Лабораторная работа 3
Разработка приложений, содержащих меню и панели инструментов

Цель работы: получить практические навыки 
добавления в приложение меню и панелей инструментов.
Задачи работы:
– изучить процесс разработки интерфейса в виде меню и панелей иеструментов;

– выполнить практическое задание.

Порядок выполнения работы

1. Изучить теоретические сведения и примеры, представленные в настоящих методических указаниях.

2. Разработать Windows-приложение в соответствии с вариантом практического задания.
3. Составить отчет в электронном виде, который должен содержать титульный лист, цель лабораторной работы, задание, листинг программы.
Теоретические сведения
Для создания меню используются элементы управления Menu-Strip и ConextMenuStrip, классы которых являются производными от класса ToolStrip. Элемент MenuStrip позволяет организовать главное меню, а ConextMenuStrip − контекстное меню, отображаемое при нажатии правой кнопки мыши. Эти элементы представляют собой контейнеры для элементов меню ToolStripItem. 

Рассмотрим пример разработки меню, состоящего из команд, показанных на рис. 11.7. Создадим новый проект и разместим на форме элемент MenuStrip. Для добавления записей в меню щелкнем мышью на текстовом поле Type Here и введем текст, который должен появиться в пункте меню. 
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Рис. 11.7. Структура главного меню

Для добавления клавиш быстрого вызова пункта меню (например, Ctrl + R) зададим свойство ShortcutKeys для выделенного пункта меню. Комбинация клавиш для быстрого вызова пункта меню будет определяться совместным нажатием указанной клавиши и выбранного символа. Разделительные черты вставляются щелчком правой кнопки мыши и выбором команды Insert Separator.

При выборе пользователем пункта меню генерируется событие Click. Связывание команды меню с обработчиком события в режиме проектирования выполняется стандартным образом: выделяется соответствующая команда меню, затем в окне Properties для перехода к списку событий щелкается значок молнии и выбирается событие Click, после чего открывается заготовка обработчика события, заполняемая нужным кодом. 

Запишем обработчики событий для всех пунктов меню (листинг 11.8). 

Листинг 11.8. Коды обработчиков событий для пунктов меню

private void открыть ToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)

        {

           MessageBox.Show("Пока мы не умеем открывать

           файл!", "Открыть");

        }

private void сохранить ToolStripMenuItem_Click(object sender, 
EventArgs e)

        {

            MessageBox.Show("Пока мы не умеем сохранять

            файл!", "Сохранить");

        }

        private void выход ToolStripMenuItem_Click(object sender, 
EventArgs e)

        {  

            Close( );   // завершение работы приложения
        }

private void красный ToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            this.BackColor = Color.Red;    // изменение цвета фона на красный

        }

        private void синий ToolStripMenuItem_Click(object sender, 
EventArgs e)

        {

            this.BackColor = Color.Blue;     // изменение цвета фона на синий
        }

        private void вернуть цвет ToolStripMenuItem_Click(object sender,

          EventArgs e)

        {

            this.BackColor = Color.White;

        }

 private void о Программе ToolStripMenuItem_Click(object sender, 
 EventArgs e)

        {

// создание объекта about класса AboutBox1 − окна О программе
            AboutBox1 about = new AboutBox1( );

            about.ShowDialog( );   // вывод окна О программе
        }

Для пунктов меню Файл Открыть и Файл Сохранить программа только имитирует действия, для чего просто вызываются окна сообщений MessageBox. 
При выборе пункта меню Справка О программе выводится стандартное диалоговое окно AboutBox (рис. 11.8).
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Рис. 11.8. Окно О программе
Для добавления этого окна выполняется команда Project Add Windows Form и в выпавшем окне выбирается AboutBox. Свои данные в это окно можно добавить, отредактировав строки конструктора класса AboutBox, как показано  в листинге 11.9. Свой рисунок добавляется в элемент logoPictureBox формы AboutBox при редактировании свойства Image этого элемента. 
Листинг 11.9. Пример редактирования строк в конструкторе класса AboutBox1 (файл AboutBox1.cs)

this.Text = String.Format("О программе Тестирование меню");

            this.labelProductName.Text = "Тест меню";

            this.labelVersion.Text = String.Format("Версия {0}", 

 AssemblyVersion);

            this.labelCopyright.Text = "Все права защищены";

            this.labelCompanyName.Text = "Компания BestSoft";

            this.textBoxDescription.Text = "По вопросам распространения 
 программы звоните в офис компании по телефону 1111 2222 
 e-Mail BestSoft@mail.ru";

А теперь рассмотрим создание контекстного меню. Контекстное меню – это меню, которые вызывается во время выполнения программы по нажатию правой кнопки мыши на форме или элементе управления. Обычно в этом меню размещаются пункты, дублирующие пункты главного меню, или пункты, определяющие специфические для данного компонента действия. 

Контекстное меню ContextMenuStrip создается и используется аналогично главному (значок контекстного меню появляется на панели инструментов, если воспользоваться кнопкой прокрутки), отличаясь от него лишь двумя деталями. Первая состоит в том, что вместо класса MenuStrip используется класс ContextMenuStrip. Вторая деталь определяется областью использования меню. Если главное меню используется на уровне приложения, то контекстное меню может быть привязано к конкретной области окна или элементу управления. Для привязки контекстного меню к конкретному элементу управления следует изменить свойство ContextMenuStrip со значения none на имя разработанного контекстного меню.

Добавим  в приложение, процесс разработки которого был показан выше (см. рис. 11.7 и листинг 11.8), контекстное меню с четырьмя пунктами: Цвет красный, Цвет синий, Вернуть цвет  для изменения цвета фона формы и Выход для завершения работы приложения.              С этой целью разместим на форме компонент ContextMenuStrip,    создадим для него пункты (рис. 11.9), пропишем реакцию на их выбор и привяжем меню к форме, для чего в окне ее свойств найдем свойство ContextMenuStrip и укажем имя привязываемого контекстного меню − ContextMenuStrip1.

Так как контекстное меню дублирует команды главного меню, то в качестве реакции на выбранные пункты в окне свойств Events для элемента ContextMenuStrip1 нужно указать имена соответствующих обработчиков событий главного меню: красный ToolStripMenuItem_Click, синий ToolStripMenuItem_Click, вернуть цвет ToolStripMenuItem_Click, выход ToolStripMenuItem_Click.

Кроме главного и контекстного меню в приложении для организации интерфейса пользователя можно использовать и  панель с командными кнопками, дополняющую меню. Для создания такой панели следует использовать компонент ToolStript,  представляющий собой контейнер с размещенными на нем кнопками, текстовыми полями, метками, списками и некоторыми другими часто применяемыми интерфейсными элементами. Как правило, команды, выполняемые приложением с помощью кнопок панели, соответствуют наиболее часто используемым командам меню и являются альтернативным способом их запуска, однако они могут и не пересекаться с командами меню.

Добавим в рассматриваемое нами приложение компонент ToolStript и разместим на нем четыре  кнопки, которые будут дублировать пункты главного меню Цвет красный, Цвет синий, Вернуть цвет,  Выход. Используя свойство Image кнопок, загрузим на кнопки подходящие изображения (рис. 11.10). 
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Так как эти кнопки дублируют работу пунктов меню, то для обработчиков событий Click кнопок инструментальной панели в окне Properties следует  указать имена уже написанных нами ранее обработчиков событий соответствующих пунктов меню: красный ToolStripMenuItem_Click, синий ToolStripMenuItem_Click, вернуть цвет ToolStripMenuItem_Click, выход ToolStripMenuItem_Click.
ПРИМЕР ПРОГРАММЫ С ДИАЛОГОВЫМИ ОКНАМИ

Разработаем программу, которая в процессе работы позволяет изменять размеры главного окна (его ширину и высоту) на значения, ввод которых выполняется в диалоговом окне. 

Задание по разработке такой программы можно сформулировать следующим образом:

1. Создать меню с командами Ввод данных, Изменение размеров, Выход. Команда Изменение размеров при запуске приложения недоступна.

При выборе команды Выход приложение завершает работу. При выборе команды Ввод данных открывается диалоговое окно, содержащее:

– два поля ввода типа TextBox с метками По горизонтали, По вертикали;

– группу из двух переключателей Уменьшение, Увеличение типа RadioButton;

– две кнопки типа Button.

2. Обеспечить возможность ввода значений в поля Размер по горизонтали и Размер по вертикали. Значения интерпретируются как количество пикселей, на которое нужно изменить размеры главного окна: увеличить или уменьшить в зависимости от положения переключателей.

После ввода значений команда Изменение размеров становится доступной. При выборе этой команды размеры главного окна увеличиваются или уменьшаются на введенное  в диалоговом окне количество пикселей. 

Вид главного окна и диалогового окна работающего приложения показан на рис. 4.1, а код программы приведен в листингах 4.1 и 4.2.
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Рис. 4.1. Демонстрация работы приложения:

а – главное окно; б – диалоговое окно

Листинг 4.1. Код файла Form1.cs главной формы приложения

namespace Диалоговые_окна
{

    public partial class Form1 : Form

    {

// hor – величина изменения размера по горизонтали

// wer – величина изменения размера по вертикали

        int hor, wer;  

// m –  признак уменьшения размера

// b – признак увеличения размера

        bool m, b;

        public Form1( )

        {

            InitializeComponent( );

        }

// Щелчок по пункту меню Изменение размеров
private void изменениеРазмеровToolStripMenuItem_Click(object sender, 

EventArgs e)

        {

            if (b == true)

            {

                Height += wer;

                Width += hor;

            }

            if (m == true)

            {

                Height -= wer;

                Width -= hor;

            }

            this.изменениеРазмеровToolStripMenuItem.Enabled = false;

        }

// Щелчок по пункту меню Выход
private void выходToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            Close( );

        }

// Щелчок по пункту меню Ввод данных
private void вводДанныхToolStripMenuItem_Click(object sender, 

           EventArgs e)

        {

            Form2 f = new Form2( ); // Создать обьект второй формы
// Если вторая форма видима и пользователь нажал закончил ввод данных

// в ней

            if (f.ShowDialog( ) == DialogResult.OK)

           {

// то получить из второй формы величину изменения по горизонтали

           hor = f.H;          

// получить из второй формы величину изменения по вертикали

   wer = f.W;      

// получить из второй формы направление изменения «уменьшение»

   m = f.R1; 

// получить из второй формы направление изменения «увеличение»

           b = f.R2

// Сделать доступным пункт меню для изменения размеров окна

             this.изменениеРазмеровToolStripMenuItem.Enabled = true;

            }

        }

    }

}

Листинг 4.2. Код файла Form2.cs  диалогового окна

namespace Диалоговые_окна
{

    public partial class Form2 : Form

    {

        int h, w;

        public Form2( )

        {

            InitializeComponent( );

        }

// Метод-свойство для получения размера изменения по горизонтали

        public int H 

        {

            get

            {

                return h;

            }

        }

// Метод-свойство для получения размера изменения по вертикали

        public int W

        {

            get

            {            

     return w;   

          }

        }

// Метод-свойство для получения значения состояния первой радиокнопки

        public bool R1

        {

            get

            {

                return radioButton1.Checked;

            }

        }

// Метод-свойство для получения значения состояния второй радиокнопки

        public bool R2

        {

            get

            {

                return radioButton2.Checked;

            }

        }

// Щелчок по кнопке Ввод
        private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            try

            {

                h = Convert.ToInt32(textBox1.Text);

            }

            catch (FormatException)

            {

                MessageBox.Show("Ошибка ввода размера по горизонтали!");

                return;

            }

            try

            {

              w = Convert.ToInt32(textBox2.Text);

            }

            catch (FormatException )

            {

                MessageBox.Show("Ошибка ввода размера по вертикали!");

                return;

            }

            if (radioButton1.Checked == false && radioButton2.Checked == 

               false)

            {

                MessageBox.Show("Вы не задали направление изменения!");

                return;

            }   

      }

Варианты практических заданий
Общая часть заданий в вариантах 1-3 :

Для пунктов главного меню программа должна только имитировать действия, для чего следует вызвать окно сообщений MessageBox.

При выборе пункта меню Справка О программе необходимо вывести стандартное диалоговое окно AboutBox, в которое следует ввести свои данные.
Все подпункты меню следует продублировать с помощью контекстного меню и панели инструментов.
Перед выполнением заданий по вариантам 4-19 изучите пример программы с диалоговыми окнами (стр 6-9) этого файла.
1. Создать главное меню, включающее следующие пункты: "Объект", "Справочник", "Справка". 

Для пункта "Объект" создать следующие подпункты: "Сотрудник", "Клиент", "Договор", "Поручение", "Сделка", "Выход". 

Для пункта "Справочник" создать следующие подпункты: "Должность", "Страна", "Регион", "Город", "ИМНС". 

Для пункта "Справка" создать подпункт - "О программе" 

Протестировать работу приложения. 
2. Создать главное меню, включающее следующие пункты: "Файл", "Анализ", "Справка". 

Для пункта "Файл" создать следующие подпункты: "Загрузить текст", "Сохранить текст", "Сохранить текст как",  "Выход". 

Для пункта "Анализ" создать следующие подпункты: "Количество слов", "Повторяемость буквы". 

Для пункта "Справка" создать подпункт - "О программе" 

Протестировать работу приложения
3. Создать главное меню, включающее следующие пункты: "Файл", "Вид", "Справка". 

Для пункта "Файл" создать следующие подпункты: "Открыть", "Сохранить", "Сохранить как", "Печать",  "Выход". 

Для пункта "Вид" создать следующие подпункты: "Обычный", "Разметка страницы", "Панели инструментов". 

Для пункта "Справка" создать подпункт - "О программе" 

Протестировать работу приложения

4. Создать меню с командами Ввод, Вычисления и Выход. 

Команда Вычисления после запуска программы недоступна.

При выборе команды Ввод должно открываться диалоговое окно, содержащее:

– три поля типа TextBox для ввода длин трех сторон треугольника;

– группу из двух флажков Периметр и Площадь типа CheckBox;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность:

– ввода длин трех сторон треугольника;

– выбора режима с помощью флажков: подсчет периметра и/или площади треугольника.

После ввода значений команда Вычисления становится доступной. 

При выборе команды Вычисления должно открываться диалоговое окно с результатами. 

При выборе команды Выход работа приложения должна завершиться.

5. Создать меню с командами Ввод, Вычисления и Выход. 

Команда Вычисления после запуска программы недоступна.

При выборе команды Ввод должно открываться диалоговое окно, содержащее:

– три поля ввода типа TextBox с метками Радиус, Высота, Плотность;

– группу из двух флажков Объем и Масса типа CheckBox;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность:

– ввода радиуса, высоты и плотности конуса;

– выбора режима с помощью флажков: подсчет объема и/или массы конуса. 

При выборе команды Вычисления должно открываться окно сообщений с результатами.

При выборе команды Выход приложение должно завершить 
работу. 

6. Создать меню с командами Input, Calc, About.

При выборе команды Input должно открываться диалоговое окно, содержащее:

– три поля ввода типа TextBox с метками Number 1, Number 2, Number 3;

– группу из двух флажков Summ и Multiply типа CheckBox;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода трех чисел и выбора режима вычислений с помощью флажков: подсчет суммы трех чисел (Summ) и/или произведения двух первых чисел (Multiply). 

При выборе команды Calc должно открываться диалоговое окно с результатами.

При выборе команды About должно открываться окно с информацией о разработчике.
7. Создать меню с командами Input, Calc, Quit.

Команда Calc после загрузки приложения недоступна. 

При выборе команды Input должно открываться диалоговое окно, содержащее: 

– два поля ввода типа TextBox с метками Number 1 и Number 2;

– группу из двух флажков Min и Max типа CheckBox;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность:

– ввода двух чисел;

– выбора режима вычислений с помощью флажков вычисления минимального или максимального значения двух чисел.

При выборе команды Calc должно открываться окно сообщений с результатами.

При выборе команды Quit работа приложения должна завершиться.

8. Создать меню с командами Begin, Help, About.
При выборе команды Begin должно открываться диалоговое окно, содержащее:

– поле ввода типа TextBox с меткой input;

– метку типа Label для вывода результата;

– группу из трех переключателей 2, 8, 16 типа RadioButton;

– две кнопки Do и ОК типа Button.

Необходимо обеспечить возможность:

– ввода числа в десятичной системе в поле input;

– выбора режима преобразования с помощью переключателей: перевод в двоичную, восьмеричную или шестнадцатеричную систему счисления. При щелчке на кнопке Do должен появляться результат перевода.

При выборе команды About должно открываться окно с информацией о разработчике. 

9. Создать меню с командами Input color, Change, Exit, Help.

При выборе команды Input color должно открыться диалоговое окно, содержащее:

– три поля ввода типа TextBox с метками Red, Green, Blue;

– группу из двух флажков Left и Right типа CheckBox;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода RGB-составляющих цвета. 

При выборе команды Change цвет главного окна (левой, правой или обеих половин окна в зависимости от установки флажков) должен изменяться на заданный.

При выборе команды Exit приложение должно завершить работу. 

9. Создать меню с командами Ввод цвета, Изменение цвета, Очистка. 

Команда Изменение цвета после запуска программы недоступна.

При выборе команды Ввод цвета должно открываться диалоговое окно, содержащее:

–
группу из двух флажков Up и Down типа CheckBox;

–
группу из трех переключателей Red, Green, Blue типа RadioButton;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность:

–
выбора цвета с помощью переключателей;

–
ввода режима, определяющего, какая область закрашивается: все окно, его верхняя или нижняя половина.

После закрытия окна ввода данных команда Изменение цвета становится доступной.

При выборе команды Изменение цвета цвет главного окна (верхней, нижней или обеих половин в зависимости от введенного режима) должен изменяться на заданный. 

При выборе команды Очистка должен восстанавливаться первоначальный цвет окна.

10. Создать меню с командами Translate, Help, About, Exit.

При выборе команды Translate должно открываться диалоговое окно, содержащее:

– поле ввода типа TextBox с меткой Binary number;

– поле ввода типа TextBox для вывода результата (read-only);

– группу из трех переключателей 8, 10, 16 типа RadioButton;

– кнопку Do типа Button.

Необходимо обеспечить возможность:

–
ввода числа в двоичной системе в поле Binary number;

–
выбора режима преобразования с помощью переключателей: перевод в восьмеричную, десятичную или шестнадцатеричную систему счисления. При щелчке на кнопке Do должен появляться результат перевода.

При выборе команды Exit приложение должно завершить работу. 

11. Создать меню с командами Reverse, About, Exit.

При выборе команды Reverse должно открываться диалоговое окно, содержащее:

–
поле ввода типа TextBox с меткой Input;

–
группу из двух переключателей Upper case и Reverse типа CheckBox;

– кнопку OK типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода фразы и выбора режима: перевод в верхний регистр и/или изменение порядка следования символов на обратный в зависимости от состояния переключателей. Результат преобразования должен выводиться в исходное поле ввода.

При выборе команды About должно открываться окно с информацией о разработчике.

12. Создать меню с командами Input, Show, Exit.

При выборе команды Input должно открываться диалоговое 
окно, показанное на рис. 4.2.
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Рис. 4.2. Диалоговое окно ввода данных

В диалоговом окне должна обеспечиваться возможность ввода координат двух точек и выбора режима с помощью  флажков length и koef: подсчет длины отрезка, соединяющего эти точки, и/или углового коэффициента.

При выборе команды Show должно открываться окно сообщений с результатами подсчета.

При выборе команды Exit приложение должно завершить работу. 

13. Создать меню с командами Input, About, Exit.

При выборе команды Input должно открываться диалоговое окно, показанное на рис. 4.3.

В диалоговом окне должна обеспечиваться возможность ввода суммы в рублях и перевода ее в евро и доллары по обычному или льготному курсу. Поля Euro и $ доступны только для чтения.
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Рис. 4.3. Окно ввода и вывода данных

При выборе команды About должно открываться окно с информацией о разработчике.
При выборе команды Exit приложение должно завершить работу.

14. Создать меню с командами Begin, Work, About.

При выборе команды Begin должно открываться диалоговое окно, содержащее:

–
два поля ввода типа TextBox;

–
группу из двух переключателей First letter и All letters) типа RadioButton;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода предложения и выбора режима его преобразования: либо начинать с прописной буквы каждое слово (First letter), либо перевести все буквы в верхний 
регистр (All letters).

При выборе команды Work должно открываться диалоговое 
окно с результатом преобразования.

При выборе команды About должно открываться окно с информацией о разработчике.

15. Написать программу для расчета ежемесячного платежа по кредиту, если вводится ставка годовых процентов, сумма кредита и срок кредита в месяцах.

Необходимо создать:

– меню с командами Ввод, Результат, Выход, О программе. При выборе команды Ввод должно открываться диалоговое окно, содержащее три поля ввода типа TextBox с метками Ставка % годовых, Сумма кредита, Срок кредита в месяцах. Команда Результат недоступна. При выборе команды Выход работа приложения должна завершиться;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода ставки процента годовых, суммы кредита и срока кредита в месяцах. После ввода данных команд Результат становится доступной.

При выборе команды Результат должно открываться окно сообщений с результатами.
16. Написать программу определения стоимости разговора по телефону с учетом того, что стоимость вызова n руб./мин с 00:00 до 11:00 и m руб./мин с 11:00 до 24:00. Параметрами являются стоимость минуты разговора, длительность разговора (целое количество минут), время разговора.

Необходимо создать:

– меню с командами Ввод, Результат, Выход, О программе. При выборе команды Ввод должно открываться диалоговое окно, содержащее три поля ввода типа TextBox с метками Cтоимость минуты разговора, Длительность разговора (целое количество минут) 
и Время разговора. Команда Результат недоступна. При выборе команды Выход работа приложения должна завершиться;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода стоимости минуты разговора, длительности разговора (целое количество минут), времени разговора.

При выборе команды Результат должно открываться окно 
сообщений с результатами.
17. Написать программу для расчета ежемесячного платежа за электроэнергию, если вводится количество киловатт и стоимость 
киловатта.

Необходимо создать:

– меню с командами Ввод, Результат, Выход, О программе. При выборе команды Ввод должно открываться диалоговое окно, содержащее два поля ввода типа TextBox с метками Количество киловатт 
и Стоимость киловатта. Команда Результат после запуска программы недоступна. При выборе команды Выход работа приложения должна завершиться;
– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода стоимости киловатта и количества киловатт.

При выборе команды Результат должно открываться окно 
сообщений с результатами.
18. Написать программу вычисления стоимости покупки с учетом скидки. Скидка в 3 % предоставляется в том случае, если сумма покупки больше 500 руб., скидка в 5 % – если сумма покупки больше 1 000 руб.

Необходимо создать:

– меню с командами Ввод, Результат, Выход, О программе. При выборе команды Ввод должно открываться диалоговое окно, 
содержащее поле ввода типа TextBox с меткой Стоимость покупки. Команда Результат после запуска программы недоступна. При выборе команды Выход работа приложения должна завершиться; 

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода стоимости покупки.

При выборе команды Результат должно открываться окно сообщений с результатами.
19. Написать программу для расчета заработной платы за отработанные часы, если вводится количество отработанных часов 
и стоимость одного часа работы.

Необходимо создать:

– меню с командами Ввод, Результат, Выход, О программе. При выборе команды Ввод должно открываться диалоговое окно, содержащее два поля ввода типа TextBox с метками Количество отработанных часов и Стоимость одного часа работы. Команда 
Результат после загрузки программы недоступна. При выборе команды Выход работа приложения должна завершиться;

– кнопку типа Button.

Необходимо обеспечить возможность ввода стоимости одного часа работы, количества часов.

При выборе команды Результат должно открываться окно сообщений с результатами.

Рис. 11.10. Приложение с меню 


и панелью инструментов














Рис. 11.9. Приложение с контекстным меню, прикрепленным к форме
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