Programowanie obiektowe

Cel zajgc. Celem zajeé jest zapoznanie z praktycznymi aspektami tworzenia aplikacji okienkowych w C#.

Wprowadzenie teoretyczne. Rozwazana w ramach niniejszych zaje¢ tematyka jest wazna, gdyz w praktyce
wickszo$¢ komercyjnych aplikacji desktopowych jest utworzonych w oparciu o okna. Aby ze zrozumieniem
zrealizowa zadania, przewidziane do wykonania w ramach zaje¢ laboratoryjnych, nalezy zna znaczenie takich
zagadnien jak: delegacje i zdarzenia, tworzenie aplikacji okienkowych w §rodowisku Visual Studio.

1. Delegacje i zdarzenia

Klikniecie przycisku, przejechanie kursorem myszy ponad formularzem czy nacis$niccie klawisza Enter to
zdarzenia, ktére moga spowodowaé wywolanie jednej lub wielu okreslonych funkcji odpowiedzialnych za
obstuge zdarzen w ramach programu.

W .NET zdarzenia sa petnoprawnymi skfadowymi klas. Np. klasa ,,Control”, bedaca klasa bazows dla
komponentéw graficznego interfejsu uzytkownika zawiera zdarzenia, ktérych wystapienie mozna obstuzy¢.
Za przyklad moze postuzy¢ zdarzanie ,,Click” oznaczajace kliknigcie danej kontrolki (np. przycisku).

Za laczenie zdarzen z odpowiednia metoda lub metodami je obslugujacymi odpowiada obickt delegacji.
Obiekt ten musi utrzymywacé liste metod wywolywanych w odpowiedzi na wystapienie danego zdarzenia.
Delegacja moze wywolaé tylko te metody, ktérych sygnatura i zwracany typ odpowiadaja sygnaturze i
zwracanemu typowi okreslonemu w deklaracji delegacji.

Dla kazdej napotkanej deklaracji delegacji kompilator tworzy klas¢ z modyfikatorem sealed, ktérej nazwa
jest identyczna jak nazwa delegacji. Klasa ta definiuje pojedynczy konstruktor, ktory jako parametr
przyjmuje nazwe metody.

Pojedyncza delegacja moze wywolaé kilka metod obstugujacych zdarzenia. Kazda z tych metod musi zostaé
zarejestrowana w delegacji. Ponizszy przyktad ilustruje sposéb dziatania delegacji:

Przyklad 1 — Sposéb dzialania delegacji

o

public delegate void MyString(string s);

] = public static void PrintLower(string s)
= X
19 {
20 Console.Writeline(s.ToLower());
- | !
L
23|= public static void PrintUpper(string s)
24 {
25 Console.Writeline(s.ToUpper());
26 }
27
281 = static void Main(string[] args)
29 {
30 MyString myDel;
31 myDel = new MyString(PrintLower);
32 myDel += PrintUpper;
33
34 myDel("Programowanie obiektowe™);
35
36 Console.ReadKey();
37
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Operator += dodaje metode do listy wywotad. Metode mozna usunac z listy wywolani za pomoca operatora
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2. Obstuga zdarzen z wykorzystaniem delegacji

Za obsluge zdarzenia klikni¢cia kontrolki odpowiada predefiniowane zdarzenie ,,Click”. Aby powiazac
wystapienie takiego zdarzenia z wywolaniem odpowiedniej metody, nalezy uzy¢ predefiniowanej delegacji
.EventHandler”. Rozwiazanie to prezentuje ponizszy przyklad:

Przyklad 2 — Obsluga zdarzenia

this.buttonl = new System.Windows.Forms.Button();
[ustar;ienie wlasciwosci pf:w'cisku]
this.buttonl.Click += new System.EventHandler(this.buttonl Click);

//metoda wywolana na skutek wystapienia zdarzenia
private void buttonl_Click(object sender, Eventirgs e)

{
¥

ST

Metoda ,,buttonl_Click” zostanie wywotana, gdy wystapi zdarzenie ,,Click” znajdujace si¢c w kontrolce
,button1” (przycisk ,,button1” zostanie klikniety).

3. Krotkie wprowadzenie do pracy z WindowsForms

Aby utworzy¢ projekt przeznaczony do implementacji aplikacji okienkowej, w §rodowisku Visual Studio
nalezy utworzy¢ projekt typu ,,Windows Forms Application”. Nowo utworzony projekt wyglada

nastepujaco:
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Rys. 1 — Projekt okienkowy w Visual Studio
W gtéwnym oknie projektu znajduje si¢ domyslnie utworzona kontrolka formatki (obiekt typu ,,Form”),
reprezentujaca okno aplikacji. Kontrolka ta jest zdefiniowana w pliku ,,Form1.cs”, ktéry mozna zobaczy¢ w
oknie ,,Solution Explorer”.
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Domyslnie formatka jest widoczna w trybie graficznego projektowania - ,,Design”. Aby przejs¢ do struktury
kodu formatki, nalezy nacisna¢ klawisz ,,F7” lub w menu ,,Solution Explorer” klikna¢ na plik ,,Form1.cs”
prawym klawiszem myszy i wybra¢ opcje ,,View Code”.

Aby doda¢ do formatki kontrolke korzystajac z trybu ,,Design”, nalezy wybra¢ odpowiednia kontrolke z
menu ,,Toolbox™ i umiesci¢ ja na powierzchni formatki.

4. Ustawianie wlasciwosci kontrolek

Jesli umiescimy na formatce przycisk (kontrolka typu ,,Button”), formatka moze wyglada¢ nastgpujaco:

ir J

Rys. 2 — Formatka z kontrolka ,,Button”

Aby zmieni¢ wlasciwosci przycisku, nalezy skorzysta¢ z menu ,,Properties”. Przykladowo aby zmieni¢ tekst
wys$wietlany na przycisku, nalezy zaznaczy¢ przycisk i w menu ,,Properties” wpisa¢ odpowiednia warto§¢
whasciwosci ,, Text:

=
Properties v 0 X
buttonl System.Windows.Forms.Button -
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Text
The text associated with the control.

Rys. 3 — Zmiana wlasciwosci ,, Text”
Tym sposobem mozna ustawia¢ takze inne wlasciwosci kontrolek.

5. Obstuga zdarzenia kontrolki

Aby obstuzy¢ zdarzenie ,,Click” wstawionego przycisku, nalezy zaznaczy¢ przycisk na formatce i w menu
,Properties” wybra¢ ikong z zéttym piorunem.
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Rys. 4 — Okno wlasciwosci — zdarzenia

Nastepnie nalezy klikna¢ dwukrotnie interesujace nas zdarzenie, w tym wypadku bedzie to zdarzenie ,,Click”
(mozna takze obok nazwy zdarzenia wpisa¢ nazwe metody i nacisnaé przycisk ,,Enter”). Po wykonaniu tej
operacji zostanie utworzona nowa metoda, ktéra zostanie wywolana w momencie wystapienia danego
zdarzenia. Do programisty nalezy implementacja dzialania tej metody.

6. Plik *.Designer.cs

Czytajac informacje zawarte w dwoch powyzszych podpunktach mozna odnie§¢ wrazenie, ze operacje te nie
przypominaja pracy z poznanymi na poprzednich zajeciach laboratoryjnych wlasciwosciami klas oraz pracy
z delegacjami i zdarzeniami opisanymi powyzej. Okazuje si¢ jednak, Zze kazda operacja wykonana w trybie
»Design” powoduje utworzenie przez srodowisko Visual Studio odpowiedniego kodu aplikacji. Jesli w
oknie ,,Solution Explorer” zostang rozwinigte skladowe pliku ,,Form1l.cs”, okaze si¢, ze w sklad aplikacji
wchodzi plik ,,Form1.Designer.cs™:
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Rys. 5 — Menu ,,Solution Explorer” — plik *.Designer.cs

Po dwukrotnym klikni¢ciu na ten plik zostanie otworzone okno zawierajace jego tres¢, zawierajaca kod
odpowiadajacy wszystkim operacjom wykonanym w trybie ,,Design”.

Mozna zauwazy¢, ze klasa ,,Form1” zawarta w plikach ,,Forml.cs” i ,,Form1.Designer.cs” oznaczona jest
modyfikatorem ,,partial” — informuje on o tym, ze kod klasy moze by¢ rozdzielony do kilku plikéw. Klasa ta
musi znajdowac si¢ w tej samej przestrzeni nazw.
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7. Metoda Main

Metoda ,,Main” w projekcie okienkowym znajduje si¢ domyslnie w pliku ,,Program.cs”. Domyslnie
powoduje ona uruchomienie gtéwnego okna aplikaciji.

Zadanie 1. Prosz¢ zrealizowac aplikacje okienkowa, ktéra powinna odznacza¢ si¢ nastepujacymi cechami:

= Aplikacja ma stanowi¢ kalkulator podobny do kalkulatora zainstalowanego domyslnie w systemie Windows.
= Przykladowy uktad kontrolek na formatce przedstawia ponizszy rysunek:
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Wskazowki do realizacji:

- Na powyzszej formatce umieszczono kontrolki typu ,,Button” i ,, TextBox”.
u Do ustawiania i pobierania tekstu wyswietlanego w kontrolce ,, TextBox” stuzy wtasciwos¢ ,, Text”.
. Aby dokona¢ konwersji typu string  do typu  double nalezy

skorzysta¢ z konstrukeji ,,Convert. ToDouble(<ciag_znakéw>)".
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