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Programowanie systemow informatycznych - laboratorium 5 ’J

¢w. 1: Programowanie obiektowe

1) Cel éwiczenia
Celem ¢wiczenia jest zapoznanie si¢ z podstawowymi elementami obiektowymi systemu Windows
wykorzystujac Visual Studio 2008 takimi jak: przyciski, pola tekstowe, okna pobierania danych itd.

2) Zakres niezbednych wiadomosci
- podstawy jezyka C
- konstruowanie funkcji w C
- rodzaje zmiennych w C
-struktury
-klasy

-wskazniki

3) Wstep
Aplikacja tworzona na zajeciach wykorzystuje srodowisko programistyczne Visual Studio 2008 w jezyku
C++. Tworzac projekt wybieramy kolejno:

-Visual C++

-CLR

-Windows Form Application

New Project

Project bypes: Templates; | MET Framework 3.5 w | |3| E'
= Visual C++ Yisual Studio installed templates
ATL -
CLR [ Class Library ZACLR Consale Application
General [E]CLR Empty Project &% Windows Forms Application
MFC EWindnws Forms Control Library I Windows Service
Smark Device
Test My Templates
Win3z

Other Languages il Search Cnline Templates. ..

Qther Projeck Types
Tesk Projects

A project Far creating an application with a Windows user interface |

Marne: | <Enter_name:= |

Location: | Di\Documents and Settings\PiotriMaoje dokumentyvisual Studio 2008\Projects\Project1 W | [ Browse.., ]
Siolution: |Create niew Solution v | Create direckary for solution

Solution Mame: | <Enter_name = |

[o]'4 l [ Cancel

Po utworzeniu projektu zostanie wyswietlone puste okno o nazwie Forml. Tak utworzony projekt jest
w pelni dziatajaca aplikacja, ktora zostanie wykorzystana do dalszej pracy. Aplikacje mozna uruchomic
na dwa sposoby:
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1. Build -> Build Solution (F7) -> Debug -> Start Debugging.
2. Po przebudowaniu aplikacji zostanie utworzony plik *.exe w folderze z projektem.

-label, button

System Windows operuje na obiektach, sg to klasy. Pierwszym waznym obiektem jest ,,Label”. Jest to pole
teksowe stuzace do opisywania informacji znajdujacych si¢ w oknie oraz do wyprowadzania wynikow.
Wszystkie obiekty wykorzystywane w aplikacji mozna znale$¢ w zaktadce ,,Toolbox™.

2% P - Microsoft Visual Studio

File Edit ‘“iew Project Build Debug Data  Tools  Test  Window  Help

€ HSrrnllRAr

RS RN " W= R ‘BN 2l - =L b Debug - Win3z ]
O |z & S| | TR e al |52 0 E -
Solution Explorer - Solution ... - I 3 Farml.h* - Forml.h [Design]* pe el Toolbo: B X
._E| = | [E = r'_?; = all Windows Forms ”
[ Solution 'P* {1 project) : : | K Pointer |
= AP .\5' Backgroundwiarker
=l | Header Files : ; f_.;'i BindingMavigatar
= j Erml.h label 'll-i,j BindingSource
wa Forml.ress : :
] resource.h BRktey
ﬂ skdafx.h buttand CheckBox
[=- L& Resource Files [B% CheckedlistBox
_g app.ico j ColorDialag
i app.rc —
= | Source Files B [EaiknEs:
c.+_+’] assemblyInfo.cpp FE| ContextMeruStrip
] P.cpp ] DataGridview
G thafx-cpp 5] Dataset
=| ReadMe,kxt
T DateTimePicker
| = @ DirectoryEnkey
=550k, Class ... P
"3 T_/% - = Ml .[__1 DirectorySearcher
oukpuk - 0 X | % DomainlpDown
Shiow output from:  Debug - | & | af] 2 | S =] ) ErrorProvider
'P.exe’' (Managed): Loaded 'd:i\Documents and SettingsiPiotriMod A ij Eventlog
'P.exe' (Managed): Loaded 'D:AWTINDOWS,WinZxEhWwxS86_ Microsoft VCS 6:?;—;] FileSystemiatcher
P.exe' (Managed): Loaded 'D:AWWINDOWE\assewmbly'GAC MEIL)Systen E|==< FIl:quaw:uutF‘aneI
'P.exe' (Managed): Loaded 'D:AWTINDOWS)assemblyhFAC MEILYSystex = | | 0 = . ]
'P.exe' (Mamaged): Loaded 'D:3\WINDOWSYassewhlyhGAC MSILYSysten | FalderBrowserDialog
The program '[EZ45Z] P.exe: Managed' has exited with code 0 {0z 47| FontDialog
w
GroupBox
< 5 | P |
F1] HelpPravi
_‘]Cnde Definition wWindow ';EICaII Browser | ] Cukput i 7

xog|on L €| smiodx3 seaies

Ready
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Na oknie mozna umieszcza¢ wszystkie dostepne kontrolki. Parametry obiektu zmienia si¢ W 0pcji
,,Properties” dostepnej po zaznaczeniu obiektu. Do podstawowych parametrow kazdego obiektu nalezy:
rozmiar czcionki, rozmiar obiektu, nazwa obiektu oraz aktywnos¢.

Po dwukrotnym kliknigciu na obiekt automatycznie klasa okna zostaje uaktualniona o funkcje obstugujaca
dang kontrolke.

private: System::Void buttonl Click(System::0bject” sender, System::EventArgs” e) {

//****************************//
}
Wewnatrz funkcji mozna umieszcza¢ podstawowe operacje arytmetyczne dostepne w C++ oraz cO

najwazniejsze mozna obstugiwac pracg gtownego okna i obiektow na nim si¢ znajdujacych. Prosty przyktad
przedstawiono ponize;.

Zadl. Po kliknieciu na przycisk ,,button1” nalezy zmieni¢ warto$¢ pola ,, Text” obiektu ,,labell”.

labell->Text="Zadl";

Po wpisaniu komendy odwotania si¢ do obiektu ,,labell” (pamigtajac, ze aplikacja operuje na wskaznikach)
zobaczymy zmian¢ napisu. Uzywajac operatora ,,->" odwolujemy si¢ do pdl danej klasy. Pomoca jest
wyswietlana lista z mozliwo$ciami wyboru elementéw danej klasy.

labell-3|

# TabIndexChanged -~
f‘f‘ Tabstop

# TabstopChanged

7 Tag

f‘f‘ Texk

f‘f‘ Texkalign

# TextalignChanged

&

7 TextChanged
= Top

ﬁ}' ToplLevelContral b

Wyswietlenie napisu jest trywialnie proste, sytuacja si¢ komplikuje gdy uzytkownik chce wyswietli¢
zmienng. Nalezy wtedy wykona¢ konwersjg¢, do tego celu nalezy wykona¢ ponizsza funkcje:

int k =100;
labell->Text=String: :Format ("Wartos¢ int: {0:n2}", k);

Przyklad:

// przyblizenia

String::Format ("{0:0.00}", 123.4567); // "123.46"
String::Format ("{0:0.00}", 123.4); // "123.40"
String::Format ("{0:0.00}", 123.0); // "123.00"

// przyblizenie z zaokragleniem

String::Format ("{0:00.0}", 123.4567); // "123.5"
String::Format ("{0:00.0}", 23.4567); // "23.5"

String::Format ("{0:00.0}", 3.4567); // "03.5"

String::Format ("{0:00.0}", -3.4567); // "-03.5"
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// przyblizenie do cyfry znaczacej

String::Format ("{0:0.##}", 123.4567); // "123.46"
String::Format ("{0:0.##}1", 123.4); // "123.4"
String::Format ("{0:0.##}", 123.0); // "123"
-TextBox

Pole tekstowe stuzy do wyswietlania oraz wprowadzania informacji.

Form1 g@@

123

Nalezy pamigtac, ze pola tekstowe sa to ciggi znakoéw, dlatego chcg wprowadza¢ parametry liczbowe nalezy
taki cigg konwertowa¢ do odpowiedniego typu liczbowego.

zmienna = Double::Parse (textBoxl->Text):;

Przyklad:

labell->Text="123";
int zmienna= System::Intl6::Parse(labell->Text);

labell->Text=""; // "wyzerowanie pola tekstowego"
labell->Text=String::Format ("{0:0.00}", zmienna); // "wyswietlenie danych na
kontrolce"

Gdy chcemy wyswietli¢ pewien cigg znakow lub licz w polu ,,TextBox” nalezy odnies¢ si¢ do niego jak w
przypadku obiektu ,,Label”. Dodawanie ciagéw znakow nastepuje poprzez operator ,,+”.

Aktywacja/dezaktywacja kontrolki:

Aktywny

buttonl->Enable = true; button2->Enable = false;
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-MenuStripl

Jest to klasyczne menu wykorzystywane w podstawowych aplikacjach obiektowych. Przyktadowy wyglad
przedstawiono ponize;j:

Form1 g@@

Skark Pornoc

Prograrn 3 Etapl
Koniec Etapz
button

Aby odnies¢ si¢ do danego elementu ,,menu” nalezy na niego dwa razy klikng¢ mysza w celu dodania
funkcji obslugujacej dany element. Analogicznie jak w przypadku obiektu ,,button”. Przyktadowa funkcja
poniez:

private: System::Void programToolStripMenulItem Click(System::0bject” sender,
System: :EventArgs”® e) {
textBox1l->Text="etapl";}

-Zmienne globalne

Globalne zmienne umieszczamy nad funkcjami obstugujacymi dane zdarzenia po dyrektywie ,,#pragma
endregion” , lecz przed funkcjami obstugi okna gltéwnego. Z takich zmiennych mozna korzysta¢ w
wielu miejscach w programie zachowujgc ich przypisane warto$ci w przeciwienstwie do zmiennych
lokalnych ktére usuwane sa po zakonczeniu funkcji. Przyktad ponize;j:

#pragma endregion

private : int liczbal; //zmienna globalna
private : int liczba2; //zmienna globalna

private: System::Void buttonl Click(System::0bject” sender, System::EventArgs” e)
{
int liczba3; //zmienna lokalna

}

4) Zadania.

Cw. 1 Wykorzystujac obiekty typu ,,button”, ,, TextBox” oraz ,,Label” utworzy¢ aplikacje, ktora ma
za zadanie uaktywnié¢ okno oraz przyciski umozliwiajace wpisanie danych:
-, Aktywny” — przycisk, ktéry uaktywni pozostale dwa oraz pola tekstowe, a sam ma zostaé
zmieniony na nie aktywny
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-, Text” — przycisk, ktory ma pobra¢ informacje z obiektu ,,TextBox” oraz wyswietli¢ je na

obiekcie ,,Label”
-,,Nie aktywny” — przycisk, ktéry ma ponownie wylaczy¢ wszystkie kontrolki, a kontrolke

»Aktywny” ustawi¢ na aktywna.

Form1 g@@

Cw. 2 Wykorzystujac wiedze poznana na laboratoriach utworzy¢ aplikacje kalkulatora z
wykorzystaniem obiektu ,,MenuStrip”. Nalezy utworzy¢:

-podstawowe przyciski numeryczne,
-operacje dodawania odejmowania oraz mnozenia i dzielenia maja by¢ wywolywane z menu,

-Wykorzysta¢ jedno pole tekstowe do pobierania i wySwietlania informacji.

y N
rug Forml LCI (=] Iﬁ1 a5 Forml @Eﬁ
Operagje Operacje
Dodawanie
Odejmowanie
Mnozenie
7 3 9 —c Dzielenie clr
N T t 7
4 5 6 0 4 ‘ 3 ‘ ‘ 6 ‘ 0
NEE : a2 s
N !

Wyglad programu dowolny z zachowanie wymienionych obiektow oraz poprawnosci dzialania.

5) Sprawozdanie
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Sprawozdanie powinno zawierac:

- fragmenty funkcji wykonanych przyktadow ze wstepu do ¢wiczenia

- program, jaki grupa napisata na zajeciach

- za kazda linijkg programu, jezeli bedzie taka potrzeba, nalezy umiescic¢ biezacy komentarz na temat danej
linii kodu

- pod kazdym programem nalezy umiesci¢ wtasny opis dziatania programu i wnioski.

- 0g6lne wnioski i spostrzezenia na temat wykonanego ¢wiczenia i zdobytej wiedzy



