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ROZDZIAŁ 3. Programowanie aplikacji 
poprzez kontrolki 

Kontrolki to elementy aplikacji, którym w książkach dotyczących programowania nie poświęcano zbyt wiele miejsca. Najwyżej kilka stron oszczędnego omówienia. Dzięki kontrolkom można zbudować aplikację — to dzięki nim powstaje inter-fejs użytkownika. Któż budując nową aplikację, nie potrzebował pola do wpro-wadzania tekstu, przycisku, po którego kliknięciu była wykonywana jakaś akcja, czy też nowego okna wyświetlającego informacje na temat programu. Utwórzmy nowy projekt o nazwie ButtonForm. 
Przycisk (Button) Przycisk jest elementem, któremu można przypisać akcję do wykonania po klik-nięciu przycisku. 

Tworzenie przycisku oraz przypisywanie do niego  
tekstu i lokalizacji Utworzenie przycisku nie będzie wcale trudne. Wystarczy po prostu określić jego nazwę przypisaną do klasy przycisku, następnie podać jego lokalizację i wpisać tekst do jego zawartości. Na koniec musimy dodać przycisk do formularza (listing 3.1). 
LISTING 3.1. Dodawanie przycisku do formularza 

namespace ButtonForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            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 dodać nowy przycisk: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) formularza. 
3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość aplikacji będzie można zmieniać także przez przeciąganie jej ak-tywnych brzegów, dlatego musimy ustawić this.FormBorderStyle na obra-mowanie pojedyncze. 
6. Definiujemy obiekt przycisku, w którym wstawiamy naszą nazwę elementu, a następnie po znaku równości definiujemy utworzenie nowego elementu: 

Button firstButton = new Button(). 
7. Następnie we właściwościach, które ma zdefiniowany przez nas element, wskazujemy jako lokalizację punkt określony przez podanie punktów X i Y w naszym formularzu (firstButton.Location). 
8. Teraz przyszedł czas na wprowadzenie do przycisku napisu, który wpro-wadzamy we właściwości firstButton.Text. 
9. Po zakończeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze dodać do bieżącego formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton). 
10. Teraz wystarczy uruchomić program, aby zobaczyć efekt swojej pracy. 

Określanie wysokości i szerokości W poprzednim punkcie utworzyliśmy przycisk. Jednak jest on zbyt mały, aby zmie-ścić cały napis. Z pomocą przyjdą nam tutaj możliwości nadania mu rozmiarów przez określenie jego szerokości i wysokości (listing 3.2). 
LISTING 3.2. Ustawianie szerokości i wysokości tworzonego przycisku 

namespace ButtonForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            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 ustawić wysokość i szerokość przycisku: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) formularza. 
3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość aplikacji będzie można zmieniać także przez przeciąganie jej ak-tywnych brzegów, dlatego musimy ustawić this.FormBorderStyle na obra-mowanie pojedyncze. 
6. Definiujemy obiekt przycisku, w którym wstawiamy nazwę elementu, a na-stępnie po znaku równości definiujemy utworzenie nowego elementu: 

Button firstButton = new Button(). 
7. Następnie we właściwościach, które ma zdefiniowany przez nas element, wskazujemy jako lokalizację punkt określony przez podanie punktów X i Y w formularzu (firstButton.Location). 
8. Określamy także szerokość oraz wysokość naszego przycisku (first 

Button.Size). 
9. Teraz przyszedł czas na wprowadzenie do przycisku napisu (firstButton. 

Text). 
10. Po zakończeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze dodać do bieżącego formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton). 
11. Teraz wystarczy uruchomić program, aby zobaczyć efekt swojej pracy. 
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Wyrównanie tekstu względem granic przycisku Przycisk ma opcję wyrównania tekstu, który jest w nim zawarty, w zależności od ustawień. W ten sposób można wyrównać tekst nie tylko do środka, do lewej czy do prawej, ale także względem narożników (listing 3.3). 
LISTING 3.3. Wyrównywanie względem rogów przycisku 

namespace ButtonForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            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 wyrównać tekst względem rogu przycisku: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) formularza. 
3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość aplikacji będzie można zmieniać także przez przeciąganie jej ak-tywnych brzegów, dlatego musimy ustawić this.FormBorderStyle na ob-ramowanie pojedyncze. 
6. Definiujemy obiekt przycisku, w którym wstawiamy nazwę elementu, a na-stępnie po znaku równości definiujemy utworzenie nowego elementu: Button 

firstButton = new Button(). 
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7. Następnie we właściwościach, które ma zdefiniowany przez nas element, wskazujemy jako lokalizację punkt określony przez podanie punktów X i Y w formularzu (firstButton.Location). 
8. Określamy także szerokość oraz wysokość naszego przycisku (first 

Button.Size). 
9. Teraz przyszedł czas na wprowadzenie do przycisku napisu (firstButton. 

Text). 
10. Wyrównanie tekstu ustawiamy przez wpisanie odpowiedniej wartości we właściwości firstButton.TextAlign. 
11. Po zakończeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze dodać do bieżącego formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton). 
12. Teraz wystarczy uruchomić program, aby zobaczyć efekt swojej pracy. 

Rezultat naciśnięcia przycisku Naciśnięcie przycisku zwraca rezultat, który możemy przechwycić jako infor-mację zwrotną z danego komunikatu czy też okna utworzonego w celu zadania zapytania spoza zestawu domyślnych w Visual Studio (listing 3.4). 
LISTING 3.4. Zwracanie przez przycisk wartości, na przykład po jego kliknięciu 

namespace ButtonForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            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 zwracał wartość: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) formularza. 
3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition).  
5. Wielkość aplikacji będzie można zmieniać także przez przeciąganie jej ak-tywnych brzegów, dlatego musimy ustawić this.FormBorderStyle na obra-mowanie pojedyncze. 
6. Definiujemy obiekt przycisku, w którym wstawiamy nazwę elementu, a na-stępnie po znaku równości definiujemy utworzenie nowego elementu: Button 

firstButton = new Button(). 
7. Następnie we właściwościach elementu wskazujemy jako lokalizację punkt określony przez podanie punktów X i Y na naszym formularzu (firstButton. 

Location). 
8. Określamy także szerokość oraz wysokość naszego przycisku (firstButton. 

Size). 
9. Wprowadzamy napis do wyświetlenia na przycisku (firstButton.Text). 
10. Wyrównanie tekstu ustawiamy przez wpisanie odpowiedniej opcji we właściwości firstButton.TextAlign. 
11. Musimy przypisać we właściwości przycisku wartość, którą ma zwrócić w wyniku kliknięcia. Niech tą wartością będzie OK. Przypisujemy ją do wła-ściwości firstButton.DialogResult. 
12. Po zakończeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze dodać do bieżącego formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton). 
13. Teraz wystarczy uruchomić program, aby zobaczyć efekt swojej pracy. 

Przypisywanie akcji Jedną z najważniejszych opcji przycisku jest możliwość przypisania mu akcji (rysu-nek 3.1), czyli czynności wykonywanej w wyniku kliknięcia go myszą (listing 3.5). 
RYSUNEK 3.1. 
Gotowy program 
z akcją przypisaną  
do przycisku 
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LISTING 3.5. Akcja wywoływana przez kliknięcie przycisku 

namespace ButtonForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            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; 
 
            firstButton.Click += new EventHandler(firstButton_Click); 
 
            Controls.Add(firstButton); 
        } 
 
        private void firstButton_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            MessageBox.Show("Clicked!", "Alert!", MessageBoxButtons.OK); 
        } 
    } 
} Aby przypisać do przycisku akcję: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) formularza. 
3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość aplikacji będzie można zmieniać także przez przeciąganie jej ak-tywnych brzegów, dlatego musimy ustawić this.FormBorderStyle na obra-mowanie pojedyncze. 
6. Definiujemy obiekt przycisku, w którym wstawiamy nazwę elementu, a na-stępnie po znaku równości definiujemy utworzenie nowego elementu: Button 

firstButton = new Button(). 
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7. Następnie we właściwościach, które ma zdefiniowany przez nas element, wskazujemy jako lokalizację punkt określony przez podanie punktów X i Y w naszym formularzu (firstButton.Location). 
8. Określamy także szerokość oraz wysokość naszego przycisku (first 

Button.Size). 
9. Wprowadzamy napis do wyświetlenia na przycisku (firstButton.Text). 
10. Wyrównanie tekstu ustawiamy przez wpisanie odpowiedniej opcji we właściwości firstButton.TextAlign. 
11. Musimy przypisać we właściwości przycisku wartość, którą ma zwrócić w wyniku kliknięcia. Niech tą wartością będzie OK. Przypisujemy ją do wła-ściwości firstButton.DialogResult. 
12. Do przycisku należy przypisać nowy element obsługi zdarzenia kliknięcia, a następnie zdefiniować metodę dla akcji przycisku: firstButton.Click += 

new EventHandler(firstButton_Click). 
13. Następnie poza Form1() definiujemy metodę do obsługi tego zdarzenia poprzez zapis private void firstButton_Click(object sender, EventArgs e). Metoda ta ma dwa argumenty: pierwszym jest element, który wywołał dane żądanie, a drugim ewentualne błędy. 
14. Kolejną rzeczą jest zdefiniowanie wewnątrz metody akcji, którą w tym przypadku będzie wyświetlenie okienka zawierającego informację o tym, że dany przycisk został kliknięty (MessageBox.Show). 
15. Po zakończeniu tworzenia przycisku trzeba go jeszcze dodać do bieżącego formularza przez dodanie nowej kontrolki: Controls.Add(firstButton). 
16. Teraz wystarczy uruchomić program, aby zobaczyć efekt swojej pracy. 

Pole tekstowe (TextBox) Pole to jest przeznaczone do wprowadzania tekstu do tworzonego oprogramo-wania. Może ono być w formie jednoliniowego komunikatu lub w postaci wie-loliniowego tekstu. Do wykonania zadań z tego podrozdziału utwórzmy projekt o nazwie InputForm. 
Dodawanie pola tekstowego Tworzenie pola tekstowego polega na określeniu jego nazwy, położenia oraz rozmiarów, a następnie dodaniu go do formularza za pomocą odpowiedniej me-tody (listing 3.6). 
LISTING 3.6. Dodawanie pola tekstowego do formularza 

namespace InputForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
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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 uzyskać działający kod: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) naszego formularza. 
3. Ustawiamy jako ukryty przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimalizacji (this.MinimizeBox) aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość okna programu będzie można zmieniać także przez przeciąganie jego aktywnych brzegów, dlatego należy ustawić this.FormBorderStyle na obramowanie nie pozwalające na takie działanie. 
6. Tworzymy pole tekstowe przez przypisanie go do obiektu, w którym za-warta jest definicja pola: TextBox firstInput = new TextBox(). 
7. Określamy nazwę pola (firstInput.Name). 
8. Ustawiamy lokalizację przez podanie współrzędnych we właściwości 

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

Ustawianie szerokości i wysokości pola Przy przekształcaniu pola w pole wieloliniowe bardzo ważnym elementem są jego szerokość oraz wysokość. Te parametry pozwolą nam na lepsze dopaso-wanie jego rozmiarów do planowanych czynności (listing 3.7). 
LISTING 3.7. Pole tekstowe wraz z ustawionymi rozmiarami 

namespace InputForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
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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 uzyskać działający kod: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) naszego formularza. 
3. Ustawiamy jako ukryte przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimalizacji (this.MinimizeBox) aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość okna programu będzie można zmieniać także przez przeciąganie jego aktywnych brzegów, dlatego należy ustawić this.FormBorderStyle na obramowanie nie pozwalające na takie działanie. 
6. Tworzymy pole tekstowe przez przypisanie go do obiektu, w którym za-warta jest definicja pola: TextBox firstInput = new TextBox(). 
7. Określamy nazwę pola (firstInput.Name). 
8. Ustawiamy lokalizację pola przez podanie współrzędnych we właściwości 

Location. 
9. Teraz określimy szerokość oraz wysokość pola. Robimy to z użyciem wła-ściwości Width i Height. 
10. Na koniec dodajemy pole tekstowe do formularza przez dodanie go jako kontrolki (Controls.Add). 

Dodawanie do pola tekstowego  
możliwości pisania w wielolinii Kiedy już mamy pole tekstowe w odpowiednim rozmiarze, nie musimy w nim pisać tekstu w jednej linii i formatować go za pomocą rozmiaru czcionki, kroju, 
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pogrubienia, podkreślenia itd. Dla tak przygotowanego pola można włączyć możliwość pisania wieloliniowego (listing 3.8). 
LISTING 3.8. Dodawanie dla pola tekstowego możliwości pisania w wielolinii 

namespace InputForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            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 uzyskać działający kod: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) naszego formularza. 
3. Ustawiamy jako ukryte przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimalizacji (this.MinimizeBox) aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość okna programu będzie można zmieniać także przez przeciąganie jego aktywnych brzegów, dlatego należy ustawić this.FormBorderStyle na obramowanie nie pozwalające na takie działanie. 
6. Tworzymy pole tekstowe przez przypisanie go do obiektu, w którym za-warta jest definicja pola: TextBox firstInput = new TextBox(). 
7. Określamy nazwę pola (firstInput.Name). 
8. Ustawiamy lokalizację przez podanie współrzędnych we właściwości 

Location. 
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9. Teraz określamy szerokość oraz wysokość pola tekstowego. Robimy to z użyciem właściwości Width i Height. 
10. Czas na ustawienie możliwości tworzenia tekstu z użyciem wielolinii. W tym celu we właściwości Multiline wprowadzamy wartość true, czyli potwier-dzającą, że chcemy zapewnić możliwość wpisywania tekstu w wielu liniach. 
11. Na koniec dodajemy pole tekstowe do formularza przez dodanie go jako kontrolki (Controls.Add). 

Ustawianie akcji w celu wyświetlenia zawartości pola Pole tekstowe oraz jego właściwości omówiliśmy w poprzednich podrozdziałach. Nadszedł więc czas, aby zrobić coś z wartością wpisywaną w naszym polu (ry-sunek 3.2). Najprostszym i najlepszym przykładem będzie wyświetlenie tekstu zawartego w polu tekstowym jako treści komunikatu (listing 3.9). 
RYSUNEK 3.2. 
Formularz z polem 
tekstowym i przyciskiem 
powodującym wyświetlenie 
treści pola tekstowego 
w nowym oknie 

 

LISTING 3.9. Definiowanie akcji, której celem jest wyświetlenie tekstu zapisanego w naszym polu tekstowym 

namespace InputForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            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); 
        } 
 
        private void firstButton_Click(object sender, EventArgs e) 
        { 
            string ValueOfField = ((TextBox)Controls["inputBoxInForm"]).Text; 
 
            if (ValueOfField == "") 
            { 
                MessageBox.Show("Field empty!", "Alert!", MessageBoxButtons.OK); 
            } 
            else 
            { 
                MessageBox.Show(ValueOfField, "Alert!", MessageBoxButtons.OK); 
            } 
        } 
    } 
} Aby uzyskać działający kod: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) naszego formularza. 
3. Ustawiamy jako ukryte przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimalizacji (this.MinimizeBox) aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość okna programu będzie można zmieniać także przez przeciąganie jego aktywnych brzegów, dlatego należy ustawić this.FormBorderStyle na obramowanie nie pozwalające na takie działanie. 
6. Tworzymy pole tekstowe przez przypisanie go do obiektu, w którym za-warta jest definicja pola: TextBox firstInput = new TextBox(). 
7. Określamy nazwę pola (firstInput.Name). 
8. Ustawiamy lokalizację pola przez podanie współrzędnych we właściwości 

Location. 
9. Teraz ustawiamy szerokość oraz wysokość pola. Robimy to z użyciem właściwości Width i Height. 
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10. Czas na dodanie możliwości tworzenia tekstu z użyciem wielolinii. W tym celu we właściwości Multiline ustawiamy wartość true, czyli potwierdza-jącą, że chcemy zapewnić możliwość wpisywania tekstu w wielu liniach. 
11. Na koniec dodajemy pole tekstowe do formularza przez dodanie go jako kontrolki (Controls.Add). 
12. Musimy zdefiniować przycisk, za pomocą którego wyświetlimy komunikat z zawartością pola. W tym celu przypisujemy go do klasy odpowiedzialnej za jego tworzenie. 
13. Następnie za pomocą właściwości Location określamy położenie przycisku. 
14. Napis ustawiamy we właściwości Text. 
15. Należy także zadbać, aby przycisk miał odpowiednie rozmiary, takie jak szerokość i wysokość (Width i Height). 
16. Zdefiniujemy teraz akcję wywoływaną kliknięciem przycisku lewym przy-ciskiem myszy. Przypisujemy do właściwości wywołanie akcji. W pierwszym parametrze definiujemy metodę, która zostaje wywołana: firstButton.Click 

+= new EventHandler(firstButton_Click). 
17. Teraz dodajemy gotowy przycisk do formularza (Controls.Add). 
18. Definiujemy prywatną metodę dotyczącą kliknięcia przycisku, która będzie zawierała dwa argumenty. Pierwszym będzie obiekt, który spowodował wysłanie obecnego żądania, a drugim błędy, które mogą powstać podczas działania przycisku: private void firstButton_Click(object sender, Event 

Args e). 
19. Pobieramy wartość pola za pomocą właściwości Text. 
20. Sprawdzamy, czy wartość jest pusta. Jeśli jest, wówczas wyświetlamy komu-nikat o tym, aby uzupełnić pole. 
21. W przypadku gdyby wartość pola została mu nadana, wyświetlamy wartość za pomocą metody. 

Etykiety (Label) Etykieta pozwala opisać pole, do którego należy wprowadzić wartość. My, jako twórcy programu, wiemy, jaką wartość należy wprowadzić w to pole, jednak osoby, które będą korzystać z naszego oprogramowania — nie. Utwórzmy nowy projekt o nazwie LabelForm. 
Dodawanie pola opisu Pole opisu to przygotowany przez programistów opis pola, w którym należy wprowadzić wartość albo z którego należy ją wybrać. Etykiety można zastosować jako opis funkcjonalności w programie czy też ostrzeżenie przed wybraniem nieprawidłowej wartości w polu (listing 3.10).  
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LISTING 3.10. Używanie pola etykiety 

namespace LabelForm 
{ 
    public partial class Form1 : Form 
    { 
        public Form1() 
        { 
            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 uzyskać działający kod: 
1. Określamy nazwę naszej aplikacji (this.Text). 
2. Następnie ustawiamy szerokość (this.Width) oraz wysokość (this.Height) formularza. 
3. Ukrywamy przycisk do maksymalizacji (this.MaximizeBox) oraz minimali-zacji (this.MinimizeBox) naszej aplikacji. 
4. Aplikacja po uruchomieniu powinna być wyświetlona na środku ekranu (this.StartPosition). 
5. Wielkość aplikacji będzie można zmieniać także przez przeciąganie jej ak-tywnych brzegów, dlatego musimy ustawić this.FormBorderStyle na obra-mowanie pojedyncze. 
6. Następnie definiujemy naszą etykietę przez przypisanie jej do obiektu klasy odpowiedzialnej za tworzenie etykiety: Label firstLabel = new Label(). 
7. Określamy położenie pola etykiety przez ustawienie w nim punktów po-łożenia X i Y (Location). 
8. Pora na wpisanie tekstu, który będzie się wyświetlał w naszym polu, a który ustawiamy we właściwości Text. 
9. Na koniec dodajemy kontrolkę do naszego formularza z użyciem metody 

Controls.Add(firstLabel), w której pierwszym argumentem jest nazwa kontrolki. 
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