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Twarzenie oplikocji dio Windows

X

Stworz aplikacje dia platformy .NET 2.0

* Poznaj Srodowisko programistyczne
» Wykorzystaj mozliwo$ci programowania obiektowego
e Potacz aplikacje z baza danych i siecig

Srodowisko programistyczne Visual C++ 2005 Express Edition to uproszczona

i okrojona wersja Visual C++ 2005. Mimo tego jest bardzo przydatnym i wydajnym
narzedziem dla programisty chcacego tworzy¢ aplikacje dla platformy .NET. Umozliwia
korzystanie z bibliotek .NET Framework utatwiajacych zmudny proces tworzenia
aplikacji. Jest Swietnym narzedziem nie tylko dla poczatkujacego twércy aplikacji,

ale takze dla tych programistéw, ktdrzy nie potrzebuja zaawansowanych Srodowisk

w wersjach Enterprise. Dodatkowym atutem $rodowiska Visual C++ 2005 Express
Edition jest mozliwo$é pobrania go i uzywania za darmo do listopada 2007 roku.

Ksiazka ,Visual C++ 2005 Express Edition. Tworzenie aplikacji dla Windows” to
podrecznik, dzieki ktoremu poznasz mozliwosci tego Srodowiska programistycznego
tworzac wtasne aplikacje. Dowiesz sie, jak zaprojektowaé interfejs uzytkownika
korzystajac z komponentéw zawartych w .NET Framework. Nauczysz sie taczy¢
aplikacje z bazami danych oraz z siecia Internet. Przeczytasz takze o obstudze plikdw
graficznych i dzwiekowych oraz drukowaniu. Znajdziesz tu réwniez dodatek, w ktérym
opisano podstawy programowania w jezyku G++.

 QOkreslanie parametrow nowego projektu w Visual C++ 2005 Express Edition
e Kompilacja i uruchamianie aplikacji

* Podstawy programowania obiektowego

* Tworzenie graficznych interfejsow uzytkownika

* Pofaczenia z bazami danych i internetem

* Programowanie wielowatkowe

* Drukowanie grafiki i dokumentéw

Rozwin swoje umiejetnosci programowania
oraz tworzenia profesjonalnych aplikacji dla platformy .NET 2.0

o
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Rozdziat 2.

Aplikacja z graficznym
interfejsem uzytkownika
(Windows Forms
Application) — zaczynamy

W rozdziale 1. zapoznate$ si¢ ze srodowiskiem Visual C++ 2005 Express Edition
— utworzylis$my projekt aplikacji okienkowej (Windows Forms Application), ale go
nie rozwijaliSmy. W tym rozdziale zajmiemy si¢ podstawami tworzenia graficznego
interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem komponentéw dostarczanych przez platforme
NET w przestrzeni nazw Windows . Forms. Komponenty te pozwalaja na utworzenie apli-
kacji o dowolnym zastosowaniu, w pelni funkcjonalnej i — co wazniejsze — o przyja-
znym i znajomym dla wspoétczesnego uzytkownika komputeréw wygladzie.

Wbrew temu, co by si¢ moglto wydawac, tworzenie graficznego interfejsu uzyt-
kownika jest sztuka i rzadzi sig $ci$le okreslonymi zasadami. Istnieje wiele opra-
cowan prezentujacych teoretyczne i praktyczne aspekty tworzenia interfejsow uzyt-
kownika, poparte badaniami psychologéw i socjologow, analizujacych zachowania,
reakcje 1 przyzwyczajenia uzytkownikow. Wtasnie przyzwyczajenia uzytkowni-
kow maja spore znaczenie podczas projektowania wygladu aplikacji — nieraz
spotkaliSmy si¢ z pozytywna reakcja (nasza lub naszych znajomych) na wyglad
i obstuge programu, kiedy uzytkownik odkryl, ze dany program obstuguje si¢ po-
dobnie jak inny, np. popularny edytor tekstow. Istota wspotczesnych programow
jest tatwos$¢ 1 intuicyjno$é obstugi. Tworzac program, nie chcemy, aby uzytkow-
nik musiat uczy¢ si¢ jego obstugi od zera. Bardzo dobrym i pozadanym nawykiem
jest podpatrywanie rozwiazan stosowanych przez ,wielkich” — chodzi przede
wszystkim o uktad menu i paskow narzgdziowych, stosowanie odpowiednich ele-
mentow do informowania uzytkownika o stanie aplikacji itp.
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W tym rozdziale nie bedziemy zajmowac si¢ teoria tworzenia programéw z graficz-
nym interfejsem uzytkownika, natomiast sprobujemy napisa¢ program, za pomocg
ktorego nauczysz sig stosowaé podstawowe elementy kontrolne (przyciski, pola tek-
stowe, etykiety itp.) i programowac zdarzenia generowane przez elementy kontrolne.

Projekt i okno giowne

Zaczniemy od otwarcia projektu, ktory wykorzystaliSmy w rozdziale 1. Najpierw
zajmiemy si¢ oknem glownym. Kod okna gléwnego zostal wygenerowany przez
kreatora aplikacji jako klasa o niefortunnej nazwie Forml i umieszczony w pliku
Forml.h. My zwykle chcemy, zeby nazwy wszelkich klas, zmiennych, statych i me-
tod byly znaczace, dlatego tez przemianujemy nazwe klasy naszego okna na Okno-
Glowne. W tym celu:

4 przejdz do widoku kodu okna gléwnego i1 odszukaj w nim nagtéwek deklaracji
klasy Forml (pubTic ref class Forml : public System::Windows::Forms::Form);
kliknij w ten naglowek (umiescisz w nim kursor);

4 w oknie Properties, stuzacym do zmiany wlasciwosci poszczegdlnych
elementow projektu (po pierwszym uzyciu bedzie juz zawsze widoczne
1 jego zawartos$¢ bedzie si¢ zmieniata w zaleznosci od tego, ktory w danym
momencie element czy plik bgdzie wskazany), znajdz wtasciwo$¢ o nazwie
Name umieszczong w nawiasach (wtasciwosci domyslnie podzielone sa
na kategorie tematyczne, wigc czasem latwiej dana wlasciwos$¢ znalezé,
domyslajac sig, do jakiej kategorii nalezy) i zmien jej warto$¢ na OknoGlowne
— po zatwierdzeniu zmiany (np. przez nacisnigcie klawisza Enter) nazwa
klasy zostanie zmieniona;

4 w nastgpnym kroku musisz zmieni¢ nazwe pliku — przejdz zatem do okienka
Solution Explorer i kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku Forml.h;
z menu kontekstowego wybierz opcj¢ Rename i wprowadz nowa nazwe pliku,
w naszym przypadku OknoGlowne.h;

W jezyku C++/CLI nazwa pliku nie musi odpowiadaé nazwie klasy publicznej
umieszczonej w tym pliku (pojecie klasy wyjasniamy w rozdziale 3.), ale trzymanie
sie tej zasady moze znacznie poprawi¢ przejrzystos¢ projektu.

4 pozostaje wskaza¢ plikowi zawierajacemu punkt startowy programu (W naszym
przypadku jest to plik o nazwie Projekt.cpp znajdujacy si¢ w folderze Source
Files), w ktorym pliku znajduje si¢ definicja okna gldwnego programu i jaka
jest nazwa klasy okna gléwnego; w tym celu otworz plik Projekt.cpp, klikajac
na niego dwukrotnie, i zamien wystapienie napisu Forml na OknoG1owne
— mozna to zrobi¢ automatycznie, uzywajac mechanizmu ,,znajdz i zamien”
dostgpnego poprzez menu Edit (rysunek 2.1).
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Rysunek 2.1,
Zmiana nazwy pliku 5 Quick Find ~ | [A7 quick Replace |-

nagtowkowego Find what:

i klasy w pliku = &
#rédlowym projektu ety

OknoGlowne

Look in:

Current Document hd

Find options

Find Mext ] [ Replace ]

Replace All

Po dokonaniu tych zmian warto projekt przebudowaé — nie powinno by¢ zadnych
problemow.

WprowadziliSmy porzadek do naszego projektu, mozemy zatem zajac si¢ wiasciwo-
$ciami okna glownego. Jezeli kiedykolwiek odwotywalismy si¢ do okna Properties,
to jest ono widoczne po prawej stronie w oknie srodowiska. Kliknijmy w projekt okna
glownego naszej aplikacji — w oknie Properties wyswietlone zostana wlasciwosci
okna gtéwnego. Wiasciwosci te stuza przede wszystkim do konfiguracji wygladu
i zachowania naszego okna. Ustalmy, ze nasze okno bgdzie miato rozmiar poczatko-
wy 400 na 300 pikseli i bedzie umieszczane kazdorazowo po uruchomieniu w cen-
trum ekranu. W tym celu musimy w oknie Properties zmieni¢ wartosci wlasciwosci
Size oraz StartPosition. We wlasciwosci Size zmieniamy domys$lne rozmiary okna
na zatozone przez nas, natomiast w przypadku wtasciwosci StartPosition wybieramy
z listy rozwijalnej warto§¢ CenterScreen. Teraz, po przebudowaniu i uruchomieniu,
okno naszego programu zawsze bgdzie si¢ pojawiato na srodku ekranu.

Na pewno zauwazyles, Ze na belce programu nadal znajduje si¢ napis Forml. Za napis,
ktory jest wyswietlany na belce okna, odpowiada wlasciwos¢ Text — zmienmy jej
warto$¢ (poprzez okno Properties), np. na M0j pierwszy program.

Warto doktadniej przyjrzec si¢ wtasciwosciom dostgpnym poprzez okno Properties
i poeksperymentowaé z ré6znymi ustawieniami — efekty moga by¢ zadziwiajace
(o czym mozna si¢ przekonac, czytajac dalej te ksiazke).

Elementy kontrolne

Elementy kontrolne to wszystkie sktadniki interfejsu uzytkownika, ktore moga miec¢
za posrednictwem uzytkownika wptyw na dziatanie programu. Podstawowe elementy
kontrolne, z ktorych bedziemy korzysta¢ podczas tworzenia interfejsu uzytkownika
w przyktadowym programie, to:

4 przyciski (Button);
4 pola tekstowe (TextBox);
4 pola wyboru (CheckBox);

4 listy rozwijane (ComboBox);
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¢ ctykiety (Label);

4 menu glowne programu (MenuStrip);
4 pasek narzedziowy (Too1Strip);

¢ pasek stanu (StatusStrip).

Platforma .NET poprzez przestrzen nazw Windows . Forms udostgpnia oczywiscie o wiele
wigcej elementéw kontrolnych — bedziemy je wprowadza¢ w miarg potrzeby w ko-
lejnych rozdziatach. W tym rozdziale bedziemy po kolei thumaczy¢, co trzeba zrobié,
aby umiesci¢ dany element kontrolny w obszarze okna, i jak zmieni¢ jego wtasciwo-
$ci. W nastgpnych rozdziatach wprowadzimy dla utatwienia tabelke, ktora bedzie za-
wierata typ elementu kontrolnego, jego nazwe oraz zmienione wlasciwosci — wply-
nie to niewatpliwie na przejrzystos¢ rozdziatow.

Zacznijmy wigc od wyposazenia naszego programu w menu gtéwne. Po prawej stro-
nie okna glownego §rodowiska schowane jest okienko Toolbox (rysunek 2.2) zawie-
rajace elementy kontrolne, za pomoca ktoérych bedziemy budowaé nasza aplikacje.
Dla ulatwienia pracy mozna to okienko ,,przypia¢” — po prawej stronie pojawi si¢
dwuczegsciowe okienko sktadajace si¢ z okna Toolbox u gory i1 okna Properties u dotu.

Rysunek 2.2.
Ofkno Toolbox # all Windows Forms ~
=/ Common Controls
k Pointer
Button
CheckBox

B CheckedListBox
=% ComboBox

T DateTmePicker
A Label

A LinkLabel

=%l ListBox

337 Listview

#-| MaskedTextBox
"5 MonthCalendar
=] Notifylcon

172 MumericpDown
Lﬂ PictureBox

I ProgressBar

() RadioButton
85 RichTextBox

abll TextBox

Rj ToolTip

i Treeview

:j WebBrowser

-/ Containers

k Pointer

£ FlowLayoutPanel
i GroupBox

{71 panel v

?‘3 Database Explorer |4+ Toolbox

Elementy kontrolne w oknie Toolbox podzielone zostaly na kategorie, aby utatwic¢
wyszukiwanie konkretnego elementu. Znajdzmy element o nazwie MenuStrip, wskazmy
go lewym przyciskiem myszy, a nastgpnie przeciagnijmy na projekt okna gtéwnego
naszej aplikacji — okno to zostanie wyposazone w menu glowne, ktorego pozycje
musimy teraz wprowadzi¢, wykorzystujac bardzo prosty edytor. Najpierw jednak po-



Rozdziat 2. ¢ Aplikacja z graficznym interfejsem uzytkownika — zaczynamy 27

winni$my zmieni¢ nazwe obiektu naszego menu — w tym celu klikamy w menu
i udajemy si¢ do okna Properties, gdzie zmieniamy wlasciwos¢ Name na menuGlowne.

Rysunek 2.3 przedstawia sposob edycji pozycji menu gtdéwnego.

Rysunek 2.3.
Edycja menu
glownego

)

Otworz

Warto pamigta¢, ze wpisanie symbolu & przed litera w nazwie pozycji menu (oraz
w przypadku innych elementéw kontrolnych) spowoduje podkreslenie tej litery
i wprowadzenie klawisza skrotu dla danej opcji (na przyktad, aby rozwingé menu
Plik, wystarczy nacisna¢ kombinacje klawiszy Alt+P).

Nasze menu bedzie si¢ sktada¢ z pozycji Plik i Pomoc. Menu Plik bedzie zawierato
pozycje Otworz, Zapisz i Zakoncz, natomiast menu Pomoc bedzie zawieralo pozycje
O programie... Oprocz nazw poszczegodlnych pozycji, na etapie edycji menu mozna
zadecydowac (przez wybranie opcji z listy rozwijalnej), jakiego typu bedzie dana po-
zycja menu (np. separator, lista rozwijalna itp.) lub czy dana pozycja bedzie podmenu.

Teraz wyposazymy nasz program w pasek narzedziowy, ktory bedzie zawieral dwa
przyciski dublujace dziatanie pierwszych dwéch pozycji menu. Odnajdzmy w oknie
Toolbox komponent o nazwie Too1Strip i umie§¢émy go w oknie gldownym programu.
Nastgpnie, w podobny sposob jak podczas dodawania nowych pozycji menu, dodaj-
my do paska narz¢dziowego dwa podstawowe elementy (klikajac ikonkg dodawania
elementu). Podstawowym elementem paska narzgdziowego jest przycisk, ale mozna
doda¢ tez inne elementy, np. etykiete, list¢ rozwijalna, pasek postgpu itp. Musimy
réwniez pamigta¢ o zmianie nazwy obiektu paska narzedziowego (wlasciwosci Name
przypisa¢ wartos¢, np. pasekNarzedziowy). Warto przygotowac sobie kilka ikonek,
ktore bedzie mozna umiesci¢ na przyciskach paska narzedziowego — ikonki te
wprowadzamy za pomoca wlasciwosci Image w oknie Properties dla danego przyci-
sku (wybieramy plik graficzny, najlepiej z obrazkiem o rozmiarach 16 na 16 pikseli).
Dodatkowo wtasciwos¢ ToolTipText przycisku zawiera tekst wyswietlany w ,,dymku”
po umieszczeniu kursora myszy nad elementem kontrolnym — warto zmieni¢ ten
tekst na rzeczywista podpowiedz. Rysunek 2.4 przedstawia projekt okna gtownego
z paskiem narzedziowym i dwoma dodanymi przyciskami.

Bardzo przydatnym elementem kazdego programu z graficznym interfejsem uzytkow-
nika jest pasek stanu, umieszczany u dotu okna. Zawiera on najcze$ciej informacje,
ktorymi uzytkownik niekoniecznie cheiatby by¢ bombardowany (pod postacia roznych
okien dialogowych) — chodzi tu gtéwnie o postep pobierania pliku, wyswietlanie pod-
powiedzi lub statusu operacji itp.
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Rysunel,( 2.4, Méj pierwszy program
Okno gtowne plk  Pomoc

z paskiem HE =
narzedziowym

Otwarcie pliku

Pasek stanu dodajemy do okna w podobny sposob jak w przypadku poprzednich
komponentow — przez przeciagnigcie i upuszczenie na projekcie okna komponentu
StatusStrip. Po umieszczeniu paska stanu w oknie aplikacji powinni$my zmienic je-
go nazwe (whasciwos¢ Name — np. pasekStanu). Podstawowym elementem, ktory moze
by¢ umieszczony na pasku stanu, jest etykieta — dodaje si¢ ja w analogiczny sposob
jak przyciski w pasku narzedziowym, przez kliknigcie ikony dodawania etykiety.
Dodajmy zatem jedna etykiete i przypiszmy jej wlasciwosci Text napis Gotowy!.
Twoja uwage na pewno przykut wyglad paska stanu, znacznie rézniacy si¢ od wygla-
du pozostatych elementow (paska narzedziowego i menu). Aby dostosowac¢ wyglad
paska stanu do pozostalych komponentow, kliknijmy piktogram przedstawiajacy
strzatkg, umieszczony w prawym gornym narozniku paska stanu, i w okienku zadan
ustawmy RenderMode na Professional (rysunek 2.5).

Rysunek 2.5. I G s
Zmiana wygladu = ) statusstrip Tasks it
paska stanu S Embed in ToolStripContainer ]
RenderMode s}

= menuGlowne 3w pasekMarzedziowy n\_pasekst:anu Dock Bottom - ﬁ

Edit Items... a

Pasek stanu mamy przygotowany. Mozemy zatem wyposazy¢ okno naszego progra-
mu w pozostate elementy kontrolne. Dodajmy do naszego okna trzy etykiety (Label)
i ustawmy ich wlasciwos$ci Text jako Imie:, Nazwisko: i1 Jezyk programowania:. Na-
stepnie dodajmy do okna gléwnego dwa pola tekstowe (TextBox) i nazwijmy je (Name)
txtImie i txtNazwisko. Teraz dodajmy jedno pole wyboru (CheckBox) i nazwijmy je
cbPoczatkujacy (wlasciwosci Text przypiszmy poczatkujacy programista). Na ko-
niec dodajmy jedna listg rozwijalng (ComboBox) i nazwijmy ja cmbJezyk oraz jeden przy-
cisk (Button) — nazwiemy go btnOK i wlasciwos¢ Text ustalimy na OK. Jak te wszystkie
operacje wykona¢ — juz wiemy. Rysunek 2.6 przedstawia poprawne rozmieszczenie
elementéw kontrolnych w oknie programu.

Lista rozwijalna zawiera¢ bedzie klika nazw jezykow programowania. Ponadto be-
dziemy chcieli, zeby uzytkownik mogl wpisa¢ inny jezyk programowania, niewymie-
niony na liScie. Najpierw wprowadzimy j¢zyki programowania do wyboru. Kliknijmy
w widoku projektu nasza list¢ rozwijalna prawym przyciskiem myszy i wybierzmy
pozycje Edit Items. Zostaniemy przeniesieni do okna dialogowego umozliwiajacego
wprowadzenie elementow listy rozwijalnej, tak jak pokazano na rysunku 2.7.
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Rysupek 26 Méj pierwszy program
Rozmieszczenie

elementow

kontrolnych

w oknie programu

Mazwisko: Jezyk programowania

Gotowy!

Rysunek 27 String Collection Editor
Wprowadzanie

, . Enter the strings in the collection {one per line):
elementow listy -
rozwijalnej CH+

C++CLL
Perl

PHP
Java

c#

Jak pewnie zauwazyles, wykorzystujac klawisz Tab, mozemy si¢ przemieszcza¢ w pew-
nej logicznej kolejnosci po elementach kontrolnych okna. Spréobujmy w takim razie
ustali¢ kolejno$¢ przechodzenia klawiszem Tab przez elementy kontrolne w naszym
programie. W tym celu w widoku projektu okna z menu View wybierzmy pozycje
Tab Order. Nasze okno zmieni wyglad tak jak na rysunku 2.8 — obok kazdego ele-
mentu kontrolnego pojawi si¢ numerek, oznaczajacy kolejnos¢ przechodzenia za po-
moca klawisza Tab.

Rysune!( 28 , . Mdj pierwszy program
Ustalanie kolejnosci D romoc
przechodzenia :J W —
miedzy elementami -
kontrolnymi B:
ke tani 3] I3 poczatiuizey programista
zwy .orzys aniem Ezw\sko: :}'k Programowania:
Mawisza Tab B | @©
H ok
I:wy!

Kolejnos¢ przejsé ustalamy, klikajac numerki od pierwszego elementu do ostatniego
zgodnie z przyjgtym zatozeniem. Edycj¢ przej$¢ wylaczamy, wybierajac ponownie
View/Tab Order.
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Przyktadowy program jest juz gotowy. Mozemy go przebudowaé i uruchomié; po-
winni$my otrzymac efekt jak na rysunku 2.9.

Rysunek 2.9. Méj pierwszy program EEX
Drziatajqcy program Pk Pomoc
s |

Imie:
I:| poczatkujgcy programista

Mazwisko: Jezyk programowania

Gotowy!

Brakuje tylko jednej rzeczy: obstugi zdarzen generowanych przez elementy kontrolne.

Zdarzenia

Elementy kontrolne generuja zdarzenia — obstuga tych zdarzen to podstawa dziatania
programow z graficznym interfejsem uzytkownika. Zacznijmy od oprogramowania
zdarzenia kliknigcia przycisku OK naszego okna gldwnego. Mozemy to zrobi¢ na
dwa sposoby. Mozna klikna¢ przycisk, przenies¢ si¢ do okna Properties, przetaczyé
si¢ na widok zdarzen (ang. Events) za pomoca przycisku z btyskawica, odnalez¢ zda-
rzenie Click i klikna¢ dwukrotnie puste pole po prawej stronie tego zdarzenia. Mozna
tez po prostu kliknaé dwukrotnie przycisk. Obie te akcje spowoduja przeniesienie nas
do okna edycji kodu, gdzie bedziemy mogli oprogramowac to zdarzenie. Wygene-
ruyjmy wigc w jeden z tych sposobow funkcje obstugi zdarzenia C1ick przycisku OK
i wprowadzmy do niej kod z listingu 2.1.

Listing 2.1. Funkcja obstugi zdarzenia klikniecia w przycisk OK

private: System::Void btnPokaz Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e)
{
String® komunikat = txtImie->Text + " " + txtNazwisko->Text + "\n";
if (cbPoczatkujacy->Checked) {
komunikat += "Poczatkujacy programista\n”;
} else {
komunikat += "Zaawansowany programista\n";
1
if (cmbJezyk->Text->Length != 0) {
komunikat += "Jezyk programowania: " + cmbJezyk->Text;
!
MessageBox: : Show(komunikat, "Dane programisty”, MessageBoxButtons::0OK,
MessageBoxIcon::Information);
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Tk

Rysunek 2.10. B BEE‘I
Efekt ObS{ugl Pk  Pomoc |
zdarzenia Click :J [ h
przycisku OK. e

Rafal [ poczathujacy programista

Nazwisko: Jezyk programowania:

W pierwszym wierszu funkcji zmiennej komunikat przypisujemy wartosci wiasciwo-
$ci pol tekstowych potaczone spacja i zakonczone znakiem nowego wiersza.

Srodowiska programistyczne Microsoft wyposazone sa w technologie IntelliSense,
dzieki ktérej w sposoéb szybki i efektywny mozemy uzyskac¢ podpowiedzZ dotyczaca
wyboru metody czy wtasciwosci dla danego obiektu w oknie edycji kodu. Podpo-
wiedZ mozna tez uruchomié recznie, za pomoca kombinacji klawiszy Ctrl+Spacja.

Dalej za pomoca instrukcji warunkowej if sprawdzamy, czy uzytkownik zaznaczyt
pole wyboru cbPoczatkujacy (wlasciwosé Checked przyjmuje wartosci True lub False
w zaleznosci od tego, czy pole zostato zaznaczone, czy nie). Jesli tak, do zmiennej
komunikat dotaczamy informacje¢ Poczatkujacy programista, w przeciwnym razie do
zmiennej komunikat dotaczamy informacj¢ Zaawansowany programista. Nastgpnie
sprawdzamy, czy z listy rozwijalnej wybrany zostat jezyk programowania (lub tez
uzytkownik wpisat nazwe jezyka). Jesli tak (dtugos¢ ciagu znakow we wilasciwosci
Text jest wigksza od zera), do zmiennej komunikat dotaczamy zawarto$¢ pola edycyj-
nego listy rozwijalnej. Na koniec wyswietlamy komunikat, uzywajac wygodnego
1 tatwego w zastosowaniu predefiniowanego okna informacyjnego MessageBox. Efekt
dziatania programu widoczny jest na rysunku 2.10.

Wileczek Java -

Dane programisty E|

= Rafat wileczek
\12 Zaawansowany programista

Jezyk programowania: Java

Gotowy!

Obstuge zdarzen pozostatych przyciskéw i pozycji menu pozostawiamy Czytelnikowi
jako ¢wiczenie wiasne.

Podsumujmy: w rozdziale tym nauczylismy si¢ tworzy¢ aplikacje z graficznym inter-
fejsem uzytkownika i pisa¢ funkcje obstugi zdarzen. Bedziemy teraz mogli — ekspe-
rymentujac z oknem Properties — tworzy¢ rézne aplikacje oraz rozwijac¢ przyktado-
we programy przedstawione w nastgpnych rozdziatach. Poniewaz pewne umiejetnosci
juz mamy, poczawszy od rozdziatu 5., lista komponentéw uzytych do utworzenia in-
terfejsu uzytkownika umieszczana bgdzie we wspomnianej juz tabeli.



