Лабораторная работа 7.

В данной лабораторной работе будут использоваться тип проектов:

Приложение Windows Forms 
1.1. Интегрированная среда разработчика Visual Studio
Среда Visual Studio визуально реализуется в виде одного окна с несколькими панелями инструментов. Количество, расположение, размер и вид панелей может меняться программистом или самой средой разработки в зависимости от текущего режима работы среды или пожеланий программиста, что значительно повышает производительность работы.

При запуске Visual Studio появляется начальная страница со списком последних проектов, а также командами Создать проект и Открыть проект. Нажмите ссылку Создать проект или выберите в меню Файл команду Создать проект, на экране появится диалог для создания нового проекта В главном окне Visual Studio присутствует несколько основных элементов, которые будут помогать нам в работе. Прежде всего, это форма (1) – будущее окно нашего приложения, на котором будут размещаться элементы управления. При выполнении программы помещенные элементы управления будут иметь тот же вид, что и на этапе проектирования.

Слева в списке шаблонов приведены языки программирования, которые поддерживает данная версия Visual Studio: убедитесь, что там выделен раздел Visual C++. В средней части приведены типы проектов, которые можно создать. В наших лабораторных работах будут использоваться только один тип проектов:

Приложение Windows Forms – данный тип проекта позволяет создать полноценное приложение с окнами и элементами управления (кнопками, полями ввода и пр.) Такой вид приложения наиболее привычен большинству пользователей.
Второй по важности объект – это окно свойств (2), в котором приведены все основные свойства выделенного элемента управления или окна. С помощью кнопки [image: image1.png]


 можно просматривать свойства элемента управления, а кнопка [image: image2.png]


 переключает окно в режим просмотра событий. Чтобы было удобнее искать нужные свойства, можно отсортировать их по алфавиту с помощью кнопки [image: image3.png]


. Если этого окна на экране нет, его можно активировать в меню Вид → Окно свойств (иногда этот пункт вложен в подпункт Другие окна).

Сами элементы управления можно брать на панели элементов (3). Все элементы управления разбиты на логические группы, что облегчает поиск нужных элементов. Если панели нет на экране, её нужно активировать командой Вид → Панель элементов.

Наконец, обозреватель решений (4) содержит список всех файлов, входящих в проект, включая добавленные изображения и служебные файлы. Активируется командой Вид → Обозреватель решений. 

Указанные панели могут уже присутствовать на экране, но быть скрытыми за другими панелями или свёрнуты к боковой стороне окна. В этом случае достаточно щёлкнуть на соответствующем ярлычке, чтобы вывести панель на передний план.

Окно текста программы предназначено для просмотра, написания и редактирования текста программы. Переключаться между формой и текстом программы можно с помощью команд Вид → Код и Вид → Конструктор. При первоначальной загрузке в окне текста программы находится текст, содержащий минимальный набор операторов для нормального функционирования пустой формы в качестве Windows-окна. При помещении элемента управления в окно формы, текст программы автоматически дополняется описанием необходимых для его работы библиотек стандартных программ (раздел using) и переменных для доступа к элементу управления (в скрытой части класса формы).

Программа на языке C++ составляется как описание алгоритмов, которые необходимо выполнить, если возникает определенное событие, связанное с формой (например, щелчок «мыши» на кнопке – событие Click, загрузка формы – Load). Для каждого обрабатываемого в форме события, с помощью окна свойств, в тексте программы организуется метод, в котором программист записывает на языке C++ требуемый алгоритм.

1.2. Настройка формы

Настройка формы начинается с настройки размера формы. С помощью мыши, «захватывая» одну из кромок формы или выделенную строку заголовка отрегулируйте нужные размеры формы. 

Для настройки будущего окна приложения задаются свойства формы. Для задания любых свойств формы и элементов управления на форме используется окно свойств. 

Новая форма имеет одинаковые имя (Name) и заголовок (Text) – Form1.

Для изменения заголовка щелкните кнопкой мыши на форме, окне свойств найдите и щелкните мышкой на строчке с названием Text. В выделенном окне наберите «Лаб. раб. N1. Ст. гр. 5А82 Иванов А. А». Для задания цвета окна используйте свойство BackColor.

1.3. Размещение элементов управления на форме

Для размещения различных элементов управления на форме используется панель элементов. Панель элементов содержит элементы управления, сгруппированные по типу. Каждую группу элементов управления можно свернуть, если она в настоящий момент не нужна. Для выполнения лабораторных работ потребуются элементы управления из группы Стандартные элементы управления.
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Рис.1.3. Панель элементов

Щёлкните на элементе управления, который хотите добавить, а затем щёлкните в нужном месте формы – элемент появится на форме. Элемент можно перемещать по форме, схватившись за него левой кнопкой мышки (иногда это можно сделать лишь за появляющийся при нажатии на элемент квадрат со стрелками [image: image5.png]


). Если элемент управления позволяет изменять размеры, то на соответствующих его сторонах появятся белые кружки, ухватившись за которые и можно изменить размер. После размещения элемента управления на форме, его можно выделить щелчком мыши и при этом получить доступ к его свойствам в окне свойств.

1.4. Размещение строки ввода

Если необходимо ввести из формы в программу или вывести на форму информацию, которая вмещается в одну строку, используют окно однострочного редактора текста, представляемого элементом управления TextBox. 

В данной программе с помощью однострочного редактора будет вводиться имя пользователя.

Выберите на панели элементов пиктограмму с названием TextBox, щелкните мышью в том месте формы, где вы хотите ее поставить. Захватив его мышкой, отрегулируйте размеры элемента управления и его положение. Обратите внимание на то, что теперь в тексте программы можно использовать переменную textBox1, которая соответствуют добавленному элементу управления. В этой переменной в свойстве Text будет содержаться строка символов (тип string) и отображаться в соответствующем окне TextBox.

С помощью окна свойств установите шрифт и размер символов, отражаемых в строке TextBox (свойство Font).

1.5. Размещение надписей

На форме могут размещаться пояснительные надписи. Для нанесения таких надписей на форму используется элемент управления Label. Выберите на панели элементов пиктограмму с названием Label, щелкните на ней мышью. После этого в нужном месте формы щелкните мышью, появится надпись label1. Щелкнув на ней мышью, отрегулируйте размер и, изменив свойство Text в окне свойств, введите строку, например, «Введите своё имя:», а также выберите размер символов (свойство Font).

Обратите внимание, что в тексте программы теперь можно обращаться к новой переменной типа Label. В ней хранится пояснительная строка, которую можно изменять в процессе работы программы.

2) Создание проекта.

2.1 Создание проекта:

1) Создать проект CLR
2) Приложение Windows Forms (Windows Form Application)

Появится окно с названием «Form1.h[Конструктор]» или «Form1.h[Design]». Внутри этого окна – объект, называемый формой. Одновременно среда автоматически создаст файлы проекта (структура проекта видна в окне Обозреватель Решений (Solution Explorer)).
1) Создать проект CLR
2) Приложение Windows Forms (Windows Form Application)

Появится окно с названием «Form1.h[Конструктор]» или «Form1.h[Design]». Внутри этого окна – объект, называемый формой. Одновременно среда автоматически создаст файлы проекта (структура проекта видна в окне Обозреватель Решений (Solution Explorer)).
2.2) В форму помещаются компоненты из палитры (метки (Label), кнопки (button), область ввода/вывода (TextBox) . 
Палитра располагается на вкладка Панель инструментов (Toolbox)).

У размещенных на форме компонентов изменяем требуемые нам параметры: текст на кнопке или метке (Text (надписи на кнопке)), размер и цвет шрифта (Font), центрирование текста (TextAlign), имя компоненты (Name) (название дается один раз, исправить его уже нельзя,  имя можно не менять, оставить его по умолчанию). Параметры компонент располагаются на вкладке Свойства (Properties). Чтобы ее вызвать, требуется щелкнуть на элементе правой кнопкой мыши и из контекстного меню выбрать пункт Свойства.

При размещение TextBox в  свойствах нечего не меняем

2.3)После размещения компонент вызываем страницу, на которой располагается определение тех действий, которые должны происходить при нажатии на кнопку.  Чтобы увидеть эту страницу, надо дважды щелкнуть мышкой по кнопке (или щелкнуть правой кнопкой мыши по кнопке и выбрать из контекстного меню команду Перейти к коду (View Code)). При этом в окне появится новая вкладка Form1.h. Курсор будет стоять в том месте, в котором надо вводить код. Нажимаем Enter и с новой строки вводим следующий текст:
textBox1->Text=textBox1->Text+"Red"; (это код  для перевода слова красный с русского на английский и помещение его в TextBox)
Здесь: 
textBox1 – имя элемента TextBox. Если на форме есть еще элементы TextBox, то их имена по умолчанию будут  textBox2, textBox3 и т.д.
Red – тот текст, который появится в TextBox при нажатии кнопки.

Эту процедуру (двойной щелчок на кнопке и вставка кода в появившуюся область на странице кодов) следует повторить для всех кнопок.

MessageBox::Show("Привет", "сообщение")

 2.4)После размещения компонент вызываем страницу, на которой располагается определение тех действий, которые должны происходить при нажатии на кнопку.  Чтобы увидеть эту страницу, надо дважды щелкнуть мышкой по кнопке (или щелкнуть правой кнопкой мыши по кнопке и выбрать из контекстного меню команду Перейти к коду (View Code)). При этом в окне появится новая вкладка Form1.h. Курсор будет стоять в том месте, в котором надо вводить код. Нажимаем Enter и с новой строки вводим следующий текст:

MessageBox::Show("Red", "перевод"); (это код  для перевода слова красный с русского на английский и показ его в отдельном поле).
2.5) После этого запускаем компиляцию формы (клавиша F5). Если все сделано без ошибок, появится готовая форма, на которой можно проверить действие кнопок. Закрывается форма как обычная программа, нажатием на крестик в правом верхнем углу.

Задание.

Разместите на форме четыре кнопки (Button). Сделайте на кнопках следующие надписи: «красный», «зеленый», «синий», «желтый». 
1. Создайте два обработчика события нажатия на данные  кнопки, которые будут переводить на название кнопок на английский язык и помещение его в TextBox.
2. Создайте два обработчика события нажатия на данные  кнопки, которые будут переводить на название кнопок на английский язык и показывать его в отдельном поле
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