
3 31. března – Windows Forms Applications a pár
drobnost́ı

Ačkoliv jsem se domńıval, že postač́ı studijńı materiál, nakonec jsem si řekl,
že přidám ještě pár drobnost́ı. Začněte však, prośım, prostudováńım materiálu,
následuj́ıćı text si přečtěte až pak.

Prvńı v materiálu chyběj́ıćı informaćı je, že ř́ıdićı prvky můžete přidávat
na formulář při běhu programu. Ony i ty ovládaćı prvky jsou jen instance nějaké
tř́ıdy (a to té, podle které s nimi pracujeme, když jim nastavujeme atributy).
Tedy tlač́ıtko je instance tř́ıdy Button. Chceme-li se vytvořit nové tlač́ıtko, za-
voláme konstruktor této tř́ıdy. T́ım vznikne prázdné tlač́ıtko. Následně tlač́ıtku
vyplńıme vhodné atributy (ty si prohlédněte samostatně) a předevš́ım muśıme
tlač́ıtko umı́stit na formulář. Věc si demonstrujeme následuj́ıćım př́ıkladem.
Naklikejte si formulář s tlač́ıtkem, při jehož stisknut́ı přidáme na formulář daľśı
tlač́ıtko, kterému nastav́ıme týž ovladač události Click:

int pocet=0;

private void button1_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 += button1_Click;

this.Controls.Add(b);//pridavame na formular. Tohle je dulezite!

}

Atribut pocet definujeme, aby námi tvořená tlač́ıtka nešla přes sebe. Takto
se sice mı́rně překrývat nejsṕı̌se budou, ale současně bude vidět, kolik jich je.
Ostatńı komponenty můžete za běhu tvořit podobným zp̊usobem.

Druhou věćı je, že materiál poněkud odbývá kresleńı. Samozřejmě můžete
kreslit tak, jak je tam popsáno. Ovšem ve chv́ıli, kdy okno vystrč́ıte přes okraj
obrazovky a následně zatáhnete zpět, Windows zapomenou údaje o části okna,
která nebyla vidět a nechaj́ı si bud’to celé okno, nebo alespoň př́ıslušnou část
překreslit. A po překresleńı se vaše mal̊uvky již neobjev́ı. Chcete-li tedy, aby vaše
umělecká d́ıla namalovaná na formulář po překresleńı nemizela, muśıte je nechat
po každém překresleńı prvku, na kterém jsou, nakreslit znovu. Uděláme to tak,
že dotyčnému prvku (který jsme pomalovali) přidáme daľśı ovladač události
Paint:

void pomaluj(object sender, PaintEventArgs e)

{ //Zde budeme delat cmariky, cmariky...

}

...

prvek_k_pomalovani.Paint+=pomaluj;
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Takto dosáhneme toho, že se funkce pomaluj zavolá při každém překresleńı
pomalovaného objektu.

Třet́ı a vlastně i čtvrtou věćı, kterou si ještě rozebereme, je mluvený výstup
a s t́ım souvisej́ıćı přidáváńı referenćı k projektu. Motivováni mluveným výstu-
pem se pust́ıme do přidáváńı referenćı:

V programu chceme (z d̊uvodu, který bude brzy jasný) použ́ıt
System.Speech.Synthesis. Zkuśıte-li naj́ıt tutorialy po webu, uvid́ıte, že tento
namespace by měl být dostupný již od .NET Frameworku 4.0 (přičemž vy
už́ıváte verzi alespoň 4.6). Přesto když se pokuśıte ř́ıct:
using System.Speech.Synthesis;

neprojde to. Překladač totiž ke každému projektu přikompilovává standardńı
knihovny pro daný typ projektu typické. Windows Forms Applications (které
jsou tento týden předmětem našeho zájmu) však obvykle nepouž́ıvaj́ı hlasový
výstup. Aby aplikace nebyla př́ılǐs velká, dotyčná knihovna se k ńı nepřikompi-
lovává. Chceme-li tento namespace použ́ıt, muśıme přidat př́ıslušnou referenci.
To uděláme takto: Projekt → Add Reference..., ve vyskočivš́ım okně vpravo
nahoře dáme naj́ıt Speech a všimneme si, že z p̊uvodńı změti možných referenćı
nám zbyla jediná v tuto chv́ıli nevybraná reference: System.Speech, kterou
zaklineme (a výběr potvrd́ıme). Následně si všimněte v Project manageru, že
v sekci References tuto přidanou referenci vid́ıte. Nyńı můžete do zdrojového
textu přidat using System.Speech.Synthesis; a program p̊ujde přeložit.

Asi nám už je všem jasné, že minulý rituál jsme dělali proto, že abychom
mohli aplikaci obohatit o mluvený výstup. Tento mluvený výstup ostatně můžete
použ́ıvat nejen ve formulářových aplikaćıch (pro které nav́ıc neńı úplně typický),
ale jinam do výkladu se nehod́ı. Mluvený výstup se ovládá velmi jednoduše.
Stručně řečeno, postav́ıme si objekt typu SpeechSynthesizer, nastav́ıme mu
atributy a pak už jen té správné metodě strkáme stringy, které má přeč́ıst.
Opět si vše ukážeme snadným př́ıkladem. Využijeme minulý př́ıklad, kde máme
tlač́ıtko jménem button1 a definujeme mu ovladač události Click takto:

using System.Speech.Synthesis;

...//zapomete-li pridat tento using, budete vsude psat\\

//System.Speech.Synthesis.SpeechSynthesizer

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{ SpeechSynthesizer s = new SpeechSynthesizer();

s.SetOutputToDefaultAudioDevice();

//s.SelectVoice()

s.Speak("Nazdar!");

}

Máte-li dojem, že syntetizátor na vás mluv́ı nějak divně - nejsṕı̌se jako
Američan z Vysočan, ten dojem může být správný. Jaký hlas na vás mluv́ı, totiž
záviśı na tom, jak máte nastavené jazyky v nastaveńı systému. Máte-li Windows
lokalizované do angličtiny, čte se text podle anglických pravidel. Máte-li Win-
dows nastavené na češtinu, předč́ıtá vám Jakub. Anglicky vám mohou předč́ıtat:

2



James, Catherin, Richard, Linda, George, Hazel, Susan, Ravi, Heera, Sean, Da-
vid, Mark nebo Zira. Kdo má předč́ıtat, si právě můžete zkusit ponastavovat
taháńım za vhodné metody a atributy. Jednou takovou velmi vhodnou metodou
je ve zdrojáku zakomentovaná metoda SelectVoice.

Cvičeńı: Chyb́ı-li vám nafilmované přednášky z Programováńı II, napǐste si
Windows Forms Application, která načte zadaný soubor, rozděĺı ho na jednot-
livé odstavce, které bude postupně zobrazovat v Labelu. Zobrazovaný odsta-
vec nechte vždycky přeč́ıst a po přečteńı pokračujte následuj́ıćım odstavcem.
Program vybavte ovládaćımi prvky dle vlastńıho uvážeńı (odstavec dopředu,
odstavec dozadu, na start – kde se zobraźı odkaz na nějaké sekce či dokonce
jednotlivé odstavce) a uvid́ıte prezentaci ještě o něco lepš́ı, nežli by byla nafil-
movaná přednáška. :-)
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