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1  ReSené priklady v C# aneb C# skuteéné prakticky

Dostava se Vam do rukou publikace, pfi jejiz tyorbé byl bran zfetel na maximalni jednoduchost a prakticnost pfi
kazdodennim pouziti.

Prvotnim impulsem, ktery vedl k napsani této knihy, bylo poskytnout jakysi "lexikon”, ktery programator vezme do ruky,
kdyz mu bude néco nejasné, kdyz nebude zrovna védeét, jak to ¢i ono implementovat, kdyz bude pouze tusit, Ze snad takto n&jak
by to pfece mohlo byt, Ze snad takto néjak to jiz n€kdy délal, jakpak to jen ale bylo...?

Podatilo-li se mi tento ukol splnit, musi ¢tenai posoudit sam. Doufam, ze mu bude tato publikace slouzit k jeho plné
spokojenosti.

11  Rozsah knihy

Je ztejmé, Ze zadna kniha tohoto ,,pragmatického rozsahu" neni schopna obsahnout zaklady jazyka C#, popsat .NET
model i s jeho metodami, vyvojové prostiedi Visual Studio ¢i samotného C# a k tomu jest¢ piinést jiz zminény lexikon
prikladd a postupti.

Dotknu-li se né¢eho nového, naptiklad zabrousim-li ve vykladu k prekrytym (override) metodam, pokusim se na dvou
tfech fadcich pojem vysvétlit. Zminuji se o tom proto, ze nékomu by se mohl zdat vyklad nékterych termint pfili§ strucny - je
to v8ak proto, Ze z hlediska tcelu této knihy jsou tyto vyrazy uvedeny spiSe navic a predpoklada se, ze Ctenaf ma jiz uréitou
zkusenost s programovanim i se znalosti, praci a pouzitim objektového programovaciho jazyka.

12 Verze .NET s priklady

Vétsina prikladi byla testovana v prostiedi Microsoft Visual Studio (C#) s knihovnou .NET Framework 1.1. Lze
predpokladat, Zze velka ¢ast z nich bude funk¢ni i v dalsich verzich . NET knihovny.

Ukazky, které maji za svym titulkem poznamku ,, (NET2.0)" byly testovany v beta verzi Microsofi C# Express 2005 Beta,
kterd jiz nese nov¢jsi verzi knihovny. .NET 2.0. Microsoft C# Express si lze pak volné stahnout na adrese:

http://lab.msdn.microsoft.com/express/vesharp/default.aspx Piiklady .NET 2.0 nebudou na starsi verzi NET 1.1 pracovat.
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1.3 Typografické konvence

Rezervovana slova jazyka C# a nazvy objekti, struktur, rozhrani, vyéti apod. nalezejici pfimo knihovné .NET budou
uvedeny tuénym pismem.

Odkazy na nazvy vlastnich proménnych, ¢isel, fetézcl a nazva technologii budou zvyraznény kurzivou.

Ukazkové kody pak budou odliseny timto podbarvenim.

1.3.1  Preklady termint

Kniha se snazi uzivat ¢eské terminy, doprovazené alespon v prvnim pfipadé anglickym ptekladem. Pieklad vSech

vvvvvv

bezpecnost - security
datovy proud (tok) - stream
fronta - queue
hasovaci kod - hash code
jmenny prostor - namespace
komplet - assembly
ladéni - debugging
vycet - enumeration
omezeni - constraint
poklepani mysi - doubleclick
poskytovatel - provider
pruhlednost - opacity
pfetypovani - typecasting
sezeni - session
schranka - clipboard
udalost - ebeny
uzivatelsky prvek -usercontrol
vazani dat (vazby) - databinding
vlastnost - property

(netplné tiidy v C#) - partial types
(Sablony typti v C#) - generics
zasobnik - stack

zdroj - resource



1.4 Neéktera pravidla pro pouzité zdrojové kédy

Hned na zacatku bude definovano, jakym zpiisobem se bude se zdrojovym kédem pracovat. To se tyka zejména pouziti
jmennych prostord a uréeni vystupnich ,,nastroji" pro vracené vysledky z metod.

14.1 Pravidla pro uziti jmennych prostorti (namespace)

Pro ilustraci piredpokladejme tuto deklaraci, ktera pripojuje objekt XmlDocu-ment, jenz piedstavuje dokument ve formatu
XML:

XmlDocument doc =new XmlDocument();

V pripadé, ze nebude v hlavicce pfipojena deklarace using pomoci:

using System.Xml;

oznami kompilator pti kontrole chybu.
Druhou moznosti, jak jmenny prostor urcit, a to jiz bez pouziti ptikazu using, je jmennym prostorem piimo specifikovat
objekt. Pak by deklarace vypadala takto:

Tento zptlisob sice usetii jedno pouziti using, nicméné znamena nutnost pokazdé prefixovat objekt prisluSnym jmennym
prostorem, coz se vztahuje i na kazdy jiny prvek, napt. vycet, ktery se ve jmenném prostoru nachazi.

Proto tato publikace pouziva prvni zplisob s tim, Ze bude pokazdé zdlraznéno, je-li nutné pfipojit néktery dalsi jmenny
prostor. Vyjimku tvori ptiklady pro .NET 2.0 - zde bude pouzita cela specifikace jmenného prostoru, nebude-li fe¢eno jinak.

1.4.2 Vystupy pro priklady
Pro ilustraci vystupti mohou byt v kédech pouzity tyto elementy:

1) MessageBox.Show() - zobrazuje tidaj do dialogového boxu
2) listBoxl - prvek ListBox pro vypisy rozsahlejsich informaci J
3) textBoxl - ptipadné i prvek TextBox

Daéle je nutné poznamenat, ze nekteré priklady se mohou zdat na prvni pohled nesmysiné a Ze by bylo lepsi fesit je zcela
jinak. Piikladem mtize byt napt. koéd uvedeny u piikazu continue:

for (inti=C;1<3;i++)
{
if { 1==1) continue; MessageBox.Show( "Krok ¢. " + i.ToString());

}

U tohoto kodu se vzdy zobrazi dialog pouze jednou - potom se smycka opusti. Pak by bylo samoziejmé¢ jednodussi vypsat
dialog pfimo, bez pouziti smycky. Pro ilustraci pfikazu continue vSak tento kod vyhovuje - i kdyz testovani v redlném Zzivoté

vypada casto slozitéji. To by vSak navic vyzadovalo i popis proménnych, které do testovani logické podminky continue
vstupuji, coz by Ctenaie zbytené obtézovalo - a to neni cilem této knihy.



1.4.3 Pouziti znaku.... "v kédu

Tii znaky tecek (,,..."), které budou pouzity uvniti kodu, znamenaji ,,libovolny dalsi jiny kéd".
1.4.4 Upozornéni pro zacinajici programatory!

Jazyk C# stejné jako jazyky C/C++ rozlisuje velikost pismen! Lze proto pouzit kod:

int Int = 10;

a jeho vysledkem je deklarace a inicializace proménné Int datového typu int.

2 Neéco ze zakladnich postupu C#

V této kapitole si ukdazeme nékteré zakladni pravidla prace s jazykem C#.

21 Prifrazeni hodnot proménnym

Zacneme deklaracemi a pfifazenim hodnot proménnym.

211 Deklarace proménné typu int s inicializaci
int predstavuje velmi Casto pouzivany celociselny typ.
int i=75;

Nasledné je demonstrativné provedeno prifazeni nové hodnoty do této promeénné.

212 Deklarace a prirazeni proménné typu float s
inicializaci
Typ float obecné vyhovuje pro pozadavky na ulozeni ¢isla s desetinnou ¢arkou. Aby kompilator védél, ze desetinné Cislo

je pfitazovano jako float, musi mu to byt feCeno znakem ,,f"' za piifazovanou hodnotou. Jinak je ¢islo chapano jako double.

float fValue = 56.75f;

21.3 Deklarace proménné typu bool s inicializaci

bool je logickd proménna, ktera mize nabyvat stavii Ano/Ne - (true/false).
bool bValue = false; bValue = tree;

Nasledn¢ je demonstrativné provedeno piifazeni nové hodnoty do této proménné.

214 Prirazeni a zména retézcové hodnoty
Retézcova hodnota predstavuje text. Tento text je uvozen znakem uvozovek (,,).
sValue = "Zména hodnoty";
Nasledné je demonstrativné provedeno piifazeni nové hodnoty do této proménné.
21.5 Prifazeni hexadecimalni hodnoty (Sestnactkova
soustava)
inti= "\x0201";

Ptifazovana hexadecimalni hodnota piedstavuje desitkovée ¢islo 573.

21.6 Prirazeni prvku z vyétu

enum Vyska {
mala, stredni, vysoka }

private void buttonl.Click(object sender, System.EventArgs e) { Vyska vyska = Vyska.stredni;
}

Bazovy typ vyctu (jeho prvki) jsou implicitn€ int hodnoty. Hodnoty prvki jsou ¢islovany vzestupné, ptiCemz pomoci
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znaménka ,,=" je mozné za prvkem pfifadit explitn¢ konkrétni int hodnotu. Pro moznost pfifazeni jiného typu nezli int lze
vycet deklarovat takto:

enum Vyska: byte
(..}
2.1.7 Prirazeni prazdné reference

Nadsazené si lze toto pfifazeni piedstavit jako nastaveni nuly do &iselného typu (int, double). Riké, e reference /b nema
pfifazenou hodnotu - nikam neukazuje.

2.2 Veétveni programu
221 if

Zakladni vétvici ptikaz. Logicky vyraz musi byt v zavorkach. Spojovani jednotlivych podminek vyrazu se provadi pomoci
logickych operatorti.
if((i>3)&& (i<10))
MessageSex.Show( "Splnén" );
else
MessageSex.Show( "Nesplnéno");
Testuje, zda je i vétsi nezli 3 a mensi nezli 10. Nejpouzivanéjsi logické operatory pro spojovani vyrazi:

&& - logické A
|| - logické NEBO

! - negace vyrazu (uvadi se pred vyraz)

22.2 switch

Umoznuje piehledné rozvétvit kod dle vice testovanych hodnot jednoho vyrazu.

Vyraz za switch musi byt v zdvorce. Kazda alternativa ¢ase musi byt ukoncena explicitnim pfenosem fizeni mimo piikaz
switch nebo na nékteré jiné navesti case v témze prikazu switch. To mize obstarat piikaz break, goto, continue, return,
throw.

Blok default je proveden, kdyz hodnota nebyla mezi ¢ase hodnotami naleze- na. Tento default blok je nepovinny.

inti=2:
switch (1)
{

casel: MessageBox.Show( "Jedna" ); break; case2 :
MessageBox.Show ( "Dvé" ); break;

case3 : MessageBox.Show( "Tti" ); break;
default : MessageBox.Show( "Jina" ); break;

}

2.2.3 goto

Ptimy odskok na jiné misto v ramci metody. Misto, kam se timto ptikazem pfenese fizeni, je oznaceno navéstim, za
kterym je dvojtecka.

inti=1;

zZvysit:
MessageBox.Show( ( i++ ).ToString() );



2.2 Smyc¢ky
2.3.2 Prikaz while

Cyklus s testem podminky na pocatku. Vykonava dany pocet opakovani po dobu, po kterou je splnéna uvodni podminka.
V ptipadé nesplnéni této podminky se smycka opousti.
inti=1;
bool bWhile = true;
while ( bWhile )

{
MessageBox.Show( 1. ToString());

fam
bWhile = (i<4);
}

Tento kod zobrazi 3x ptislusny dialog.

2.3.3 Prikaz do...while

Velmi podobné smycce while, avsak test se provadi az na konci - to znamena, ze smycka se v kazdém piipad¢ (neni-li jinak
nasilné pierusena) provede alespon jednou.
mi=1;
bool =bWhile;
MessageBox.Show( 1. ToString () );
bWhile=(i<4);

Tento kéd zobrazi 3x prislusny dialog.

234 Prikaz foreach

Jazyky C ani C++ tento druh smycky nativné neobsahovaly - zavadi ji az C#. Umoziuje prochazet prvky kolekci nebo
poli.

string{] aArray = new strstring[]{"Jedna","Dva", "TH"};

foreach ( string sValue in aArray ) MessageBox.Show( sValue };

VypiSe postupné vSechny tii prvky pole.
Pozn.: Aby kolekce mohla byt ve foreach pouzita, musi implementovat rozhrani IEnumerable - to s sebou nese povinnost
implementace metod tohoto rozhrani.

2.3.5 continue pruseni smy¢ky -> skok na za¢atek smycky
for (inti=0;1<3;i++)
{
if (=1 ) continue;
MessageBox.Show( "Krok ¢." + . ToString() );
}

Vypise dialog s hodnotou ,,0" a pak s hodnotou ,,2". Vypis ,,1" je vynechan.
2.3.6 break - preruseni smycky -> uplné ukonéeni my¢ky
for (inti=0;i<3;it++)

{

if (i=1) break;

MessageBox.Show("Krok €. " + 1.ToString() );
}

Vypise pouze dialog s hodnotou ,,0". Pak je smycka pferuSena a pokracuje se az za ni.
Pozn.: Ptikaz break se Casto pouziva k ukonceni alternativ ¢ase v piikazu switch.



2.3.7 Implementace nekone¢né smycky
while ( true)
{
§

Zobrazuje dva asi nejpouzivanéjsi zptisoby pro vytvoreni nekonecné smycky. Smycka se opousti pomoci rezervovaného
slova break.

2.4 Volani metod a predavani parametru

vvvvvv

pozn.: Metoda je nazev pro funkci, ktera je deklarovana v ramci objektu.

241 Predavani parametrd metodam

Spravna deklarace pro funkci s parametry je tato:
public TestHash( string iteml1, string item2 ) Pozor! Nelze pouzit tvar: public TestHash (string item1, item2 )

242 Vyvolani metody s parametry a vraceni vysledku metody
int GetSum(int _iParam]1, int iParam2)
{return _iParaml+ _iParam2);
private void buttonl _Click(object sender, System.EventArgs ¢)
}
int iResult =GecSum( 10, 20 );
MessageBox.Show( iResult. ToString() );

VypiSe hodnotu ,,30".

243 Predani pole jako parametru
void write_array( string [ ] array )
{
string sText="";
for (inti=0 ;1 <array.Length; i++) sText=sText+" " + array[il. ToString();
MessageBox.Show( sText );

}
private void buttonl_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

string[] sArray = { "Ahoj", "Clovéce" };  write_array ( sArray );
}

Ptedani parametrti ptes pole a jejich vypis uvnitf metody. Lze tak pomémé jednoduse ptedat vice parametrli, aniZ je nutné
kazdy zvlast’ deklarovat v hlavicce metody.



244 \Vyvolani metody s parametry a vraceni hodnoty pres parametr (out)

void GetSum ( int _iParaml, int iParam2, out int iResult)
_iResult = iParaml + iParam2;

pTivate void buttonl Click( object sender, System. Ever.tArgs e)
{
int iResult;
GetSum( 10, 20, out iResult );
MessageBox.Show(iResult.ToString() );

}

Vyvola metodu GetSum() s parametry 10 a 20, provede jejich soucet a ten vrati pies parametr typu out.

Pozor! Nese-li metoda parametr out, musi byt s indikaci tohoto parametru i vyvolana - €ili, i pfed pfislusSnym parametrem
ve volani metody musi byt rezervované slovo out pouZito.

Vysledek volam je ulozen do proménné iResult (zde hodnota 30).

245 Vyvolani metody s parametry a vraceni hodnoty pres parametr (ref)

void GetSum{ int .iPararsl, int iParam?2, ref int iResult )

_iResult = iParaml + _iParam2;
private void buttonl_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

int iResult = -1;

Get.Sum( 10, 20, ref iResult );
MessageBox.Show ( iResult. ToString());

Vyvola metodu GetSum() s parametry /0 a 20, provede jejich soucet a ten vrati pfes parametr typu ref.
Pozor! Nese-li metoda parametr ref, musi byt s indikaci tohoto parametru i vyvolana - ¢ili i pfed ptisluSnym parametrem ve
volani metody musi byt rezervované slovo ref pouzito.

Rozdil oproti volani out je v tom, Ze hodnota ref parametru musi byt navic inicializovana pied prvnim pouzitim v ref
volani metody.

Vysledek volani je ulozen do proménné iResult (zde hodnota 30).

2.4.6 Volani statické metody deklarované v jiném jmenném prostoru

Mame-li novy jmenny prostor s objektem MyMath, jenz nese jednu statickou metodu MyMath.Sum():
namespace MyMathNtemeSpace
public class MyMath

{

static public int Sum( irnt iValuel, int iValue2 )

retun ( iValuel + iValue2 );

}

pak pro volani metody ze zékladni jednotky pouzijeme: using MyMathNameSpace;
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3 Pretézovani operatoru
V jazyce C# je mozné, podobné jako v C++, pretizit urCité operatory dané tiidy, coz vlastné znamena, Ze si definujeme
jejich novy vyznam - a to opét v ramci té a té tfidy, v nichz je pretézujeme.

Nazorng: feknéme napiiklad, ze mame jednoduchou tiidu Mylnt, ktera eviduje jednu int hodnotu. Pokud pouzijeme
operator ,,+" mezi dvémi instancemi ttid Mylni, kompilator oznami chybu, protoze nevi, jak tyto instance secist. Abychom si

pomohli, mizeme v takovém piipadée , pretizit" operator ,,+" ve tfidé Mylnt a urcit, co bude vraceno pfi pouziti konstrukce
 MyInt + MylInt".

Pretézovat v ramci tfidy 1ze unarni operatory (+,-,! atd.), binarni operatory (%, &,<<,>> atd.) a srovnavaci operatory (=
=, >, <atd.).

Podobnym zptisobem lze také pretizit implicitni a explicitni konverzi (tfidy) na dany typ ttidy.

3.1.1 Pretizeni operatoru ,,+" ve vlastni nové tridé
class MyInt

{

int value; public MylInt( int value)
{

this.value = value;
}

public static MyInt operator+ (Mylnt left, MyInt right )
return( new MyInt ( (left.value + right.value) * 2 ) );

}
public override string ToString()

return Convert.ToString( value );
}
}

Volani:
Mylnt il = new MylInt ( 10 );
Mylnt i2 = new MylInt ( 20 );

Mylnt result = il + i2;
MessageBox.Show (result.ToString() );

zobrazi text 60 - dvojnasobek souctu 70+20.

pozn.: Ve tfid¢ je vidét zpusob piepsani metody Myint. ToString() pro snadny textovy vystup.



31.2 Pretizeni operatoru pro implicitni pretypovani na typ int

Vyjdeme-li z ptedchozi tfidy Mylnt, pak, aby mohlo byt pouzito:
int i=result

musi byt operator (int) rovnéz ve tfid¢ pretizen v této metode:

public static implicit operator int( Mylnt obj )

{

return( obj.value );

}

To zpisobi, Ze do proménné i (typu int) bude uloZena hodnota 60.

Pozn.: Implicitni konverzi pouzivame, kdyZ se nova hodnota ,,vejde" do cilové a nehrozi ztrata dat. Typickym piikladem je
prevod hodnoty typu int do long -long ma dost prostoru, aby int hodnotu pojalo.

3.1.3 Pretizeni operatoru pro explicitni pretypovani na typ int
Vyjdeme-li opét z piedchozi tfidy Mylint, pak aby mohlo byt pouZzito:

int i = (int)result;
musi byt operator (int) rovnéz ve tfidé pretizen v této metode:

public static explicit operator int i (Mylnt obj )

{

retum i(obj, value );

}

To zpisobi, Ze do proménné i (typu int) bude uloZena hodnota 60.

Pozn.: Explicitni konverzi pouzivame, kdyZ se nova hodnota ,,nevejde" do cilové a hrozi ztrata dat (napt. velky long do
mensiho int). Také se pouziva pro konverze mezi instancemi tiid. Je-li definovano implicitni i explicitni pfetizeni operatoru na
stejny typ, kompilator vyvola chybu.

3.1.4 Pretizeni operatortl true a false
Po pietizeni operatora true a false 1ze instance tfidy ptimo podrobovat logickému testovani.

class Mylnt
{

public int value;
public MyInt( int value )

{

this.value = value;

}
}

public static bool operator true ( MylIn obj )

retum obj.value > 0,

}

ublic static bool operator false ( Mylnt obj )

{

retum obj.value <= 0;

}



Mylnt i = new MylInt ( -100 );
MessageBox.Shew ( "true" );

MessageBox.Show( "false" );

Zde vytvorena instance tfidy Mylnt vraci true, je-1i hodnota proménné instance tiidy Mylnt.value vétsi nez nula. V opatném
ptipadé je false.

Pozn.: Pti pfetézovani operatoru true je nutné pietizit i false - a naopak.

3.2 Indexery (indexers)

Indexer umoznuje odkazovat podobnym zpisobem jako pole pfes index na hodnotu, kterou vraci. Lze tak pfistupovat k
instanci tfidy, ktera ho implementuje.

3.2.1 Vytvoreni jednoduchého indexem v ramci formulare
public string this[ int iValue |;

{

return ( iValue.ToString());

}

privace void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e!)
{ MessageBox.Show( this[50] );

Tento indexer nema sice zadny prakticky ucel, ukazuje vsak, jak indexer (zde v ramci formulaie) vytvofit a volat. V
tomto piiklad¢ prevadi pfedanou hodnotu 50 na fetézec, ktery vraci, a jenz se nasledné zobrazuje. Obecné se pak indexer
pouziva k ptistupu ke ¢lenskym polim ¢i kolekcim tfidy.

Pozn.: Na rozdil od C++ se v C# za pietézovani operatoru [ | nepovazuje. Ptesto je tato ¢ast zarazena do této kapitoly.

4 Prace s instanci objektl

Ttida v jazyce C#mize mimo jiné poskytovat tzv. statické proménné a metody, ke kterym je mozné piistupovat pfimo, aniz
budeme cokoli deklarovat ¢i vytvaret.

Chceme-li vSak pracovat s proménnou, ktera je instanci datového typu object, musime tuto proménnou nejprve vytvofit -
fikdme, Ze vytvaiime instanci objektu.

Zde je nutné uptesnéni. V ptipade, ze je napi. prvek TextBox vlozen na formulaf umisténim ve vyvojovém prostiedi (v
ptipadé C# obvykle Visual Studio), neni potfeba vytvaret instanci prvku programové - integrované prostfedi generuje au-
tomaticky odpovidajici kod, ktery se vola pfi startu aplikace.

4.1 Dynamické vytvoreni a zruseni instance objektu

4-1+1 Vytvoreni nové instance objektu Timer
System.Timers.Timer timer = new System.Timers.Timer();

timer.Interval = 500;
Instance objektl se vytvareji pres operator new. Pokud to pro vas bude pfijatelnéjsi, instance je vlastné totéz, co promenna.
Tak se pouze nazyvaji dynamicky vytvarené proménné.
Pozn.: To muze byt v C# tak trosku zavadéjici, nebot’ objekt je tu kazdy typ (i ten, ktery nese hodnotu - napf. int).



4.1.2 Zruseni objektu Timer

System.Timers.Timer timer = new System.Timer();
timer.Interval = 500;

timer.Dispose;

Instance objektl se v C# rusi automaticky. Neni proto nutné rusit je manualn€ a zatéZovat se navic pamatovanim na to, kdy a
kde instanci uvolnim. V urcitych situacich to v§ak mtize byt vyhodnéjsi. Explicitni ruseni prostfedkl se provadi

ptes prepsanou metodu Dispose() z rozhrani IDisposable. Dilezitou podminkou vsak je, aby dana tfida toto rozhrani
implementovala.

41.3 Pouziti klicového slova this
U prace s instancemi je potfeba vysvétlit vyznam kli¢ového slova this. To odkazuje na vytvorenou instanci tiidy, ve které je
this v kodu pouzito.
Nejlépe to 1ze pochopit na prikladu. Pfedpokladejme, ze mame jednoduchou tfidu pro evidenci jedné Ciselné int hodnoty.
Ttida obsahuje konstruktor, ktery int pfedanou hodnotu uklada do ¢lenské proménné tridy:
class Mylnt

{

int value;
public Mylnt( int value )

this.value = value;

}

K vytvofeni instance této tfidy pouziji nasledujici volani:
Mylnt il = newMylnt( 10 );

Abych byl v ramci konstruktem Mylnt() schopen rozlisit, zda chci pracovat se ¢lenskou proménnou tiidy i se stejné
pojmenovanym parametrem konstruktoru, pouziji klicové slovo this. V takovém ptipadé pak piistupuji k vytvorené instanci,
kterou slovo this uvnitf tfidy zastupuje - Cili k proménné instance této tiidy. Volani this.value pouzité v konstruktoru t¥idy je
vlastné stejné, jako volani il.value, volané vSak mimo tiidu, pfimo na vytvofené instanci.

4.2 Prace s konstruktory

Konstruktor je volan tésné pted vytvorenim vlastni instance datového typu. Ttida muze deklarovat konstruktor, ale nemusi
- v takovém piipad¢ je pouzit konstruktor implicitni. Konstruktor ma stejné jméno jako tfida, mize jich byt i vice, existuje-li
pozadavek na inicializaci instance s rozdilnymi parametry.

421 Konstruktor s jednim parametrem

public class MyClass

{
public MyClass ( int iValuel )

MessageBox.Show( iValuel. ToString() );

}

}
MyClass ml =new MyClass( 10 );

Pti vytvoreni kazdé nové instance dochazi k predani celoc¢iselné hodnoty ,, /0". Ta je v tomto piipad€ zobrazena.



422 Staticky konstruktor

Staticky konstruktor je vyvolan pouze pro prvni vytvarenou instanci daného datového typu
public class myClass

{
public MyClass (int iValuel)

MessageBox.Show(iValuel.ToString())

}
Static MyClass()

MessageBox.Show( "Prvni" );
}
}

MyClass m1 = new MyClass( 10 ); MyClass m2 = new MyClass( 20 );

V tomto piipad¢ dochazi k zobrazeni textu ,, Prvni" a "10" pro prvni vytvafenou instanci datového typu MyClass, a textu
"20" pro druhou vytvarenou instanci.

4.3 Testy na typy objektu

Instance objektii uréitého datového typu lze pretypovat na jiny datovy typ. To lze tehdy, existuje-li mezi tfidami instance
pfima zavislost: napf. lze pretypovat TextBox na zakladniho ptedka object, protoze ho jiz ,,v sobé obsahuje"; lze pfetypovat

predanou instanci datového typu object na TextBox, vim-li, Ze instance byla vytvotena jako TextBox. Nelze vSak pretypovat
TextBox na DataGrid, protoZe se jedna o zcela jiny nezavisly objekt.

K tomu, aby se mohlo spravné a bez chyb pretypovavat, pomohou nasledujici ptiklady.

431 Test na tfidu instance objektu (Ci na predka objektu)

K testovani, zda dana instance je dané tfidy, se pouziva operator is.

private void listBoxl.DoubleClick(object sender, System.EventArgs ¢)

{
bool b = ( sender is ListBox); MessageBox.Show( b.ToString () );
H

Tento ptiklad vraci true, je-li pfedana instance v parametru sender tiidy List Box (je-1i odvozena z této tiidy).



4.3.2 Test na tridu instance objektu a jeji pretypovani na zvolenou tfidu

private void listBoxl.DoubleClick(object sender, System.EventArgs ¢)
{

if ( sender is ListBox)

ListBox li = (ListBox)sender;

}

Testuje, zda je predand instance objektu v parametru sender typu ListBox; pokud ano, provadi pietypovani instance na typ
ListBox.

4.3.3 Vypis typu instance objektu

private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e)

{
/* pokud neni Button, tak... */
if( !( sender is Button ))
MessageBox.Show( "Prvek neni typu Button, ale " + sender.GetType() .ToString());
return;

}

/* je-li Button, pokracuj zde */

Button button = (Button)sender;

Testuje, zda parametr sender neni typu Button nebo potomek této tfidy. Pokud neni, vypiSe hlaSeni, do néhoz specifikuje, o
jakou tfidu objektu se tedy jedna.

4.4 Pretypovani

Pretypovani umoziiuje, aby se s instanci jednoho typu objektu zachazelo jako s instanci jiného typu objektu. To znamena,
ze objekt je deklarovan jako jeden typ, pracuje se s nim jako s jinym typem. Toto vSak nelze provést u kazdé z kombinaci typt
objektli. Lehce 1ze ptetypovat potomka na predka, dobte akceptované jsou také pretypovani mezi numerickymi typy (v jazyce
CH# je vsak stejné kazdy typ reprezentovan jako objekt - coz je uréitou odlisnosti od jinych konvenénich objektovych jazyki).

441 Explicitni pretypovani double na int

double d = 35.6; int i = (int)d,

Ulozi do celociselné proménné i double hodnotu d a to s pfetypovanim na typ int. UloZeno bude 35 - int samoziejmé
nepracuje s desetinnymi misty. Toto piety-povani na (int) se nazyva explicitni a mohli jsme si ho dobfe v§imnout pii tvorbé
explicitniho pfetypovani u operatord.

Bez tohoto pretypovani by kompilator ohlasil chybu - jde o konverzi, pfi niz 1 se ztraci informace, a proto je vyzadovano,
aby ji programator vyjadiil explicitné. VSechny ,,zuzujici" konverze musi byt v C# explicitné predepsany.

4.4.2 Pretypovani parametru sender na tfidu Button
private void buttonl Click(object sender, System.EvemArgs e)
Button b = (Button)sender;
MessageBox.Shew( b.Name );

Parametr sender nese odkaz na objekt, ktery udalost vyvolal - v pfipade tohoto kodu se jedna o udalost, ktera obsluhuje stisk
tlacitka. Vim-li tedy, ze se jednd napi. o tlaCitko, mohu piimo pietypovat predany typ object na Button a dostat se k
jeho vlastnosti Button.Name, kterou samotny typ object neposkytuje. Tento ptiklad vypiSe nazev stisknutého tlacitka
., buttonl”.



4.5 Deklarace vlastnosti (properties)

Vlastnosti (properties) zastupuji pfistup k proménnym tiidy. Programator tedy pies vlastnosti k ¢lenskym proménnym
ttidy pfistupuje; Cili éte, popiipadé upravuje jejich hodnotu. Vlastnost je tedy jakysi ,,prostiednik" mezi programatorem a
proménnou uvnitf tiidy.

Po pravd¢ feceno, programator je schopen vyjit i bez pouziti vlastnosti a to tak, ze deklaruje proménné jako vefejné
pristupné a pak pfistupuje ptimo k nim. Tato technika se v§ak nedoporucuje.

Velkou vyhodu pouziti vlastnosti vidim osobn€ v tom, Ze po zméné proménné mohu jako programator fici, ze ma dojit i
k nasledné upraveé dalsi proménné ¢i skupiny proménnych, ze mohu okamzité prekreslit upravené grafické vyjadieni
instance objektu, jedna-li se o graficky objekt, apod. Pokud budu pfistupovat ptimo k proménnym instance objektu,

v

musim na vse toto myslet a vystavuji se riziku opomenuti a vzniku chyby. Rovnéz i pozd¢€jsi uprava kodu je pro mé jako

N 24

public int Valuel get { return this.iValuel; }
if ( value > 10 ) value - 10;

this. iValuel = value;

doAct ion ();

private void doAction( ) { /* volitelné nasledné akce */ }

Vramci tfidy MyClass je vidét nova vlastnost Valuel, kterd podporuje ¢teni hodnoty (get), tak i jeji Gpravu (set).
Vlastni hodnota je potom uloZena v privatni(=z venku tfidy nevidelné¢) proménné iValuel.

Vbloku set je pfed zménou testovano, zda nova hodnota, reprentovana pomoci value, neni vétsi nez 10. Pokud ano,
snizi se nova hodnota na 10. Volani doAction() pak ilustruje i moznost zpracovani naslednych akci, které se provedou
bezprosttedné po zmeéné promenné.

MyClass myclass = new MyClass();
myclass.Valuel = 20;
MessageBox.Show(myclass.Valuel.ToString());

Tento ptiklad zobrazi hodnotu 70 (v set ¢asti dochazi ke snizeni dle zadané Podminky).

5 Prace s udalostmi

Udalost (event) ptredstavuje misto, které je vyvolano pro obslouzeni urcité akce - typickym ptikladem je reakce na stisk
tlacitka. Obsluhu udalosti musi mit tfida implementovanu (Ize samoziejmé vytvorit udalost vlastni).

Pro udalosti se v jazyce C# vytvari objekt typu delegate, ktery udalost zastupuje. To mimo jiné umoznuje piifadit pomoci
operatoru += na danou udalost vice reakci. Operator -= ji mlize zase odebrat.

511 Dynamické pridéleni udalosti

Udalost Ize ptidélit pfimo v navrhu formulare v editoru vyvojového prostied (pro C# obecné Visual Studio) - pak je
udalost s prvkem svazana staticky (coz uz( mizeme programoveé zmeénit); alternativou je dynamické pfidéleni udalosti ptimo
za béhu programu - napt. az po startu formulafe, po stisku tlacitka, apod.

Pridéli-li se na obsluhu udalosti napt. dvé reakce, jsou také dvé (po sob¢) vyvolany

private void resizeProc( object sender, System.EventArgs ¢ )
MessageBox.Show("Resize");

}

this.Resize += new EventHandler (resizeProc)j;

Pokud se provede:

this.Resize -= new EventHandlen (resizeProc);

a udalost neni zatim pfifazena, nic se ned¢je.



5.1.2 Pridéleni vice reakci na jednu udalost

Dynamické prifazeni dvou metod pro obsluhu stisku tlacitka buttonl:

private void Clickl ( object sender, EventArgs ¢ )
MessageBox.Show ("1");

private void Click2 (object sender, EventArgs ¢)

{
MessageBox.Show( "2" );

}
buttonl.Click += new EventHandler( Clickl );
buttonl.Click += new EventHandler( Click2 );

Po stisku tlacitka buttonl se zobrazi dialog s ,,1" a pak s ,,2".

5.1.3 Odstranéni jedné reakce na udalost (jsou-li jiz pfidéleny)
Dynamické priFazeni dvou metod pro obsluhu stisku tlac¢itka buttonl s naslednou ukazkou odebrani metody

Click1:

private void Clickl( object sender, EventArgs ¢ }

KessageBox.Show( "1");

private void Click2 (object sender, EventArgs e¢)

MessageBox.Show ("2");

burttonl.Click += new EventHandler ( Clickl ); buttonl.Click += new EventHandler ( Click2 );

buttonl.Click. - = Clickl,

Metoda je z obsluhy udalosti odstranéna pomoci operatoru -=. Zobrazi se pouze dialog s ,,2".

5.1.4 Ovlivnéni vysledku pres udalost

Casto se udalosti pouZivaji i ve smyslu notifikaénim - v prototypu metody udalosti je tento parametr piedan referenci
(odkazem).

Obsluha vlastni metody udalosti pak tuto proménnou bud’ ponecha nebo upravi. Podle toho, co je v tomto parametru
vraceno, se pak chova program, ktery metodu udalosti vyvolal.

Public delegate void CalcHandler( double d1, double d2, ref double result ); public class Suma public Suma( double dl, double d2 )
{

this.d1 = d1;

this.d2 = d2;
}

Public double doCalc()

{



6.1.1 Obsluha obecné (nekonkrétni) vyjimky
int i =10;
inti=0;
try
{

i=1i/1il;
catch

MessageBox.Show( "Nastala vzjiimka chyba");

Predpokladam-li, Ze vyjimka miZe nastat a nezndm ptesn¢ jeji typ (=tfidu), vyjimka pro mé nema konkrétni podobu, nevim co
ocekavam, jen tusim misto, kde by mohly nastat problémy, definuji blok try...catch. Ten libovolnou vyjimku zachyti a
umozni obslouzit.

6.1.2 Obsluha konkrétni vyjimky

inti=10;

inti=0;

try

{

i=i/il

}

catch(System.DivideByZeroExceptions)

{

MessagBox..Show( "'Nastalo déleni nulou." );
catch

{

MessagBox..Show( "'Nastala vyjimka chyba." );
}

Vim-li pfedem, ktery typ vyjimky by mohl nastat, obslouzim jeji typ pfimo, uvérem je mozné obslouzit vSechny ostatni
vyjimky. Zobrazi hlaseni ,, Nastalo déleni nulou.”.



6.1.3 Ziskani blizSich informaci o vyjimce
inti=10;
inti=0;
double result= (d1 +d2 ),
AfLerCalc( dl1, d2, ref result );
return (result);
double dI;
double d2;

public event CalcHandler AfterCalc;

private void AfterCalcProc( double dl, double d2, ref double result )

{

MessageBox.Show( Scring.Format( "Udalost probéhla - {0}, {1}", dl, d2));

resuit *=2; }

private void buttonl_Click(object sender,: System.EventArgs ¢) { Suma s = new Suma( 10, 50 );
s.AfterCalc += new CalcHandler( AfterCalcProc);

double d = s.doCalc();

MessageBox.Show ( String.Format("Vysledek = {0}",d ) );

V tomto piiklad¢ je pti Suma.doCalc() vyvolana udalost AfterCalcProc. Ta ma parametr result, ktery je typu ref, coz
umoznuje pies zménu tohoto parametru v metode udalosti ovlivnit jeho hodnotu zpét do Suma.doCalc().

6 Prace s vyjimkami

Vyjimka predstavuje objekt pochazejici z predka Exception. Vyjimka "obaluje" chybu. Je vytvofena pti vzniku chyby (je-li
vyjimka vyvoldna) a jako takova pfedana do mista obsluhy, kde je zachycena v ¢asti catch. Objekt vyjimky pak

popisuje chybu, ktera vznikla, jeji typ, pfipadn¢ i dalsi informace dtlezité pro jeji obsluhu.

Pro nazornost: v ptipadé, ze napt. programator provede déleni nulou, je systémem interné vyvolana pfeddefinovana systémova
vyjimka DivideByZeroExcepition ktera by se méla obslouzit. Obsluhou vyjimky v jakékoli formé se zabrani

padu programu a zobrazeni implicitniho, Casto kone¢nému uzivateli nesrozumitelného chybového hlaseni.

try

{

i=i/il;}

catch ( Exception el )

{
MessageBox.Show( "Nastala vyjimka - chyba * + el.StackTrace );

Proménné e/ budou piedany blizsi informace o vzniklé vyjimce - napf. originalni chybovy text, misto jejiho vzniku. Tento
priklad fetézcové vypisuje nahled na zasobnik v okamziku vzniku vyjimky.

Pouziti vyjimky typu Exception je mozné, méla by vSak existovat snaha pouzit co nejspecializovanéjsi typ, abychom uz
samotnym typem vyjimky co nejpiesnéji popsali vznikly problém (napi. ArithmeticException).

Pozn.: Tato obsluha pies catch (typ vyjimky) je univerzalni, zachyti vSechny vyjimky vzniklé v .NET prostiedi. Blok
catch bez specifikace typu vyjimky slouzi k zachyceni vyjimek, které vzniknou i mimo prostiedi . NET- napt. v nezabezpecCeni
ném kédu v C++.



6.1.4 Vyvolani vyjimky
inti=10; intil = 5;
try { if (i1==S) throw new Exception( "Pétkou nelze délit." );
catch ( Exceptionel ) {
MessageBox.Show ( "Chyba - " - el.Message );

}

V pfipadé, ze délitel vyrazu je roven péti, vyvola vyjimku s ptislusnym hlasenim.
Pozn.: Pfiklad je nesmyslny, Ize jej vyfesit i podminkou, zptisob vyvolani vyjimky vSak ukazuje nazorn¢.

7 Prace s konzoli - konzolova aplikace

pouziva se pro jednodussi aplikace s textovym vystupem v ,,dosovém" okné.
Pti vytvateni projektu konzolové aplikace se postupuje pies "New Project..." -> ,, Console Application".

711 Vystup textu na konzoli
static vold Main(string[] args)

Console.WriteLine ( "Vystup na konzoli ...");
Console. Read ();

VypiSe na konzoli jeden fadek a ¢eka na stisk <Enter>.

71.2 Vystup na konzoli do ¢tyr radku pres jeden prikaz
{

ConsoleWrite ("Vystup\nna\nkonzoli\ndo vice radku")
ConsoleRead();

}

Vypise na konzoli pod sebe ¢tyfi fadky a ¢eka na stisk <Enter>.

W C:'_vc#'\ ConsoleApplicationl -_bm\.Debut)\-:..-




71.3 Formatovany vystup na konzoli

double d = 55.555;
Ccnsole.WriteLine( "Hodnota je {0:N2} procenc.", d );

Lze pouzivat stejné masky, které jsou pristupné u metody String.Format().

Tento ptiklad vypiSe ,Hodnota je 55.56 procent”.
Pozn.: Piiklady na hlubsi pouziti formatovacich masek Ize nalézt v kapitole ,, Prace s datovymi typy " - ,, Prdce s
retézci".

7.1.4 Urceni vystupniho proudu (pro XmiTextWriter)
System.Xml. XmITextWriter writer = new System.Xml.XmITextWriter( Console.Out );
writer. WriteStart. Document ();
writer. WriteStartElement ( "Text");
writer. WriteEndDocument () ;
writer.Closse();

Console.Read();

Timto zplisobem lze zajistit, Zze jednoduchy vystup z instance objektu XmLTextWriter bude automaticky
sméfovan na konzoli (Console.Out).

7.1.5 Vymazani konzole zvolenou barvou (.NET 2.0)
Console.BackgroundColor = ConsoleColor.Gray;
Console.Clear();
Console.ForegroundColor - ConsoleColor.Yellow;

Console.WriteLine( "Vystup na Sedé barvé Zlutym pismem" );

.NET 1.1 nepodporoval vymazani konzole - za timto uc¢elem musely byt celkem slozité volany funkce jadra Windows
API. Nyni je tato moznost pfimo podporovana objektem Console.

7.1.6 Ukonceni pres <Ctrl+C> - odchyceni klavesy na konzoli (.NET 2.0)
static void Main (string[] args)
{
Console.CancelKeyPress += new
ConsoleCancelEventHandler (Console.CancelKeyPress);
Console.WriteLine( "Cekani na ukonéeni pfes CTRL-C );
wile (true) { };

}

static void Console.CancelKeyPress(object sender, CcmsoleCancelEvenLArgs )
Console.WriteLine( "Stisk klavesy/CTRL+C" ),

Konzolova aplikace ¢eka tak dlouho, dokud neni vyvolana udalost reakce na Console.CancelKeyPress - ta totiz
predstavuje stisk kombinace klaves <Ctri/+C>.



8 Prace s komponentami z palety nastroju

Paleta nastrojt (tzv. toolbox) se implicitn€ (v zavislosti na zvoleném typu vytvarené aplikace) objevuje na levé strané
vyvojaiského prostfedi. Objekty, které nabizi, 1ze mysi aktivovat a umistit pfimo na formulaf - programator neni tedy
nucen k tomu, aby kazdy pryek vytvarel dynamicky (programove).

Komponenty lze rozdé¢lit na:
a) vizualni - po spusténi aplikace jsou vidét pfimo na formulafi (TextBox, ListBox, TreeView)
b) nevizualni - maji uréitou skrytou ¢innost, jejich umisténi na formulafi je viditelné pouze ve vyvojovém stadiu, v

bézicim programu vsak vidét nejsou (Timer, EventLog)

8.1 Spoleéné pro vsechny vizualni komponenty

Ttida Control je spoleénym piedkem pro vSechny vizualni komponenty. Proto je mozné jim poskytované spolecné rysy
vyuzit u vSech téchto zdédénych prvku (trid).

Pro demonstraci bude pouzit objekt TextBox, pamatujte si vSak, Ze stejné tak je mozné aplikovat tyto piikazy napt. nad
objektem ListView. Panel atd.

811 Zmeéna pozice prvku pres Control.Left a Control.Top
textBoxl.Left = 10; textBox1.Top = 10;

Prvek bude presunut na pozici [10,10].

8.1.2 Zména pozice prvku pres Control.Location

textBoxl.Location = new Point: ( 10, 10 i;

Dalsi varianta pro zménu pozice. Prvek bude pfesunut na pozici /10, 10].



8.1.3 Zmeéna délky prvku pres Control.Width
textBoxl.Width = 100;
Délka prvku bude nastavena na /00 pixelu.
8.1.4 Zmeéna délky prvku pres Control.Size
textBoxl.Size = new Size( 1000, textBoxl.Height );

Alternativa pro zménu rozmerd - zde nastavuje délku na 100, vysku ponechava ptivodni.

815 Zmeéna barvy pisma a zména barvy prvku pozadi prvku
textBox1.ForeColor = Color.Red;
textBoxl.BackColor = Color.Yellow;

Nastavuje barvu poptedi (barvu textu) na ¢ervenou a barvu pozadi na zlutou.

81.6 Zména barvy rodicovského objektu

if ( textBox1.Parent != null ) textBoxl.Parent.BackColor = Color.Red;

Zde je videét pfistup k rodicovskému objektu, na kterém je prvek textBox! umistén a zména barvy pozadi tohoto rodice.

8.1.7 Skryti objektu na formulari

Po zméné vlastnosti  Control.Visible je  vyvolana wudalost Con-trol.VisibleChanged. Tu lze piepsat, napf.
nasledujicim zptisobem:

Private void textBoxIVisibleChanged(object sender, System.EventArgs e)
MessageBox.Show ("'Visible=" + c.Visible.ToString());

Jako prakticky vyznam lze uvést napt. automatické zobrazeni jiného pole po zméné viditelnosti, apod.

8.1.8 Zakaz prace s objektem - objekt je viditelny, zakaz je graficky rozliSen

textBox1.Enabled = false;

Po zméné vlastnosti Control.Enabled je vyvolana udalost Control.EnabledChanged. Tu Ize pfepsat, napf.
nasledujicim zptsobem:
private void textBoxl EnabledChanged(object.sender, System.EventArgs e)
{
Control ¢ = (Control)sender;
MessageBox.Show( "Enabled=" + c¢.Enabled.ToString() );

}

8.1.9 Reakce na vstup do prvku (podporuje-li ji, napr. 1 textové pole)
private void textBoxl Enter(object sender, System.EventArgs e)

{
labell. Text = 'Vstup do prvku';

}

Obsluha této udalosti umoznuje pii vstupu do prvku kurzorem provést inicializacni akce.

Pozn.: Vstup do vizuélniho prvku na formulati (klavesou, mysi ¢i programove) oznacujeme jako ziskani fokusu ¢i zaostreni.
Obvykle je prvek i urCitym zpusobem graficky odliSen - napt. §ir§im rdmeckem nebo zvyraznénym textem. Naopak, po

kud se prvek stane neaktivnim, ztraci fokus, zaostreni.



8.1.10 Reakce na vystup z prvku (podporuje-li ji, napr. textové pole)
private void textBoxl_Leave(object sender, System.EventArgs e)

labell.Text = "vystup z prvku";

Udalost je volana pfi opusténi prvku.

8.1.11 Reakce na ziskani zaostreni prvku (fokusu)

private void textBox1.GotFocus(object sender, EvenLArgs ¢)

{

label. Text = "Focus prvku";

}

Reakce je volana po zaostieni prvku. Tato udalost je vyvolana az po udalosti Control.Enter.
8.1.12 Reakce na ztratu zaostreni prvku (fokusu)

private void textBox1.LostFocus(object sender, EventArgs ¢)
labell. Text = "Bez focusu";

Reakce je volana po ztraté zaostteni. Tato udalost je vyvolana jesté pred udalosti Control.Leave.

8.1.13 Ziskani velikosti prvku jako typ Rectangle

Rectangle r = buttonl.ClienlRectangle;

Tato metoda je velmi vyuzivana zejména ve vykreslovani grafiky.

8.1.14 Control.SetStyle a prepsani notifikacnhi metody Control.OnNotifyMessage()
Je-li nad prvkem formulare nastaven atribut ControlSty-les.EnableNotifyMessage, je pro kazdou zpravu, ktera je

obsluhovana v proceduie okna (WndProc), volana notifikacni metoda OnNotifyMessage. Tuto metodu Ize Piekryt a upravit
chovani pro specifickou zpravu.

private void buttonl_Click{object sender, EventArgs ¢)

{

this.SetStyle( ControlStyles.EnableNotifyMessage, true );
}

protected override void OnNtotifyMessage(Message m);

{

base.OnNotifzMessage (m);

if (m.Msg =="x201")
listBox1.Items.Add( m.ToString()); }

Tento kod nejprve po stisku tlacitka aktivuje notifikacni metodu (ta je implicitné neaktivni). Metoda je piepsana a mimo
puvodni vyznam testuje, zda se vyskytla zprava WM LBUTTONDOWN (stisk levého tlacitka my$i) a pokud ano
vypisuje informaci o této zpraveé do ListBoxu.

Pozn.: Control.SetStyle() se pouziva zejména k upraveé volani zptisobu vykreslovani pies metodu Paint() + pouziti
vykreslovacich buffera.



8.1.15 Zmeéna kurzoru

this.Cursor - Cursors.WaitCursor; buttonl.Cursor = Cursors.Default;

Nastavi kurzor hodin nad celym formulafem (mimo tlacitko buttonl, kde
poneché kurzor implicitni).

8.1.16 Nacteni kurzoru ze souboru

Cursor myCursor = new Cursor(@ "c:\lano.cur");
if ( myCursor != null ) this.Cursor = mzCursor;

Z externiho souboru c:\lano.cur naéita kurzor a aktivuje ho.

8.2 Button

Klasické tlaéitko.

8.2.1 Zména textu na tlacitku

82.2 Zmeéna textu i obrazku na tlacitku s definici jeho zarovnani

buttonl.Text = "Text";
buttonl.TextAlign = ContentAlignraent. TopCenter;

buttonl.Image = Image.FromFile( @"c:\calc.bmp" ); buttonl.ImageAlign = ContentAlignment.BottomCenter;

Urcuje se zarovnani textu i zarovnani obrazku (ktery byl na¢ten ze souboru).

823 Zména barvy tlacitka po najeti mysi a zména na Flat styl (NET 2.0)

buttonl.FlatAppearance.MouseOvnerBackColor; buttonl.FlatStyle = FlatStyle.Flat;
Ptes Button.FlatAppearance 1ze nastavit zpusob vykresleni tladitka, zde je jako styl pouzit Flat (ploché).

824 Zkraceni dlouhého textu tla€itka a doplnéni znaky "..."(.NET 2.0)

buttonl. Autoelipsis = true;
buttonl.Text = 'Toto je delsi tex";

Delsi text, ktery by jinak ptfesahoval, je zkracen a ukon¢en znaky ,,...".

8.3 ComboBox

Seznam hodnot, v jeden okamzik mize byt viditelna jedna hodnota.

8.3.1 Naplnéni hodnot do ComboBoxu s aktivaci prvni hodnoty

comboBox1.Items.Clear();

comboBox.Items.Add("Hodnota 1");



