Introducere 1h Windows Forms

1. Introducere
Crearea unei aplicatii Windows necesita utilizarea de clase din doua assembly-uri standard:

e System.Windows.Forms.dll: contine clasele corespunzatoare elementelor grafice utilizate in
cadrul aplicatiei (formulare, butoane, ...) si mecanismul de executie pentru acestea;

e System.Drawing.dll: contine structurile utilizate pentru reprezentarea geometriei (puncte,
dreptunghiuri, dimensiuni, ...) si functiile necesare pentru desenare pe ecran.

Pentru construirea unui proiect se vor urma urmatorii pasi:

e se construieste un proiect nou de tip Visual C# = Console Application;

e se adauga referinte la cele doud assembly-uri mentionate mai sus (click dreapta pe
References in fereastra Solution Explorer, se alege Add Reference... si se selecteaza cele doua
assembly-uri din pagina .NET).

n cazul in care se doreste ascunderea ferestrei de consol3, se va modifica proprietatea Output Type
din Console Application in Windows Application folosind fereastra de setari a proiectului.

2. Elemente de baza: clasele Control si Form
Un formular Windows Forms este reprezentat intern printr-un arbore de obiecte (vezi figura 1).
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Figura 1: Arborele de controale asociat unui formular

Fiecarui obiect vizual prezent in cadrul unui formular (buton, cdmp text, ...) — denumit control - ii
corespunde un obiect in cadrul arborelui. Toate aceste obiecte apartin unei clase derivate direct sau
indirect din clasa System.Windows.Forms.Control (vezi figura 2). Radacina arborelui trebuie sa fie un
obiect de tip System.Windows.Forms.Form (derivat si el din System.Windows.Forms.Control).
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Figura 2: Diagrama de clase (simplificatd)

Construirea unui formular functional presupune parcurgerea urmatoarelor etape:

construirea obiectului formular si obiectelor corespunzatoare controalelor continute;
setarea proprietatilor pentru fiecare obiect in parte (pozitie, dimensiune, text, culori, ...);
adaugarea obiectelor in cadrul arborelui;

furnizarea actiunilor care trebuie executate de catre controale (sub forma de obiecte
delegate);

lansarea formularului folosind metoda statica Application.Run sau una dintre metodele
ShowDialog sau Show din clasa Form.

Exemplu 1: Construirea si utilizarea unui formular gol

using System;
using System.Windows.Forms;

class Program

{

static void Main()

{

Form formular = new Form();
formular.Text = "Test formular";

Console.WriteLine("Inainte de afisare formular");
Application.Run(formular);

// apelul Application.Run se va incheia la inchiderea ferestrei;

// dupa terminarea apelului obiectul 'formular' nu mai poate fi utilizat
Console.WriteLine("Dupa afisare formular");

Elementele necesare pentru construirea arborelui se regasesc in cadrul clasei Control. Cele mai

importante elemente sunt:

w



e (ControlCollection Controls {get;}: proprietatea care contine legaturile catre obiectele copil
(derivate din Control); clasa ControlCollection contine metodele necesare pentru addugarea,
stergerea si regasirea controalelor copil;

e (Control Parent {get; set}: contine o referinta la controlul parinte (sau null in cazul radacinii
arborelui); un control poate fi adaugat in cadrul arborelui prin setarea proprietatii Parent;

e Control TopLevelControl { get; }: contine o referinta la radacina arborelui.

3. Pozitionarea controalelor
Fiecare control ocupa o zona rectangulara in cadrul ferestrei. Punctul de origine al sistemului de
coordonate este coltul din stanga sus al ferestrei. Unitatea de masura utilizata este pixelul.

Pentru exprimarea elementelor geometrice se utilizeaza urmatoarele structuri de baza definite in
System.Drawing:

e Point: reprezinta coordonatele unui punct (prin intermediul proprietatilor X si Y);
e Size: reprezinta dimensiunile unui dreptunghi (prin intermediul proprietatilor Width si
Height).
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Figura 3: Pozitionarea unui obiect Control

Cele mai importante proprietati care determina zona ocupata de un control pe suprafata ferestrei
sunt (figura 3):

e Location: proprietate de tip Point care determina pozitia fata de controlul parinte;
e Size: proprietate de tip Size care determina dimensiunea controlului.

Exemplu 2: Construirea formularului din figura 1

using System; GroupBox group = new GroupBox();
using System.Windows.Forms; group.Location = new Point(12, 12);
using System.Drawing; group.Size = new Size(200, 50);

group.Text = "Date:";
class Program

{ Label label = new Label();
static void Main() label.Location = new Point(7, 20);
{ label.Size = new Size(40, 12);
// 1. Construirea formularului label.Text = "Nume:";
Form formular = new Form();
formular.Text = "Formular"; TextBox text = new TextBox();
formular.Size = new Size(250, 150); text.Location = new Point(52, 12);

text.Size = new Size(140, 20);
// 2. Construirea controalelor



Button button = new Button(); formular.Controls.Add(button);

button.Location = new Point(85, 70); group.Controls.Add(label);
button.Size = new Size(128, 23); group.Controls.Add(text);
button.Text = "Afiseaza mesaj";
// 4. Afisarea formularului
// 3. Construirea arborelui (legarea Application.Run(formular);
controalelor) }
formular.Controls.Add(group); }

n afara celor doud proprietati de bazd mentionate mai sus (Location si Size), clasa Control mai detine
numeroase alte proprietati care determina pozitionarea controlului:

e Top, Left: permit citirea si modificarea distantei pe verticala si orizontala fata de originea
controlului parinte;

e Bottom, Right: permit citirea distantei de la marginea de jos / din dreapta a controlului fata
de controlul parinte;

e Margin: seteaza distanta dintre marginile controlului curent si controlul parinte;

e Padding: seteaza dintre marginile controlului curent si controalele copil;

e Anchor: determind modul in care proprietatile Location si Size ale controlului curent vor fi
modificate automat la modificarea dimensiunilor controlului parinte;

e Dock: permite legarea dimensiunilor controlului curent de dimensiunile controlului parinte
(vezi MSDN pentru detalii).

4. Alte proprietati

Clasa Control contine o serie de proprietati importante care sunt disponibile pentru toate
controalele utilizate in cadrul bibliotecii Windows Forms. Modul concret in care sunt utilizate aceste
proprietati poate diferi de la un control la altul. De exemplu setarea proprietatii Text va modifica
titlul ferestrei pentru un obiect de tip Form sau textul afisat pentru un control de tip Button.

Cele mai importante proprietati (in plus fata de cele prezentate in sectiunile 2 si 3) sunt:

e Text: proprietate de tip string care permite modificarea textului afisat de catre control;

e Name: proprietate de tip string care permite asocierea unei denumiri controlului pentru
usurarea regasirii ulterioare in cadrul arborelui de controale;

e Tag: proprietate de tip object care permite asocierea unui obiect propriu controlului;

e foreColor, BackColor: proprietati de tip System.Drawing.Color care permit schimbarea culorii
utilizate pentru textul si pentru fundalul controlului;

e Font: proprietate de tip System.Drawing.Font care permite modificarea stilului utilizat
pentru afisarea textului in cadrul controlului;

e Enabled: proprietate de tip bool care permite activarea si dezactivarea controlului.

Exemplu — modificarea proprietatilor controlului buton:

Button button = new Button();

button.BackColor = Color.Black; // fundal negru - culoare predefinita
button.ForeColor = Color.FromArgb(200, 0, ©); // text rosu - din componente RGB
button.Font = new Font("Arial", 8.5f, FontStyle.Bold);

button.Name = "butonAfisare";



5. Atasarea de actiuni

Afisarea unui formular folosind Application.Run sau ShowDialog are ca efect declansarea

urmatorului proces (prezentat simplificat):

Aplicatia porneste o bucla in care preia mesajele primite de la sistemul de operare (apasari
de taste, modificari ale pozitiei mouse-ului, modificari ale ceasului de sistem, ...);

Pentru fiecare mesaj preluat se identifica controlul care este responsabil pentru procesarea
mesajului si se apeleaza functia corespunzatoare din controlul respectiv;

Functia apelata aplica modificarile necesare asupra controlului (comuta starea butonului,
modifica textul afisat, ...), dupa care apeleaza codul specificat de catre utilizator (daca
exista).

Specificarea codului utilizator care trebuie executat se realizeaza prin parcurgerea urmatorilor pasi:

Se identifica evenimentul pentru care dorim sd atasam actiunea (exemplu: evenimentul Click
generat la apasarea mouse-ului deasupra controlului);

Se obtin definitiile pentru eveniment si clasa delegat corespunzatoare din documentatie sau
din fereastra Object Explorer (exemplu pentru Click: public event EventHandler Click si public
delegate void EventHandler(object sender, EventArgs e););

Se scrie o functie de forma specificata in delegat (exemplu: void FunctieButon(object sender,
EventArgs e) { /*... cod de executat ...*/});

Se construieste un obiect delegat pe baza functiei definite anterior si se adauga in lista de
delegati a evenimentului (exemplu: button.Click += new EventHandler(FunctieButon)).

Clasele delegat definite pentru gestionarea evenimentelor in cadrul WindowsForms specifica doua
argumente:

sender: de tip object care contine o referinta la controlul care a declansat evenimentul; acest
parametru se utilizeaza pentru a determina sursa in cazul in care atasdam aceeasi functie la
mai multe controale sau pentru a obtine acces la celelalte controale din cadrul arborelui
(folosind mecanismele prezentate in sectiunea 2);

e: un obiect de tip EventArgs sau o clasa derivata din EventArgs care contine parametri
suplimentari (tasta care a fost apasata, pozitia mouse-ului, ...).

Exemplu 3: Atasarea de actiuni

using System;
using System.Windows.Forms;
using System.Drawing;

class Program

{

static void AfisareMesaj(object sender, EventArgs e)

{

// 1. Obtinem o referinta la controlul TextBox
Button button = (Button)sender;
Control formular = button.TopLevelControl;

Control text = formular.Controls.Find("txtNume", true)[@];
// 2. Construim si afisam mesajul

string mesaj = string.Format("Hello {@}!", text.Text);
MessageBox.Show(mesaj);



static void Main()

{
// 1. Construirea formularului
Form formular = new Form();
formular.Text = "Formular";
formular.Size = new Size(250, 150);

// 2. Construirea controalelor
GroupBox group = new GroupBox();
group.Location = new Point(12, 12);
group.Size = new Size(200, 50);
group.Text = "Date:";

Label label = new Label();
label.Location = new Point(7, 20);
label.Size = new Size(40, 12);
label.Text = "Nume:";

TextBox text = new TextBox();

text.Location = new Point(52, 12);

text.Size = new Size(140, 20);

text.Name = "txtNume"; // atribuire nume pentru regasire ulterioara

Button button = new Button();
button.Location = new Point(85, 70);
button.Size = new Size(128, 23);
button.Text = "Afiseaza mesaj";

button.BackColor = Color.Black;
button.ForeColor = Color.FromArgb(200, 0, 0);
button.Font = new Font("Arial", 8.5f, FontStyle.Bold);

// construire obiect delegate si adaugare in lista de actiuni
button.Click += new EventHandler(Program.AfisareMesaj);

// 3. Construirea arborelui (legarea controalelor)
formular.Controls.Add(group);
formular.Controls.Add(button);
group.Controls.Add(label);
group.Controls.Add(text);

// 4. Afisarea formularului
Application.Run(formular);

6. Controale simple
n cadrul bibliotecii Windows Forms sunt definite o serie de controale de baza:

e Form: clasa de baza pentru o fereastr3; fiecare arbore de controale corespunzator unui
formular trebuie sa aiba exact un obiect de tip Form sau derivat din Form ca nod radacing;

e [abel: permite afisarea unui text static (care nu poate fi modificat de catre utilizator);

e TextBox: permite afisarea si citirea de text (texul poate fi modificat de catre utilizator);

e Button: permite initierea unei actiuni prin apasarea acestuia;

e Panel: control care nu afiseaza continut dar permite gruparea mai multor controale copil;

e CheckBox: permite afisarea unui text static si modificarea de catre utilizator a unei valori de
tip bool (prin intermediul proprietatii Checked);

e GroupBox: permite gruparea mai multor coloane (la fel ca Panel) si afisarea unui text;

e RadioButton: permite afisarea unui text static si modificarea de catre utilizator a unei valori
de tip bool (prin intermediul proprietatii Checked); diferenta fata de CheckBox consta n



faptul ca doar un singur control radio dintr-un grup (definit folosind Panel sau GroupBox)
poate avea valoarea true la un moment de timp.

7. Structura standard pentru un formular
Pentru gestiunea mai facila a formularelor se recomanda structurarea codului dupa urmatoarele
reguli:

e Pentru fiecare formular se va defini o clasa derivata din Form;

e Pentru fiecare control prezent in arbore se va declara un camp in interiorul clasei;

e Codul pentru crearea controalelor, setarea proprietatilor si atasarea delegatilor se va grupa
intr-o metoda denumita /nitializeComponent care se va apela din constructorul clasei;

e Fiecare functie de tratare a unui eveniment va declarata ca functie membru in cadrul clasei
(Tn acest fel va avea acces direct la toate controalele prin intermediul campurilor definite la
pasul 2);

e Functia Main va construi o instanta a clasei care reprezinta formularul principal al aplicatiei
si va utiliza un apel Application.Run pentru pornire.

Exemplul 3: Restructurarea codului in formatul standard

using System;
using System.Windows.Forms;
using System.Drawing;

class FormularMesaj : Form

{

Button button;
GroupBox group;
Label label;
TextBox text;

public FormularMesaj()

{

InitializeComponent();
}
void InitializeComponent()
{

this.Text = "Formular";
this.Size = new Size(250, 150);

group = new GroupBox();
group.Location = new Point(12, 12);
group.Size = new Size(200, 50);
group.Text = "Date:";
this.Controls.Add(group);

label = new Label();
label.Location = new Point(7, 20);
label.Size = new Size(40, 12);
label.Text = "Nume:";
group.Controls.Add(label);

text = new TextBox();
text.Location = new Point(52, 12);
text.Size = new Size(140, 20);
text.Name = "txtNume";
group.Controls.Add(text);

button = new Button();
button.Location = new Point(85, 70);
button.Size = new Size(128, 23);
button.Text = "Afiseaza mesaj";



button.BackColor = Color.Black;
button.ForeColor = Color.FromArgb(200, 0, 0);
button.Font = new Font("Arial", 8.5f, FontStyle.Bold);

button.Click += new EventHandler(this.AfisareMesaj);
this.Controls.Add(button);

}
void AfisareMesaj(object sender, EventArgs e)
{
string mesaj = string.Format("Hello {@}!", text.Text);
MessageBox.Show(mesaj);
}
}
class Program
{
static void Main()
{
FormularMesaj formular = new FormularMesaj();
Application.Run(formular);
}
}

Scrierea aplicatiilor in aceasta structura este posibila si prin utilizarea componentei Windows Forms
Designer din Visual Studio. Functionalitatile de baza oferite de Visual Studio pentru aplicatii
Windows Forms:

e Proiecte de tip Windows Forms Application care:
o Audin start adaugate referintele pentru System.Windows.Forms si System.Drawing;
o Este generat automat codul pentru programul principal si pentru un formular gol
(structurat conform modelului de mai sus);
e La adaugarea unui formular nou:
o Genereaza automat clasa derivata din Form cu structura de mai sus;
o Codul corespunzator clasei este generat in doua fisiere distincte:
=  Formular.cs: contine codul modificabil de catre utilizator
=  Formular.Design.cs: contine codul generat automat si care nu poate fi
modificat manual (campurile corespunzatoare controalelor, implementarea
functiei InitializeComponent)
e La adaugarea unui control nou pe suprafata de design:
o Adauga un camp nou in clasa formular corespunzator controlului addugat;
o Adauga codul pentru crearea obiectului si legarea n cadrul arborelui in cadrul
metodei InitializeComponent();
e La modificarea unei proprietati: modifica / adauga linia corespunzatoare in metoda
InitializeComponent();
e La atasarea unei actiuni (fereastra Properties, sectiunea Events):
o Genereaza o metoda goald conforma cu definitia delegatului in fisierul Formular.cs
o Genereaza codul pentru crearea obiectului delegat si adaugarea acestuia in lista in
metoda InitializeComponent().

Pentru dezvoltarea unei aplicatii se pot combina ambele metode (scrierea manuala de cod si
utilizarea componentei designer). Utilizarea componentei designer nu este posibila in cazul in care
controalele trebuie construite la rulare.



Probleme:

1. Sa se construiasca o aplicatie Windows Forms pentru calculul sumei a doua numere cu
zecimale.

2. Sa se construiasca un formular pentru citirea unui numar intreg cu un mesaj primit ca
parametru. Sa se foloseasca formularul pentru citirea unui vector de numere (pentru fiecare
element se va afisa cate o fereastra) si sa se afiseze suma lor.

Indicatii:

e Se va construi un formular similar cu cel din exemplele de mai sus;

e inclasa Formular se va adduga o proprietate Valoare de tip intreg; functia de get va
folosi metoda int.Parse pentru a converti la intreg valoarea din textbox; functia set va
folosi metoda ToString pentru a converti valoarea primita si o va depune in textbox;

e in programul principal, pentru fiecare numar, se vor executa urméatoarele:

o Se va seta proprietatea Valoare pe 0;
o Se va afisa formularul folosind metoda ShowDialog;
o Se va adauga in vector valoarea preluata din formular.Value.

3. Sase construiasca un formular care sa afiseze o tabla de sah. Numarul linii si coloane se va
da ca parametru din functia Main. La click pe oricare dintre celule se va afisa un mesaj in
care se vor preciza coordonatele celulei (linia si coloana).

Indicatii:
e Seva construi o clasa derivata din Form care va avea ca parametru numarul de linii /
coloane - n;
e Sevor genera folosind doua constructii for nxn controale de tip Panel;
e Pentru fiecare control Panel:
o Se vor seta culoarea corespunzatoare (alb / negru), pozitia si dimensiunea;
o In proprietatea Tag se vor seta coordonatele pentru a putea fi utilizate
ulterior la Click (de exemplu sub forma de vector de 2 intregi);
o Se va atasa delegatul pentru tratarea evenimentului Click;
o Infunctia de tratare se vor extrage coordonatele din proprietatea Tag a controlului
sursa si se vor afisa folosind MessageBox.Show.

4. S3 se defineasca clasa Persoana (nume, sex — M/F). Sa se construiasca un formular pentru
citirea unui obiect de tip Persoana. Formularul se va testa prin apelarea din Main si afisarea
obiectului citit la consola.

5. Sa se construiasca un formular cu un text static cu valoarea initiala “0” si doua butoane cu
textul “+”, respectiv “-”. La apasarea unui buton valoarea afisata trebuie sa creasca sau sa
scada cu o unitate (in functie de butonul apasat).



