Eseményvezérelt alkalmazasok: 2. gyakorlat

A munkafiizet bevezet a Windows Forms alapt asztali grafikus alkalmazas fejleszésbe, Visual
Studio 2022 fejlesztOkornyezetet hasznélva. Megismerjik a VS grafikus tervezofeliiletét, tobb
alapveto feliileti vezérlét. Alkalmazésainkat az eseményvezérelt paradigma mentén készitjiik el.

1 Els6 grafikus asztali alkalmazas %%

Készitsiink egy olyan alkalmazast, amely egy nyomoégombot jelenit meg egy ablakban. Erre rakattintva
az alkalmazas alljon le.
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Figure 1: Windows Forms projekt 1étrehozasa

A Visual Studio 2022 elinditdsa utdn valasszuk a Create a new project meniipontot.
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A kovetkez6 ablakban valasszuk ki a Windows Forms App projektsablont, a projektnek adjunk
tetsz6leges nevet (pl. Quit).

Ne a Windows Forms App (.NET Framework) sablont vilasszuk, ugyanis az .NET 8 helyett a
kordbbi .NET Frameworkre épiil6 projektet fog létrehozni.

A generdlt kéd egy Form-bol (Forml) és egy Program nevii osztalybdl 4ll, ez utébbiban taldlhaté a Main
metédus. A Forml az alkalmazasunk elsédleges ablaka. A Forml-re kétszer kattintva el6hozhatjuk
a tervezd (Designer) nézetet, ahol manudlisan helyezhetiink fel vezérlSket az ablakra. A Forml.cs-t
lenyitva lathatjuk a Designer mogott 1év6 generdlt kddot (Forml.Designer.cs), ebbe ne nyiljunk bele.
A Form1 szerkesztendd kodjat a Forml.cs-re jobb klikkelve, a View code meniiponttal hozhatjuk el. A
tovabbiakban ebben a fijlban és a Designer nézetben fogunk dolgozni.

A Windows Forms Designer fontosabb paneljei a kovetkezok:

o Kozépen kddszerkeszt6 helyén az alkalmazas modosithato grafikus tervét lathatjuk, ami kezdetben
egy tres alkalmazdas ablak. A vezérlket itt pozicionalhatjuk és méretezhetjiik is.

e Bal szélen a Toolbox panel a felhelyezhet Windows Forms vezérléket talaljuk, amelyek egyszerii
drag-and-drop mbdszerrel hozzaadhatdak az alkalmazashoz.

o Jobb szélen a Solution Explorer alatt a Properties panel tartalmazza a kijelolt vezérl§ (vagy ablak)
tulajdonsagait és eseményeit, amelyeket itt valtoztatni is lehet.
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Figure 2: Windows Forms Designer

Az egyes panelek athelyezhetéek a Visual Studion beliil, illetve amennyiben valamelyiket bezarnank,
akkor a View meniipontbdl djra megnyithato.

1.1 Grafikus feliilet elkészitése

Végezzik el a kovetkez6 feladatokat:

1. Moédositsuk a Forml ablak Text tulajdonsiagat My First WinForms Application-re.
2. Az ablak mérete legyen kisebb, azt a tervez6 feliiletén a jobb alsé sarkit megragadva csokkentsiik;
vagy a Size tulajdonsag értékét modositsuk a Properties panelen.
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3. A Toolboz-bdl adjunk hozzéd egy Button vezérlst (nyomdégomb) ablakhoz. Méretét noveljiik meg, a
felirata (Text tulajdonsig) legyen QUIT, a sziveg betlimérete legyen 16pt és félkovér.
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The text associated with the control.

4. A nyomégomb (Name) tulajdonsigit médositsuk quitButton-ra. Ezzel valdjdban azt a valtozénevet
is beallitottuk, amivel hivatkozhatunk az objektumra a forraskédbol.

Az alkalmazést {gy mar futtathatjuk a megszokott médon, a QUIT gomb kattinthatd is lesz, de a kattintas
eseményére még semmi nem fog térténni.

1.2 Eseménykezelés

A nyomégombon kivaltott eseményekhez eseménykezeléket lehet hozzarendelni, amelyet a Visual Studioban
tobb féle moédon is megtehetiink:

1. A Designerben duplan a nyomégombra kattintva a Visual Studio generdl egy quitButton_Click
eseménykezel6 metodust a Forml.cs fajlba, amelynek torzsét megirhatjuk. A metédust fel is
iratkoztatja a nyomdégomb Click eseményére. (Ez a mddszer csak a nyomdgomb Click eseményére
miikodik.)

2. A Properties panelen a villam ikonra kattintva a tulajdonsiagok helyett a kivdlasztott vezérld
eseményeit tekinthetjiilk meg. A Click esemény mellé az eseménykezel6 metédus preferalt nevét
beirva (pl. ButtonClicked), majd entert iitve, a Visual Studio elkésziti az eseménykezeld eljarast
és feliratkoztatja az eseményre.
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3. Amennyiben a Forml osztalyunkban készitiink egy olyan eljarast, amelynek szignaturaja illeszkedik
az esemény delegdltjdhoz (EventHandler), akkor a Properties panelen az esemény melletti legordiils
meniiben fel fogja kinalni a Visual Studio.

public delegate void EventHandler (object sender, EventArgs e);

4. Valamint akéar a forraskédban is elvégezhetjiik az esemény és az eseménykezel6 feliratkoztatasat:

quitButton.Click += new EventHandler (ButtonClicked) ;

Fontos, hogy ez a generalt kodot tartalmaz6 InitalizeComponent () metédus végrehajtasa utan tegyik
meg, hiszen maga a nyomoégomb csak ott keriil példanyositasra, addig a quitButton értéke null.

Az eseménykezel6 eljarasban zdrjuk be az ablakot a Close() metédus meghivisaval, amit a
System.Windows.Forms.Form osztalytél megorokolt a Forml osztalyunk. Mivel most ez az alkalmazé-
sunk egyetlen ablaka, ezzel az alkalmazas futasa is véget fog érni.

2 Gombvadaszat M

Készitsuink el egy egyszerli jatékot. Az alkalmazas felilletén egy nyomdégomb jelenjen meg, amelyikre
ha rakattintunk, az egy véletlenszerii masik poziciéba ugrik. A cél a gomb minél tobbszor torténd
megnyomasa. Irjuk ki a feliilet als6 soraban folyamatosan azt, hogy eddig hany kattintdsnal jarunk.
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2.1 Grafikus feliilet elkészitése

Készitsiink egy 1j Windows Forms App projektet, amelynek a {6 ablakét (Forml, de igény szerint &t is
nevezhet6) a kovetkez6 médon készitsiik el:

o Az ablak felirata a cimsorban (Text tulajdonsig) legyen “Button Hunter”, és a kiinduldsi méret
(8ize tulajdonsdg) mellett allitsunk be a feliiletnek egy értelmes minimdlis méretet (MinimumSize),
hogy a nyomdgombnak legyen helye majd ugrélni.

o Adjunk az ablakhoz egy nyomégombot (Button), amelynek a neve legyen pushButton, a felirata
(Text tulajdonséig) pedig “PUSH ME”. A gomb és a felirat méretét noveljiik meg.

o Vegylnk fel egy stdtusz sor vezérl6t is (StatusStrip), amelynek a neve legyen statusStrip. A
statuszsorhoz adjunk egy cimkét (StatusLabel), amelynek a neve statusLabel legyen, kezdeti
felirata pedig “ Click the button to start the game!”.

¥ Form1 BN =

DE

| A Statuslabe

EJ ProgressBar

B3 DropDownButton
(@ SplitButton
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2.2 Eseménykezelés
Adjunk hozza a Forml osztalyhoz két privat adattagot:

e egy int points mez6 tdrolja a kattintdsok szdmét (pontok);

fogja segiteni.
Az adattagokat inicializalhatjuk a konstruktorban vagy a deklaraciéval, pl.:

private int points = O;
private Random generator = new Random();

c sz

Location tulajdonsdggal allitjuk be, és a koordinatakhoz a véletlenszamokat a generator objektumunkkal
generaljuk. Ugyeljiink arra, hogy a gomb ne léghasson le a feliilet kézponti teriiletérél. Ehhez sziikségiink
van a gomb, a statuszsor és a kézponti teriillet magassigara és szélességére. Minden Windows Forms
vezérl rendelkezik a Size tulajdonsiggal a méretének lekérdezéséhez (és beéllitdsdhoz), illetve a szélesség
és a magassag kozvetleniil a Width és Height tulajdonsagokkal is elérhetd. Az ablak esetén azonban a
Size helyett a ClientSize tulajdonsag ad most pontosabb eredményt: ez nem tartalmazza az ablak

szegélyét és cimsorat.

private void ButtonClicked(object sender, EventArgs e)

{
int x = ClientSize.Width - pushButton.Width;
int y = ClientSize.Height - pushButton.Height - statusStrip.Height;
pushButton.Location = new Point(generator.Next(x), generator.Next(y));
++points;
statusLabel.Text = $"Points: {pointsl}";

}

Végezetiil noveljiik meg eggyel a points értékét is, és ezt a féablak statusz sordba irjuk ki.

Tipp: A véletlenszdm generdlashoz érdemes a System.Random objektumot az ablak objektum
szintjén példanyositani és nem minden gomb kattintashoz az eréforrasok hatékonyabb hasznalata
érdekében.

2.3 Idozités

Egészitsiik ki a programot azzal, hogy szdmolja és megjeleniti az eltelt idét, a program bezarasakor pedig
kiirja, hogy atlagosan hanyszor sikeriilt lenyomni a gombot masodpercenként.
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Sziikségiink lesz egy DateTime startTime privat adattagra, a jatékkezdés idobélyegének tarolasahoz.

Haszndlni fogunk egy id6zit6t (System.Windows.Forms.Timer timer), hogy az elinditdsa utdn (Start())
megadott idokozonként kivaltsa a Tick eseményét, amelyhez hozzadsszekotjilk a statuszsor frissitését.

A statuszsor tartalmanak frissitését szervezziik egy kiillon eseménykezel$ eljarasba és megjelenitjik az
eltelt idét is. Két DateTime tipusi érték kiillonbsége egy TimeSpan tipusi értéket eredményez, amelynek
a TotalSeconds tulajdonsiga adja meg az eltelt masodpercek szamat:

private void UpdateStatusBar(object sender, EventArgs e)

{
double elapsedSeconds = (DateTime.Now - startTime).TotalSeconds;
statusLabel.Text = $"Points: {points} | Elapsed time: {elapsedSeconds:FO} sec";

Az eltelt id6 kiirdsaban az FO formézasi kifejezéssel 0 tizedesjeggyel irjuk ki az eltelt masodpercek
szamat.

Ezt az UpdateStatusBar eseménykezel6t hivjuk meg a ButtonClicked eljardsban, tovibba a Forml
konstruktordban iratkoztassuk fel a timer objektum Tick eseményére. Az id6zité Interval tulajdonsagat
allitsuk 1000 ezredmasodpercre.

Az id6zitot az els6 gombnyomdsra inditsuk el, a pontszam noévelése helyett:

private void ButtonClicked(object sender, EventArgs e)
{

// ... gomb uj helyre poziciondldsa ...

if (!timer.Enabled)

{
startTime = DateTime.Now;
timer.Start();

}

else

{

++points;

ELTE Informatikai Kar 7
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}
UpdateStatusBar (sender, e);

}

A Forml ablak FormClosing eseményére is feliratkozunk, amelyet a program bezarisa valt majd ki. A
programbezaras eseménykezelGjének torzsében létrehozunk egy felugré tizenet-ablakot (MessageBox), ami
az eddigi sikeres kattintdsok szdmét (points) elosztja az eltelt mésodpercek szaméval. A statisztika
kifrasdban két tizedesjegyet engediink csak meg. A felugré ablakot csak akkor jelenitsiik meg, ha
mar elkezd6dott a jaték (elindult az id6zitd) és az ablak bezardsat a felhaszndlé kezdeményezte
(e.CloseReason). Utdbbival elkeriilhets, hogy a felugré ablak blokkolja az alkalmazis bezdrasat példaul
az operacios rendszer ledllitasa esetén.

private void GameClosing(object sender, FormClosingEventArgs e)

{
if (e.CloseReason == CloseReason.UserClosing && timer.Enabled)
{
double elapsedSeconds = (DateTime.Now - startTime).TotalSeconds;
double pushPerSeconds = points / elapsedSeconds;
MessageBox.Show($"Pushes per seconds: {pushPerSeconds:F2}", "Results",
MessageBoxButtons.0OK, MessageBoxIcon. Information) ;
}
}

3 Digitalis 6rak kiilonb6z6 idézénakkal ©F

Készitsiink egy olyan alkalmazast, amelyben tobb - kiilonb6z6 idézénakba esé - varos pontos idejét lehet
majd egyszerre megjeleniteni. A varos nevét és pontos idejét egy sajat, egyedi vezérlével (user control)
fogjuk megvalositani.

Készitsiink egy 1j Windows Forms App projektet, amelyhez adjunk egy egyedi vezérlét a Solution
Ezxplorerben a projekt nevére jobb egérgombbal kattintva, majd az Add -> User Control opciot
valasztva. A vezérl6 neve legyen Clock. A dialégus ablakot bezarva a Visual Studio el fogja késziteni az
osztalyt a UserControl &sosztalybdl szarmaztatva. A Visual Studio az ablakokhoz hasonlbéan az egyedi
vezérlokhoz is tdmogatja a grafikus tervezést: a generalt kéd a Clock.Designer.cs fajlba fog keriilni,
mig a sajat pl. eseménykezel6 implementaciénkat a Clock.cs fajlban adhatjuk meg.

1® Digital Clocks — O X

Budapest London

16:08 15:08

Tokyo Wellington

©0:08 ©3:08

3.1 Egyedi vezérlo elkészitése

A Clock vezérl§ grafikus feliiletére adjunk hozza két szoveges cimkét (Label) a varos és az id§ megje-
lenitésére (cityLabel, timeLabel). Az idét megjelenits cimke betiitipusit (Font tulajdonsdg) allitsuk
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Consolas-ra, a betliméretét noveljik meg és adjunk keretet a vezérlének (BorderStyle tulajdonsig), hogy
egy digitéalis 6rahoz hasonlatosabb megjelenést kapjon. Az AutoSize tulajdonsagot allitsuk hamisra, hogy
a vezérlot ne a tartalma alapjan méretezze automatikusan a keretrendszer.

City name
HH:MM  ©
o u]

Figure 3: Egyedi vezérlo tervezése

A Clock'vezérlbe vegyiink fel az id6zéna okozta eltérést tartalmazé mezét (timeZone), valamint két
tulajdonsdgot (City és TimeZone), amivel a vdros neve és az idGeltoloédds lekérdezhetd / bedllithato.

private int timeZone;

public string City

{
get => cityLabel.Text;
set => cityLabel.Text = value;
}
public int TimeZone
{
get { return timeZone; }
set
{
timeZone = value;
RefreshTime (this, EventArgs.Empty) ;
}
}

A RefreshTime metédus a kijelzett id6 frissitésért felel és az id6t dra-mdsodperc formatumban jeleniti
meg, masodpercenként villogd elvilasztoval:

private void RefreshTime(object sender, EventArgs e)

{
DateTime time = DateTime.Now;
timeLabel.Text = time
.AddHours (TimeZone)
.ToString(time.Second % 2 == 0 ? "HH:mm" : "HH mm");
}

Végezetil adjunk a Clock vezérldhoz egy id6zitét is (timer), és az osztdly konstruktordaban konfigurdljuk
gy, hogy masodpercenként meghivja a RefreshTime eseménykezelGt.

3.2 Foablak elkészitése

A Forml feliiletéhez adjunk egy FlowLayoutPanel elrendezd vezérlét. Ez a vezérlé a tartalmazott
vezérl6ket horizontdlisan vagy vertikdlisan egymads utdn helyezi el (ha sziikséges 1j sort vagy oszlopot
kezdve), {gy nem sziikséges minden tartalmazott vezérlét kiilon poziciondlunk. A panel Dock tulajdonsigat
allitsuk Fill-re, {gy kitolti az 6t tartalmazd vezérlé (most az ablak) tertiletét.

Az elkészitett Clock egyedi vezérld a Windows Forms Designerben is hasznélhatd, és a Toolbozbdl a
megszokott drag-and-drop mbdszerrel a féablak feltiletére hizhaté. Adjunk 4 példanyt beléle a féablakhoz,
a FlowLayoutPanel-be.
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Figure 4: Egyedi vezérlé a Toolboxban

Amennyiben a Toolboxban nem jelenne meg a sajat Clock vezérlénk, akkor forditsuk le a projektet.
Ha igy sem lenne elérhetd, akkor a Tools > Options > Windows Forms Designer > General
meniipont alatt a Toolbox > AutoToolboxPopulate beallitas értékét allitsuk igazra.

Valamely Clock vezérlo példanyt a tervezében kivalasztva, a Properties panelen a City és TimeZone
tulajdonsigok értéke bedllithato, mivel publikus elemei az osztalynak. So6t, ha szeretnénk, azt is meg-
mondhatjuk a Visual Studionak attibutumok segitségével, hogy melyik kategéraba és milyen magyarizo
leirdssal jelenitse meg Gket.

[Category("Appearance")]
[Description("The hour offset of the timezone.")]
public int TimeZome { /* ... */ }

Az egyedi vezérlék publikus tulajdonsdgai elrejthetéek a Properties panelrél, ha a
[Browsable(false)] attribitummal annotaljuk.

A 4 Clock példanynak adjuk meg 4 f6varos nevét és az id6zéna okozta eltérést. Példdul London éréja
hozzank képest eggyel hatrébb (-1), Tokiéé nyolccal (8), Wellingtoné tizeneggyel (11) elérébb jar.
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