49

Kapitola 4. Prirazovaci prikaz

V predchozi kapitole jsme si fikali, ze Zivot do programu s grafickym uzivatelskym
rozhranim vnaseji udalosti a ze ke kazdé udalosti, na kterou ma program reagovat, je
tieba ptipojit obsluznou metodu. Do obsluznych metod se zapisuji piikazy, jenz ma
pocita¢ v reakci na vznik udalosti provést. V naSich prikladech obsluznych metod
jsme zatim zapisovali piikazy volani pfedem piipravenych podprogrami, konkrétné
Close a MessageBox.Show. V této kapitole se zamétime na jiny druh ptikazu,
konkrétné na pfifazovaci piikaz. Ten umoziuje data kopirovat z jednoho mista na
jiné at’ uz beze zmény, nebo néjak vhodné zkombinovana.

KOPIROVANI TEXTOVEHO POLE

Pouziti pfifazovaciho piikazu si opét

nejlépe ukazeme na piikladech. Zacne- o2 Kopirovani BE) %
me programkem, jehoz uzivatelské roz-
hrani je zobrazeno na Obr. 26. Budou Weta: Bilbo. kde je prsten?

vném dvé textova pole doprovdzena
popisky a jedno tladitko. Ve spodnim
textovém poli bude zakazana editace,
bude urceno ,jen ke cteni. Funkce
programu bude spocivat v tom, ze pfi
stisku tlacitka ,,Kopiruj“ se zkopiruje
text zadany uzivatelem v hornim poli
do pole spodniho.

Ve Visual Studiu vytvoite novy projekt nazvany ,,Kopirovani“ a v Navrhafi
pripravte uzivatelské rozhrani podle obrazku. Horni textové pole pojmenujte
poleVéta, spodni poleKopie atladitko tladitkoKopiruj.

Jelikoz se akce, tj. kopirovani, ma spustit v reakci na stisk tlacitka, je potieba
vlozit obsluznou metodu udalosti C1ick tla¢itka. Jelikoz C1ick je hlavni udalosti
tlacitka, staci na tlacitko poklepat pfimo v Navrhati. Na mist¢, kde bude blikat kur-
zor, vlozte tento ptikaz (opét jej opisujte peclivé véetné velkych a malych pismen):

Jeji kopie: | Bilba, kde j& praten?

Obr. 26 Uvodni programek
s pFifazovacim pfikazem

poleKopie.Text = poleVéta.Text;

Celou obsluznou metodu pak zachycuje Vypis 5. Program spustte a ovéite jeho
funk¢nost.

private void tlac¢itkoKopiruj Click(object sender, EventArgs e)

{
poleKopie.Text = poleVéta.Text;

}
Vypis 5 Obsluzna metoda udalosti Click tlacitka



50

PRIRAZOVACI PRIKAZ

Jak to funguje? Co ten piikaz znamend? Piikaz, ktery jste do programu vlozili, je tzv.
DPFifazovaci piikaz, ktery hodnotu na pravé strané od rovnitka prifadi na misto
udané na strané levé. Obecné bychom jej mohli vyjadrit takto (tento zapis si velmi
dobfe zapamatujte, budete jej od nynéjska pouzivat neustale):

kam = co;

Porovnanim obecného tvaru s piikazem zapsanym do programu (Tab. 12) mize-
te vidét, Ze zapsany prikaz pritazuje hodnotu vlastnosti Text objektu polevéta do
vlastnosti Text objektu poleKopie. Jelikoz vlastnost Text reprezentuje text
v textovém poli zobrazeny, bude po provedeni vyse uvedeného piikazu poleKopie
zobrazovat tentyz text jako poleVéta. Pokud uZivatel nasledné obsah polevéta
zméni, nebudou se jiz dale zobrazované texty shodovat. K jejich synchronizaci dojde
opé&t pii dalsim stisku tlac¢itka, ktery vyvola vstup do obsluzné metody a provedeni
ptitazovaciho ptikazu.

Obecne | V zapsaném prikazu | Jak to pocitac precte

Do vlastnosti Text

kam oleKopie.Text A
i ; objektu poleKopie ...
- - ... ptitad’ ...
...h tu vlast ti
co poleVé&ta.Text odnotu vlastnosti

Text objektu polevVéta.

Tab. 12 Porovnani obecného zapisu s pouZitym prikazem

Z uvedeného vykladu jste se ziejmée dovtipili, Ze se v zapsaném piikazu provadi
bliz§i urcéovani jménem objektu. Je pouzito schéma ,,jméno objektu, tecka, jméno
vlastnosti daného objektu®. Vlastnost Text maji vSechny objekty uzivatelského
rozhrani, proto je vzdy potieba fict, vlastnost Text kterého objektu mate na mysli.
Zapis poleVéta.Text tedy znamena vlastnost Text objektu poleVéta, po-
dobng zapis poleKopie. Text odkazuje na vlastnost Text objektu poleKopie.

Cinnost ptifazovaciho piikazu ve spojeni s objekty si miizete predstavit i podle
schématu z Obr. 27 a Obr. 28, které zachycuji situaci pred provedenim pfifazeni
a bezprostfedné po ném. Objekty poleKopie i poleVé&ta jsou na ném zobrazeny
jako urcité kontejnery obsahujici fadu prihradek. Kazda pfihradka je jedna vlastnost
objektu, hodnota vlastnosti je obsah ptihradky. Provedenim vyse uvedeného pfitaze-
ni se vezme obsah ptihradky Text objektu poleVé&ta a tak, jak je, se zkopiruje do
piihradky Text objektu poleKopie, kde nahradi jakykoli ptivodni obsah. Obsah
prihradky, ze které se kopirovalo, zlstane nedotlen. Stejné tak zlstane nedoten
obsah vSech ostatnich pfihradek obou objektt.



51

objekt poleKopie objekt poleVéta

vlastnost Text vlastnost Text

| Prasatko ___| |1 Medvidek Pu a [jacek |
vlastnost BackColor vlastnost BackColor

| ___modrabarva __| | __ Sedabarva_ _ _ _ |
vlastnost ForeColor vlastnost ForeColor
_____ bild barva __ _ _ | | ___ Cemabarva ___ |

Obr. 27 Objekty pred prifazenim

objekt poleKopie objekt polevVéta

vlastnost Text @ai® vlastnost Text

| Medvidek Pu a Ijacek | | _Medvidek Pa a [jacek |
vlastnost BackColor vlastnost BackColor

| ___modribarva | | __ Sedabarva___ _ |
vlastnost ForeColor vlastnost ForeColor
_____ bild barva | ¢ernd barva

Obr. 28 Objekty po realizaci pFifazeni

DALSi PRIRAZOVANI
V uvodnim piikladu kapitoly jsme pouzili pfitazovaci piikaz, ktery obsah vlastnosti
jednoho objektu kopiroval do vlastnosti jiného objektu. Nyni si ukazeme, ze do pfi-

hradky-vlastnosti lze ptifadit nejen hodnotu z jiného objektu, ale i hodnotu, ktera je
ve zdrojovém textu programu piimo uvedena.

o' Rizna piirazeni =]
Wata: |
| hoiidi | [ Zabloky |
[ vmaz | [ Odblok |

Obr. 29 Program s pfifazovanim piimo uvedenych hodnot
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Program, na jehoz ptikladu si pfifazovani pifimo uvedenych hodnot ukazeme,
bude mit podobu podle Obr. 29. Textové pole umozni uzivateli zadat slovo ¢i vétu
a navic jeste bude ovladano jednotlivymi tlacitky:

Tlacitko ,,Ahoj lidi“ vlozi do textového pole takto znéjici vétu.
Tlacitko ,,Vymaz‘ obsah textového pole smaze.
Tlacitko ,,Text Cervené™ obarvi text v poli na ¢erveno.

Tlacitko ,,Zablokuj* textové pole zablokuje tak, ze text v ném nebude mozno
editovat ani pfenaset do schranky.

Tlacitko ,,Odblokuj* vrati akci tlacitka ,,Zablokuj®.

Ve vyvojovém prostiedi Visual Studio vytvoite novy projekt a podle Obr. 29
ptipravte uzivatelské rozhrani. Abychom se v dal§im postupu spolu shodovali, pou-
Zijte tato pojmenovani jednotlivych objektli: oknoProgramu, popisekVéta,
poleVéta, tladitkoRAhojlLidi, tladitkoVymaz, tladitkoTextCer-
vené, tlac¢itkoZablokujatlac¢itkoOdblokuj.

Nyni se miizete pustit do programovani naplanovanych ¢innosti. Jelikoz u vSech
tlacitek pijde o obsluhu hlavni udalosti C1ick, nebude ani potieba pouzit Okno
vlastnosti. Proved'te nasledujici kroky:

V Navrhaii poklepejte na tlacitko ,,Ahoj lidi* a do vloZené obsluzné metody
tlac¢itkoAhojLidi Click vlozte ptikaz

polevVéta.Text = "Ahoj 1idi";

Do vlastnosti Text textového pole se tim pfiradi pfimo uvedeny fetézec.
Ten je z obou stran ohrani¢en uvozovkami a ve vyvojovém prostiedi zobra-
zen Cervené. S tim jsme se uz setkali pfi pfedavani parametrd do podpro-
gramu MessageBox. Show.

V Navrhaii poklepejte na tlacitko ,,Vymaz“ a do vlozené obsluzné metody
tlac¢itkoVymaZz Click vloZte piikaz
polevVéta.Text = "";

nebo piikaz

polevVéta.Text null;

Prvni varianta pracuje s tzv. prdzdnym Fetézcem zapsanym dvojici
uvozovek bezprostiedné za sebou bez jakékoli mezery mezi. Ve varianté
alternativni pfedstavuje klicové slovo null tzv. nedefinovanou hodnotu,
pouzivanou i jinde nez pouze pii praci s fetézci. Prazdny fetézec a nedefi-
novana hodnota neni obecné jedno a totéz, ve vétsiné pfipadd vSak namisto
prazdného fetézce hodnotu null zapsat mizete.
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eV Navrhati poklepejte na tlacitko ,,Text cervené a do vloZené obsluzné me-
tody tlacitkoTextCervené Click vlozte piikaz

polevVéta.ForeColor = Color.Red;

Pracujeme stale s objektem poleVé&ta, nyni vSak s jeho jinou vlastnos-
ti. Konkrétné s vlastnosti ForeColor udavajici barvu zobrazeného textu.
Konkrétni hodnota barvy se zapise slovem Color, za kterym nasleduje tec-
ka a anglicky nazev barvy.

V moment¢, kdy za slovem Color napisete tecku, vam vyvojové pro-
sttedi okamzité vSechny pouzitelné nazvy barev nabidne. Mozna jste si
tohoto naseptdavdni ze strany vyvojového prostiedi jiz vS§imli — at’ cokoli pi-
Sete, Visual Studio se vam snazi napovédeét mozné pokraovani, piipadné za
vas slovo dokon¢i po klepnuti na variantu ¢i stisku klavesy Tab. NaSeptavani
je vyborna véc, zvyknéte si je pouzivat! USetfite si tak spoustu preklepti.

eV Navrhati poklepejte na tlacitko ,,Zablokuj* a do vlozené obsluzné metody
tlac¢itkozablokuj Click vlozte piikaz

poleVéta.Enabled = false;

Tento ptikaz pracuje s vlastnosti Enabled textového pole. Je-li tato
vlastnost nastavend na true, pole normalné¢ pracuje, je-li nastavena na
false, pole déla ,,mrtvého brouka“.

Vsimnéte si, Ze hodnoty true a false se ve zdrojovém textu zapisu-
ji vZdy malymi pismeny! To je rozdil oproti Oknu vlastnosti, ktery tyto
hodnoty piSe s prvnim pismenem velkym. Tvurci Visual Studio se pro tuto
nekonzistenci rozhodli, nam ziistava toto rozhodnuti respektovat.

e No a kone¢n¢ poklepejte na tlacitko ,,Odblokuj* a do vlozené obsluzné me-
tody tla¢itkoOdbloku]j Click vlozte pfikaz

poleVéta.Enabled = true;

Vysvétleni je stejné jako u tlacitka ,,Zablokuj®.

Pro kontrolu, jak by mél nakonec vypadat cely zdrojovy text Forml.cs, se
podivejte na Vypis 6. Pro jistotu bych zdlraznil, ze zdrojovy text Forml.cs je jen
jednou casti pribe¢hu. Neni mozné tedy pfipravu programu ,,vyfesit tak, Ze tento
zdrojovy text od zacatku do konce opiSete! Bez vySe popisované prace s Navrhafem
se neobejdete. Navrhat vytvori vazby mezi udalostmi a jejich obsluhami a tyto vazby
zapiSe do jim obhospodafované¢ho koédu Forml . Designer.cs.

Program spust’te a ditkkladn¢ provéite vSechny jeho funkce. Pokud by se vam je-
ho kompletace nepodafila, najdete ho jako obvykle na webovych strankach ucebnice.
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using
using
using
using
using
using
using

System;

System.Collections.Generic;
System.ComponentModel;
System.Data;
System.Drawing;
System.Text;
System.Windows.Forms;

namespace RuUzna prirazeni

{

public partial class oknoProgramu

{

Form

public oknoProgramu ()

{

InitializeComponent () ;

}

private void

{

polevVéta.

}

private void

{

poleVéta.

}

private void

{

poleVéta.

}

private void

{

poleVéta.

}

private void

{

poleVéta.

}

tlac¢itkoAhojLidi Click (object sender,
EventArgs e)

Text = "Ahoj 1idi'";

tlac¢itkoVymaz Click (object sender,
EventArgs e)

Text = null;

tlaéitkoTextCervenéiclick(object sender,
EventArgs e)

ForeColor = Color.Red;

tlacitkoZablokuj Click (object sender,
EventArgs e)

Enabled = false;

tlac¢itkoOdblokuj Click (object sender,
EventArgs e)

Enabled = true;

Vypis 6 Zdrojovy text Forml . cs programu Riiznd piiiazeni
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ViCE PRIKAZU V METODE

Pohled na nase dosavadni programy Uddlosti tlacitka, Kopirovani a Riizna prirazeni
by nékoho mohl svadét k predstavé, ze v obsluznych metodach byva vzdy jediny
ptikaz, Ze se v nich vzdy provede jedina akce. Neni tomu tak, dovniti metody mizete
vlozit tolik ptikazl, kolik potfebujete. Hned se na néjaky program s vice piikazy
v metod€ podivame. Vrat'te se k Obr. 29 a uvazujte se mnou.

Coz takhle pozménit funkei tlacitek ,,Zablokuj* a ,,Odblokuj“? Mozna by bylo
sikovné, kdyby bylo ,,v provozu“ jen to, které ma v daném stavu programu svilj smy-
sl. Kdyz naptiklad textové pole normalné pracuje, nema vyznam mackat tlacitko
,»Odblokuj“. Tlacitko by pouze nabizelo zbyte¢nou moznost odblokovat nezabloko-
vané pole. Podobn¢ mizeme uvazovat i v zalezitosti tlacitka ,,Zabloku;j®.

Proved’me to tedy tak, Ze v obsluze tlac¢itka ,,Odblokuj:
e jednak odblokujeme textové pole,
e ale pritom soucasn¢ vyradime (zablokujeme) tladitko ,,Odbloku;j*

e anavic ozivime tla¢itko ,,Zablokuj®.

Obsluha tlacitka ,,Zablokuj* bude analogicka:
e zablokujeme textové pole,
e pfitom vyfadime tlac¢itko ,,Zablokuj*

e aozivime tlacitko ,,Odbloku;j“.

Obsluzné metody obou tladitek se tedy zméni do podoby, kterou ukazuje
Vypis 7. Zkuste podle n€j upravit program ve vasem pocitaci a spustit ho.

private void tlac¢itkoZablokuj Click (object sender, EventArgs e)
{
polevVéta.Enabled = false;
tlac¢itkoZablokuj.Enabled
tlac¢itkoOdblokuj.Enabled

false;
true;

}

private void tlac¢itkoOdblokuj Click (object sender, EventArgs e)
{
poleVéta.Enabled = true;
tlac¢itkoOdblokuj.Enabled = false;
tlac¢itkoZablokuj.Enabled true;

Vypis 7 Upravené obsluhy tlacitek ,,Zablokuj“ a ,,Odblokuj*

Pii testovani programu jste asi zaznamenali jeden jeho nedostatek, a tim je sku-
teCnost, ze pri startu jsou aktivni obé¢ tlacitka. Nuze, neni nic snazsiho, nez s pomoci
Okna vlastnosti nastavit vlastnost Enabled tlacitka ,,Odblokuj* na pocatecni hod-
notu False. Kompletni program najdete jako obvykle na webovych strankach
ucebnice.
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K otazce vice ptikazii v metod¢ je$té zminim, ze vétSinou se kazdy prikaz
z ditvodu piehlednosti zapisuje na samostatny fadek zdrojového kodu. Neni to vsak
absolutni nutnosti, jazyk C# to nevyzaduje. Sem tam mize byt vhodnéjsi na jeden
tadek zapsat prikazi vice, anebo naopak néjaky delsi piikaz rozdélit na nékolik rad-
kt'2. Rozhodujicim kritériem je vzdy pfehlednost programu a to, aby jeho formalni
podoba co nejlépe odrazela logiku feseni.

SEKVENCNi ZPRACOVANI

Vénujme se i nadale problematice vice akci v jedné metodé. Zkusime vytvofit pro-
gram, ktery bude udrzovat dvé zalohy dokumentu. No dokumentu, to je silné slovo,
spis bych mél fict jedné véty. V reakcei na stisk tlacitka ,,Zalohuj“ se text z pole ,,Vé-
ta* zkopiruje (zazalohuje) do pole ,,Zaloha“. Soucasné s tim se zaloha samotna také
zazalohuje do tetiho textového pole (Obr. 30).

Nuze, vytvoite si novy projekt
,,Dvojitd zaloha* a pripravte uzivatelské
rozhrani podle Obr. 30. Abychom se
shodovali, zvolte pojmenovani texto- et Chies? dsi myslim, 2 ne
vych poli stejné jako ja: polevéta,
polezdloha, polePivodniZa-
loha.

V programu bude evidentné jedina Zéloha: Erace dsiunn
obsluzna metoda, a tou je obsluha uda- Pivodni zdicha |Choss? As
losti Click tladitka. Vytvoite ji a
zapiste do ni jednak ptikaz pro zkopi-
rovani véty do zalohy, jednak pro Obr. 30 Program ilustrujici otiazku
ulozeni plvodni zalohy. Kopirovani sekvenéniho zpracovini
z jednoho textového pole do druhého jsme d¢€lali na zac¢atku kapitoly, takze by nemél
byt problém obsluznou metodu zapsat, viz Vypis 8.

o' Dvojita zaloha (=]

private void tlacitkoZalohuj Click(object sender, EventArgs e)

{
poleZaloha.Text = poleVéta.Text;
polePivodnizZaloha.Text = poleZaloha.Text;

Vypis 8 Obsluha stisku tla¢itka v programu Dvojitd zdloha

Program spust'te a zkontrolujte jeho ¢innost. Dost mozna se budete divit. Zapsat
ob¢ akce do jedné metody problém opravdu nebyl, akorat Ze program nefunguje, jak
ma. V obou zalohovacich textovych polich je vzdy stejnd hodnota. Program tedy dvé
zalohy nevytvari!

Pticina problému tkvi v tom, Ze pocita¢ nevykonava piikazy najednou. Jednot-
livé prikazy metody pocitac¢ provadi vidy sekvencné, jeden po druhém, v potadi

12 Rozdéleni piikazu je mozno provést pouze v tom misté, kde se da zapsat mezera. To znamena
bud’ tam, kde mezera uz je, nebo napt. pfed zavorkou ¢i za zavorkou. Rozdéleni neni mozno pro-
vést uprostied piimo uvedeného fetézce uzaviené¢ho v uvozovkach.
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shora dold, jak jsou zapsany ve zdrojovém kodu. V kdédu se tedy nejprve obsah
poleVéta zkopiruje do poleZaloha a az poté se polezaloha zkopiruje do
polePuavodniZaloha. V té chvili je vSak jiz ptivodni obsah poleZ&loha nena-
vratné ztracen, piepsan obsahem poleVé&ta. Program tedy v obou ,,zadlohovych*
polich vzdy zobrazi tutéz hodnotu.

Resenim problému je, jak se asi rychle dovtipite, prohodit piikazy mezi sebou.
Nejprve je tfeba do spodniho pole zkopirovat dosavadni obsah poleZaloha a tepr-
ve poté, az je zaloha bezpeCné zazdlohovana, zkopirovat obsah poleVéta do
poleZaloha. Spravné feSeni ukazuje Vypis 9. Kompletni program najdete opét na
webu.

private void tlac¢itkoZalohuj Click(object sender, EventArgs e)

{
polePlvodniZaloha.Text = poleZaloha.Text;
poleZaloha.Text = poleVéta.Text;

Vypis 9 Obsluha stisku tlacitka v programu Dvojitd zdloha (uZ spravna!)

SEMANTICKE CHYBY

Mozna se ptate, jak je mozné, ze chybné poradi piikazii neodhalilo vyvojové prostie-
di podobn¢ jako tfeba zapomenuty stiednik. Neodhalilo ji proto, Ze ji ani nemohlo
odhalit. Vyvojové prostiedi dokaze zkontrolovat, zda je program zapsan podle pravi-
del jazyka C#, nemize vSak védét, jestli jste uvedené potadi piikazli nahodou
nezvolili zamérné. Co kdyz jste to tak opravdu chtéli? Jednu véc vyvojové prostiedi
rozhodné nedokaze, a to vidét programatorim do hlavy.

Uvedenému druhu chyb, kdy je program funkéni, ale déla néco jiného, nez délat
ma, se fika chyby sémantické neboli vyznamové. Chybam, se kterymi jsme se setkali
drive, jako byl tfeba zapomenuty sttednik, se oproti tomu tika chyby syntaktické. To
jsou prohtesky proti syntaxi daného programovaciho jazyka.

Z pocatku budete zapasit asi pfedevsim se syntaktickymi chybami. Jak si ale na
pravidla jazyka C# vic a vic pfivyknete, zjistite, Ze skutenym problémem jsou chyby
sémantické. Syntaktické chyby odhaluje vyvojové prostredi za vas, chyby sémantic-
ké musite najit sami. Jejich zradnost je navic je$t¢ v tom, Ze mnohdy nejsou hned
vidét, Ze se tieba projevuji jen nékdy.

Z divodu prevazné skrytého charakteru sémantickych chyb se pti profesional-
nim vyvoji programi vénuje nemaly Cas na testovani programu. Tester, coz je
obvykle osoba odlisna od autora programu, se snazi v programu navodit co mozné
nejrizngjsi situace, zkousi pouzivat co mozna nejrizngjsi vstupni data. Cilem jeho
prace je odhalit v programu co nejvice chyb. Cim dfive se chyba objevi, tim snadnj-
§i a levngjsi je jeji oprava. Chyby v ostrém provozu u zdkaznika jsou ty nejdrazsi.

Pred piedanim programu testerovi si zakladni testovani ovSem provadi i pro-
gramator. Jako autor programu nejlépe tusi, kde asi mohou byt citliva mista, a tak se
je snazi zkontrolovat. Zvyknéte si i vy své programy testovat. Testujte o to peclivé-
ji, ze vam zada nekryje jind osoba v podob¢ testera. Pfitom pamatujte, Ze cilem
testovani neni najit pripad, kdy program funguje, ale predev§im najit pfipady,
kdy program nefunguje!
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SHRNUTI KAPITOLY

Jednim z nejdulezitéjSich ptikazi vibec je pfifazovaci ptikaz. V jazyce C#
se zapisuje v této podobe¢:

kam = co;

Ptikaz funguje tak, Ze hodnotu uvedenou napravo od rovnitka ptifadi (zkopi-
ruje) do mista zapsaného na strang levé.

Pii praci s vlastnostmi rtiznych objektli se pouziva blizsi uréeni jménem ob-
jektu, které lze schematizovat do sloganu ,jméno objektu, tecka, jméno
vlastnosti daného objektu®. Napiiklad poleVéta. Text oznacuje vlastnost
Text objektu polevéta.

Chcete-li v metodé vykonat vice akci, jednoduse zadate vice ptikazi. Ptika-
zy se pak vykonavaji sekvencné, jeden za druhym, v potadi, v jakém jsou ve
zdrojovém kodu zapsany.

Kromé syntaktickych chyb, coz jsou prohiesky proti pravidlim programova-
ciho jazyka, existuji jesté chyby sémantické, jak se oznacuji piipady, kdy se
program sestavi, ale po spusténi déla néco jiného, nez programator zamyslel.
Zatimco syntaktické chyby odhali vyvojové prostiedi, ziistava odhaleni chyb
sémantickych na ¢lovéku. Za tim ucelem je zadouci kazdy program dosta-
tecn¢ diikladné otestovat.



