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LABORATORIUM

Uniemozliwienie zamykania okna:

Aby zapobiec zniszczeniu obiektu typu Form po wecisnieciu przycisku zamykania okna w prawy gérnym rogu kazdego okna, nalezy
dla danego okna programu (Form) przejs¢ do jego widoku Zdarzen (Event, ikona btyskawicy w polu Wtasciwosci (Properties,
prawe dolne podokno VS) ) a nastepnie wybraé wtasciwos$¢ FormClosing (CLOSING, nie CLOSED!) i w jej kodzie umiesci¢ dwa
polecenia:

this.Hide(Q);
e.Cancel = true;

Ogolnie kod wyglada wtedy tak:
private void FrmDialog_FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e) {

this.Hide(Q);
e.Cancel = true;

PROJEKT Z LINKU - KOMUNIKACJA POMIEDZY OKNA PROGRAMU

Zadanie: stworzenie projektu komunikacji delegatami opisanego na stronie:

https://www.c-sharpcorner.com/article/using-delegates-to-communication-between-windows-forms/

Kilka uwag:

Program tworzy kilka okien. W przypadku dwdch gérnych przyciskéw: ,Open Child Form 1” oraz ,,Open Child Form 2” kod je
tworzogacy wyglada tak:

< codeO1: >

FrmChildl frm = new FrmChild1();
this.SetParameterValueCallback += new SetParameterValueDelegate(frm.SetParamValueCallbackFn);
frm.Show();

Aby go zrozumie¢, nalezy zauwazy¢, ze gtéwne okno programu, to, w ktérym mamy miedzy innymi te dwa przyciski definiuje
obiekt delegata oraz w kolejnej linii, tworzy jego obiekt (na poczatku pusty):

< code02: >

public delegate void SetParameterValueDelegate(string value);
public SetParameterValueDelegate SetParameterValueCallback;
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W obu oknach typu “Child Form” znajduje sie metoda:
< code03: >

public void SetParamValueCallbackFn(string param) {
txtParam.Text = param;
}

Ktéra ma za zadanie wpisac to textBoxa o nazwie txtParam tekst, ktéry przyjdzie jako argument.

(== ; _
| Mg S x Ostatnia rzecz do zauwazenia: z textboxem (posrodku okna pokazanego po lewej)

zwigzana jest motoda-event (zdarzenie) ktéra aktywuje sie za kazdym razem, gdy

cokolwiek wpiszemy wewnatrz tego textBoxa o nazwie ,textParam”:
Open Child Farm 1

< code04: >

Open Child Form 2 ?rlvate void textParam_TextChanged(object sender, EventArgs e)

SetParameterValueCallback(textParam.Text);

textParam: }

Second Scenario

Oryaginalnie: Fom

To sg wszystkie , klocki” potrzebne do komunikacji. Ta wyglada nastepujgco:

e Najpierw gtdéwne okno przygotowuje definicje i obiekt delegata odpowiedzialnego za komunikacje: <code02>
e Potem, gdy klikniemy ,,Open Child Form 1” oraz ,,Open Child Form 2” pokazg sie nowe okna. Jedna to jako
ostatnia rzecz, bo najpierw : <code01> w drugiej linii stworzy prawdziwy obiekt delegata z gtdwnego okna (
<code02> ), a ten delegat bedzie zawiera¢ metode z <code03> z okien Child1 i Child2. Finalnie, gdy
wpiszemy cokolwiek do textBoxa na prawo od etykiety ,textParam:”, odpali sie <code04> ktory:
o Uaktywni obiekt delegata SetParameterValueCallback z parametrem bedgcym tekstem aktualnie
wpisanym w textParam, powiedzmy, ze jest to ,,abc”
o Poniewaz ten delegat zawiera metody <code03> z okien Child, wysle on (delegat) do nich (metod z
Child) tekst ,,abc”.
o Metody te w swoich oknach wpiszg to do textBoxéw w tychze oknach typu ChildForm.

—————'

Zadanie: stworzyc trzecie okno typu ChildForm, ktére bedzie sie zachowywac tak samo jak dwa juz istniejgce.



Catosc jest sposobem komunikacji pomiedzy oknem gtéwnym, ktére cos wysyta do okien potomnych. A teraz odwrotna sytuacja:

KOMUNIKACJA Z OKNA POTOMNEGO DO OKNA GLOWNEGO
Przycisk ,,Second Scenario” tworzy okno Form4 o nazwie FrmDialog. Okno to ma swojego delegata:

public delegate void AddItemDelegate(string item);
public AddItemDelegate AddItemCallback;

Ktory jest wywotywany przyciskiem ,Additem” w Form4:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e) {
AddItemCallback(txtItem.Text);

}

Czyli to co wpiszemy w txtltem, idzie jako tekst-argument do delegata AddItemCallback . Ten jednak musi zawierac jaka$s
metode, zeby to zadziato. | zawiera, jest to oprogramowane kodem przyciski ,,Second Scenario” gtéwnego okna:

private void btnScenario2_Click(object sender, EventArgs e) {
FrmDialog dlg = new FrmDialog();
dlg.AddItemCallback = new FrmDialog.AddItemDelegate(this.AddItemCallbackFn);
dlg.ShowDialog();

}

Czyli tutaj w drugiej linii: tworzony jest delegat okna FrmDialog (ten o nazwie AddItemCallback) i wktadana jest do niego
metoda AddItemCallbackFn. Ona z kolei nalezy do kodu gtéwnego okna:

private void AddItemCallbackFn(string item) {
1stBx.Items.Add(item);

}

| ma za zadanie wtozy¢ tekst-argument jako kolejny element listy IstBx w gtéwnym oknie. Czyli: wpisanie czegokolwiek w
textBoxie okna potomnego FrmDialog i wcisniecie w nim przycisku ,,Add Item” powoduje wywotanie delegata

AddItemCallback z argumentem txtItem.Text, aten delegat posyta ten tekst-argument do metody ktérg w sobie zawiera
czyli AddItemCallbackFn z gtéwnego okna.

Zadanie: sprobowaé dodaé w oknie FrmDialog przycisk , Delete Item”, ktdry takg sama metodologia komunikacji
sprébuje usungc dany tekst z listy IstBx gtdwnego okna linijke tekstu, o ile ona istnieje. Czyli jak na liscie jest np. linia
,usunTo”, to chodzi o to, zeby wpisa¢ w textBox okna FrmDialog ,,usunTo”, wcisngé nowy dodany teraz przycisk
,Delete Item”, a to odpali delegata z metoda, ktdra postara sie tg linie usunac.

Czemu sie tak meczymy — stanie sie to jasne na kolejnym wyktadzie/laboratorium. Najkrotsze wyjasnienie: gdy stworzony
zostanie drugi (trzeci, czwarty, kolejny) watek programu, to komunikacja z watkiem gtéwnym odbywac sie bedzie musiata przez
mechanizm delegacji. Nie dlatego, ze jak tak chce, ale dlatego, ze inaczej sie nie da, bo .NET i C# sg tak skonstruowane...
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PROPONOWANE ZADANIE NA LABORATORIUM

Przygotowac wstepng wersje interfejsu programu — albo wielookienkowego, albo w zaktadkach. Na bazie tego drugiego

sposobu:

e Przygotowac zaktadke nr 1: dane wejsciowe instancji problemu, ich edycja, zapis/odczyt do plikow, itd.

e Zaktadka nr 2: parametry wybranego algorytmu metaheurystycznego

e Zaktadka nr 3: prezentacja wynikow. (Komentarz: na tym etapie, tj. na poczatku semestru, niekoniecznie
mozna miec¢ tu dobre pomysty, wiec przede wszystkim koncentrowatbym sie na zaktadach/oknach nr 1 2).

Panele — do pocwiczenia jak moze wyglada¢ gtéwny projekt z przedmiotu

Program ma mie¢ 3 zaktadki, w kazdej po dwa panele — gorny (tryb: Top) i dolny (tryb: Dock). Zaktadka nr 2 aktywuje sie dopiero
gdy wcisniemy odpowiedni przycisk w Zaktadce 1 (np. przycisk ,Akceptuj dane”). Zaktadka nr 3 aktywuje sie na przycisk w
zaktadce nr 2 (np. ,,Uruchom algorytm”). | odwrotnie - aktywacja zaktadki nr 2 sprawia, ze przestaje by¢ "klikalna" zaktadka nr 1
(analogicznie: aktywacja zaktadki 3 - przestaje by¢ klikalna Zaktadka 2).

W zaktadkach stworzy¢ kilka nic nierobigcych innych przyciskow, textboxow, itd. Napisa¢ program tak, aby aktywacja i
dezaktywacja komponentéw odpowiedniej zaktadki odbywata sie za pomocg konkretnej metody np. void
StatusZakladkil(boolean enabled) {} i void StatusZakladki2(boolean enabled) {}

Wocisniecie przycisku KONIEC w zaktadce 3 przywraca poczatkowy stan programu, gdy aktywna i klikalna jest tylko zaktadka 1.




