3 31. brezna— Windows Forms Applications a par
drobnosti

Ackoliv jsem se domnival, Zze postaci studijni materidl, nakonec jsem si fekl,
ze pridam jesté par drobnosti. Zacnéte vsak, prosim, prostudovanim materidlu,
nasledujici text si prectéte az pak.

Prvni v materidlu chybéjici informaci je, ze fidici prvky muzete priddvat
na formulaf pfi béhu programu. Ony i ty ovladaci prvky jsou jen instance néjaké
tiidy (a to té, podle které s nimi pracujeme, kdyz jim nastavujeme atributy).
Tedy tlacitko je instance tfidy Button. Chceme-li se vytvofit nové tlacitko, za-
volame konstruktor této tiidy. Tim vznikne préazdné tlacitko. Néasledné tlacitku
vyplnime vhodné atributy (ty si prohlédnéte samostatné) a predevsim musime
tlacitko umistit na formuld?. Véc si demonstrujeme nésledujicim prikladem.
Naklikejte si formulaf s tla¢itkem, pii jehoz stisknuti priddme na formular dalsi
tlacitko, kterému nastavime tyz ovlada¢ udalosti Click:

int pocet=0;

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{ Button b = new Button();//Volame konstruktor
b.Text = "Cudlik";//Nastavujeme atributy
b.Location = new Point(70, 70+20%i++);//aby se knofliky nezakryvaly
b.Size = new Size(50, 30);
b.Click += buttonl_Click;
this.Controls.Add(b);//pridavame na formular. Tohle je dulezite!

Atribut pocet definujeme, aby nami tvorend tlacitka nesla pres sebe. Takto
se sice mirné prekryvat nejspise budou, ale soucasné bude vidét, kolik jich je.
Ostatni komponenty muzete za béhu tvotit podobnym zptsobem.

Druhou véci je, ze materidl ponékud odbyva kresleni. Samoziejmé muzete
kreslit tak, jak je tam popsdno. Ovsem ve chvili, kdy okno vystréite pres okraj
obrazovky a nasledné zatdhnete zpét, Windows zapomenou tudaje o ¢asti okna,
kterd nebyla vidét a nechaji si bud'to celé okno, nebo alespoil pifslusnou &ast
prekreslit. A po piekresleni se vase maluvky jiz neobjevi. Cheete-li tedy, aby vase
umeélecka dila namalovana na formuldf po prekresleni nemizela, musite je nechat
po kazdém ptrekresleni prvku, na kterém jsou, nakreslit znovu. Udélame to tak,
ze dotyénému prvku (ktery jsme pomalovali) pfiddme dalsi ovlada¢ udalosti
Paint:

void pomaluj(object sender, PaintEventArgs e)
{ //Zde budeme delat cmariky, cmariky...
}

prvek_k_pomalovani.Paint+=pomaluj;



Takto dosdhneme toho, ze se funkce pomaluj zavold pii kazdém pirekresleni
pomalovaného objektu.

Treti a vlastné i ¢tvrtou véci, kterou si jesté rozebereme, je mluveny vystup
a s tim souvisejici pridavani referenci k projektu. Motivovani mluvenym vystu-
pem se pustime do pridavéani referenci:

V programu chceme (z duvodu, ktery bude brzy jasny) pouzit
System.Speech.Synthesis. Zkusite-li najit tutorialy po webu, uvidite, ze tento
namespace by mél byt dostupny jiz od .NET Frameworku 4.0 (pficemz vy
uzivéte verzi alespon 4.6). Presto kdyz se pokusite Fict:
using System.Speech.Synthesis;
neprojde to. Piekladac¢ totiz ke kazdému projektu pfikompilovava standardni
knihovny pro dany typ projektu typické. Windows Forms Applications (které
jsou tento tyden pfedmétem naseho zdjmu) vsak obvykle nepouzivaji hlasovy
vystup. Aby aplikace nebyla pili§ velkd, dotyénd knihovna se k ni nepfikompi-
lovavéa. Chceme-li tento namespace pouzit, musime pridat prislusnou referenci.
To udélame takto: Projekt — Add Reference. . ., ve vyskocivsim okné vpravo
nahote ddme najit Speech a vS§imneme si, ze z puvodni zméti moznych referenci
nam zbyla jedind v tuto chvili nevybrana reference: System.Speech, kterou
zaklineme (a vybér potvrdime). Ndsledné si vsimnéte v Project manageru, ze
v sekci References tuto pfidanou referenci vidite. Nyni muzete do zdrojového
textu pridat using System.Speech.Synthesis; a program pujde pielozit.

Asi nam uz je vSem jasné, ze minuly ritudl jsme délali proto, ze abychom
mohli aplikaci obohatit o mluveny vystup. Tento mluveny vystup ostatné muzete
pouzivat nejen ve formuldfovych aplikacich (pro které navic nenf uplné typicky),
ale jinam do vykladu se nehodi. Mluveny vystup se ovlada velmi jednoduse.
Strucné tfeceno, postavime si objekt typu SpeechSynthesizer, nastavime mu
atributy a pak uz jen té spravné metodé strkdme stringy, které ma precist.
Opét si vSe ukazeme snadnym piikladem. Vyuzijeme minuly piiklad, kde méme
tlac¢itko jménem buttonl a definujeme mu ovlada¢ udélosti Click takto:

using System.Speech.Synthesis;
...//zapomete-1li pridat tento using, budete vsude psat\\
//System.Speech.Synthesis.SpeechSynthesizer

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{ SpeechSynthesizer s = new SpeechSynthesizer();
s.SetOutputToDefaultAudioDevice() ;
//s.SelectVoice()
s.Speak("Nazdar!");

}

Mate-li dojem, ze syntetizator na vas mluvi néjak divné - nejspise jako
Americ¢an z Vysocan, ten dojem muze byt spravny. Jaky hlas na vas mluvi, totiz
zavisi na tom, jak méte nastavené jazyky v nastaveni systému. Mate-1i Windows
lokalizované do anglictiny, ¢te se text podle anglickych pravidel. Mate-1i Win-
dows nastavené na ¢estinu, predéitda vam Jakub. Anglicky vam mohou predcitat:



James, Catherin, Richard, Linda, George, Hazel, Susan, Ravi, Heera, Sean, Da-
vid, Mark nebo Zira. Kdo ma predécitat, si pravé muzete zkusit ponastavovat
tahanim za vhodné metody a atributy. Jednou takovou velmi vhodnou metodou
je ve zdrojaku zakomentovand metoda SelectVoice.

Cviceni: Chybi-li vdm nafilmované prednésky z Programovani 11, napiste si
Windows Forms Application, kterd nacte zadany soubor, rozdéli ho na jednot-
livé odstavce, které bude postupné zobrazovat v Labelu. Zobrazovany odsta-
vec nechte vzdycky precist a po precteni pokracujte nédsledujicim odstavcem.
Program vybavte ovlddacimi prvky dle vlastniho uvézeni (odstavec dopfedu,
odstavec dozadu, na start — kde se zobrazi odkaz na néjaké sekce ¢i dokonce
jednotlivé odstavce) a uvidite prezentaci jesté o néco lepsi, nezli by byla nafil-
movang piednéska. :-)



