Prirazovaci prikaz

Jednoduché ulohy

ULOHA 4-J-00

Projdéte si kapitolu 4 knihy Moderni programovani — ucebnice pro zacdtecniky a snazte se
v§emu porozumet.

ULOHA 4-J-01 (AHOJ PODRUHE)

Pripravte program, ktery v reakci na stisk tlacitka ,,Ahoj* vlozi tento pozdrav do textového
pole.
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ULOHA 4-J-02 (PRESOUVANI)

Po vzoru programu Kopirovani ze ctvrté kapitoly uebnice vytvoite podobny program
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Presouvani. V reakci na stisk tlacitka ,,Pfesun* se text zadany uzivatelem v hornim textovém
poli pfesune do pole spodniho.
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ULOHA 4-J-03 (OBNOVENi PUVODNIHO STAVU)

Do programu Vice prikazii v metodé z ucebnice pfidejte tlacitko ,,Obnov plivodni stav®,
v reakci na jehoz stisk se program uvede do piivodniho stavu:

e Vymaze se text v textovém poli;
e Obnovi se ptivodni barva textu v textovém poli;
e Stav tlacitek ,,Zablokuj* a ,,Odblokuj* se uvede do ptivodniho stavu.



ULOHA 4-J-04 (BAREVNY TEXT)

Ptipravte program, ktery bude zobrazovat text v barvé naposled stisknutého tlacitka.

o= Barevny text (=]

Kontrolni otazky

ULOHA 4-K-00 (NEKOPIRUJE!)

Student programovani si pro zopakovani problematiky samostatné vytvaiel program
Kopirovani z u¢ebnice. Do obsluzné metody stisku tlacitka ,,Kopiruj* vlozil ptikaz:

poleKopie = poleVéta;
Po spusténi program nefungoval, jak mél. Kde je problém? Jak ma byt piikaz spravné?

ULOHA 4-K-01 (BARVA POZADI)

Student programovani chtél vreakci na stisk néjakého tlacitka nastavit barvu pozadi
textového pole poleAdresa na tmaveé Sedou. Do obsluzné metody zadal piikaz:

Color.DarkGray = poleAdresa.BackColor;
Sestavovani programu vSak skoncilo chybou. V ¢em je problém? Jaka je naprava?

ULOHA 4-K-02 (ODBLOKOVANI TLACITKA)

Student programovani chtél do programu vlozit ptikaz pro odblokovani tlacitka. Zapsal:
tlac¢itkoKopiruj.Enabled = True;
Sestavovani programu vSak skoncilo chybou. V ¢em je problém? Jaka je naprava?

ULOHA 4-K-03 (CO SE STANE?)

V programu jsou dvé textova pole, poleA a poleB, momentiln¢ naplnéna hodnotami
»Spejbl« a ,,Hurvinek®. V reakci na stisk tlacitka ,,Proved™ se vykonaji tyto ptikazy:

poleA.Text "Manicka";
poleB.Text = poleA.Text;

Jaké budou v textovych poli hodnoty po provedeni téchto piikaza? Jaké by byly vysledné
hodnoty, kdyby se ptikazy mezi sebou prohodily? Odpovéd’ odliivodnéte.
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Aplikaéni ulohy

ULOHA 4-A-00 (OKAMZITE KOPIROVANI)

Program Kopirovani z u€ebnice upravte tak, ze kopirovani bude probihat bez pouziti tlacitka
»Kopiruj“ (to odstrante), tzn. vzdy, kdyZz se néjak zméni text v hornim textovém poli. V obou
textovych polich tedy bude po celou dobu shodny obsah.

ULOHA 4-A-01 (SCHOVEJ JMENO)

Lidé obcas hravaji hru, ve které si jeden mysli jméno n¢jakého znamého cloveéka a druhy ma
pomoci dotazii na odpoved’ ,,ano/ne* uhodnout, o koho se jedna. Myslené jméno je mozno si
bud’ jen tak pamatovat, nebo jej na zacatku hry napsat na kousek papiru, ktery se schové a na
zaver odkryje.

Jinou moznosti je namisto papirku pfipravit program, ktery v reakci na stisk tlacitka
»Schovej zadané jméno nahradi puntiky a textové pole zablokuje a v reakci na stisk tlacitka
,Odkryj“ ukédze pitivodni obsah a textové pole nazpatek odblokuje.

o5l Schovej jméno = o5 Schove] jméno =]

Jméno: | Anders Hejlsberg [$&fkonstukiér jazvka Ci] Jméno;

ULOHA 4-A-02 (BEEP SHOW)

Ptipravte program s jedinym tlacitkem ,,Pipej, ktery v reakci na stisk tohoto tlacitka 3x
zapipa.

Tip: Pottebné piikazy hledejte v ilohéach kapitoly 3.

ULOHA 4-A-03 (SCHOVEJ PROGRAM)
Ptipravte program s jedinym tlacitkem ,,Schovej se®, ktery v reakci na stisk tohoto tlacitka
zmizi a za sekundu se zase objevi.

Tip: Schovani a opétovného objeveni okna programu docilite volanimi Hide () a Show (),
odpogitani sekundy hledejte v Uloze 3-A-00.



Technicke ulohy

ULOHA 4-T-00 (READONLY VERSUS ENABLED)

U textovych poli mé nastaveni vlastnosti ReadOnly na True podobny efekt jako nastaveni
vlastnosti Enabled na False. Pfesto je v tom rozdil, pokuste se jej najit.

ULOHA 4-T-01 (JINE ZASKRTAVANI)

Vyzkousejte si zaSkrtavani a ,,0dSkrtavani* policka pomoci dvou tlacitek. Ptipravte program
podle obrazku. Pozadi tlacitka ,,Zaskrtni* je zelené, pozadi tlacitka ,,Zru$ zaskrtnuti* Cervené.

ol Jiné zaskrtavani =

ULOHA 4-T-02 (TLACGITKO REAGUJICi NA MY$)

Pfipravte program s jedinym tlacitkem, které bude zelené, kdyz bude mys nad nim, a modré,
kdyz bude mimo n¢;.

Tip: Vyuzijte udalosti MouseEnter (mys vstoupila) a MouseLeave (mys odesla).

ULOHA 4-T-03 (POLICKO PRO MINIMALIZACI)

Ptipravte program se zaSkrtavacim polickem, jehoZz stav bude fidit to, jestli okno programu
ptjde minimalizovat ¢i nikoli.
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RozSifujici ulohy
ULOHA 4-R-00 (IMPLICITNi A STORNOVACI TLACITKO)

Mnohdy v programech chceme, aby se né&jaké hlavni tlacitko (napf. ,,OK®, ,,Odeslat* ap.)
stisklo nejen tehdy, kdyz na néj uzivatel klepne mys$i nebo stiskne ptisluSnou klavesovou
zkratku, ale také tehdy, kdyz stiskne klavesu Enter. Takovémuto tlacitku se tika implicitni
tlacitko. Chcete-li néjaké tlaCitko nastavit jako implicitni, klepnéte v Designeru na okno
programu, najdéte jeho vlastnost AcceptButton a v pravém sloupci vyberte piislusné
tlacitko. Podobné Ize ve vlastnosti CancelButton nastavit stornovaci tlacitko reagujici na
klavesu Esc.

Program Kopirovani z uCebnice upravte tak, aby tlacitko ,,Kopiruj* bylo implicitnim

tlac¢itkem okna. Do okna pridejte jeste tlacitko ,,Vymaz®, které bude tlacitkem stornovacim a
které pfi stisku vymaze obsah horniho textového pole.



ULOHA 4-R-01 (KONTEXTOVE ZAVISLY PREPINAG)
Poznamka: Navazuje na Ulohu 2-R-01.

Pfipravte program s pfepinacem ,,Druh slevy®, ktery bude aktivni pouze tehdy, kdyz bude
policko ,,Sleva* zaSkrtnuto.

o=l Kontextové zavisly piepinac (=]
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Lodaci adreza;
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[Odeslat objednawku
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