ wyswietlona na $rodku ekranu
(this.StartPosition).

5. Wielkos$¢ aplikacji bedzie mozna zmienia¢ takze przez przeciaganie jej ak-
tywnych brzegéw, dlatego musimy ustawic this.FormBorderStyle na obra-
mowanie pojedyncze.

6. Nastepnie definiujemy nasza etykiete przez przypisanie jej do obiektu
klasy odpowiedzialnej za tworzenie etykiety: Label firstLabel = new Label ().

7. Okres$lamy potozenie pola etykiety przez ustawienie w nim punktéw po-
tozenia X iY (Location).

8. Pora na wpisanie tekstu, ktory bedzie sie wyswietlal w naszym polu, a ktory
ustawiamy we wtasciwosci Text.

9. Na koniec dodajemy kontrolke do naszego formularza z uzyciem metody
Controls.Add(firstLabel), w ktorej pierwszym argumentem jest nazwa
kontrolki.
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VISUAL STUDIO 2022
[ C# J I -NET Programowanie kontrolek

Nie trzeba siedzie€ po uszy w programowaniu, by zauwazy¢ pewng regute: lwia
czesc ksigzek poswieconych temu zagadnieniu zostata napisana w podobny
sposdb. | nie chodzi o styl, Srodowisko czy jezyk, lecz o strukture. Prawidtowos¢
te zauwazyttukasz Sosna, ktéry do zagadnienia programowania w jezyku C#
i uzytkowania srodowiska .NET postanowit podejS¢ w odmienny sposdb.
W najnowszej publikacji swojego autorstwa skupia sie zatem na praktycznym
wymiarze programowania, czyli uzywaniu dostepnych w oprogramowaniu
Visual Studio 2022 komponentéw zwanych kontrolkami.

Prezentuje sposoby oprogramowywania przyciskow, menu, pol tekstowych
i wyboru, etykiet, list, dymkoéw podpowiedzi, paneli, okien z wyborem koloru,
czcionki itd. Skad taki wybdr? Autor, doswiadczony programista, doskonale
zdaje sobie sprawe, ze Visual Studio, C# i .NET zdobywajq coraz wiekszg
popularnosé, gdyz idealnie nadajq sie do pisania programdéw na wszystkie
systemy: komputery dziatajgce pod kontrolg Windowsa, Linuksa, macOS-a,
a takze na inteligentne telewizory, smartfony itd.

Jezeli juz znasz Visual Studio i jestes poczagtkujacym programistqg
korzystajacym z tego oprogramowania, to propozycja wtasnie dla Ciebie.
To tez poradnik dla tych, ktérzy zetkneli sie z réznymi jezykami programowania
i chcg sie nauczyé obstugi Srodowiska Visual Studio 2022 w jezyku C#-.

W ksigzce:

* instalowanie Visual Studio 2022, .NET SDK, .NET Runtime

= debugowanie i uruchamianie aplikaciji

= stosowanie kontrolek i budowanie przy ich uzyciu nowych
programow w C#, .NET, Visual Studio 2022
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