Лекція 13
Створення проектів
Для того щоб приступити до створення програми в Visual C ++ або, як прийнято говорити, почати роботу над проектом, треба:

1. У меню File вікна Microsoft Visual Studio вибрати команду NewProject.

2. У вікні, New Project (рис. 1.3) розкрити список Visual C ++ і

вибрати тип програми - CLR.

3. Вибрати вид програми - Windows Forms Application Visual C ++.
4. У полі Name ввести ім'я проекту і натиснути кнопку OK. В результаті описаних дій буде створено проект Visual Studio – сукупність файлів, необхідних для створення програми. Проект створюється в папці проектів Visual Studio 2010 року (за замовчуванням це C: \ Users \ User\ Documents \ Visual Studio 2010 рік \ Projects, де User - ім'я користувача в системі), в новій папці (зверніть увагу на встановлений прапорець Create directory for solution - створити каталог для вирішення). Ім'я папки проекту визначає вміст поля Name (ім'я проекту).
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У верхній частині вікна знаходиться рядок меню і область відображення панелей інструментів. За замовчуванням в області відображення панелей інструментів виводиться панель Standard (рис.). Щоб зробити доступними інші панелі інструментів, треба вибрати команду ViewToolbars і в списку, що розкрився вибрати потрібної панелі.
Центральну частину вікна Visual C ++ займає вікно конструктора (Designer) форми. У ньому знаходиться форма – заготівля вікна програми (вікно програми під час його розробки прийнято називати формою). У вікні дизайнера форми в графічній формі відображаються інструкції програми (зверніть увагу, в заголовку вікна вказано ім'я h-файлу), що забезпечують створення вікна. Щоб їх побачити, виберіть в меню View команду Code.
У правій частині головного вікна Visual Studio зазвичай відображаються вікна Toolbox і Properties.

У вікні Toolbox знаходяться компоненти, які можна помістити (Перетягнути) на форму. Компонент – це об'єкт, який реалізує деяку функціональність. Наприклад, в групі Common Controls знаходяться компоненти, що реалізують інтерфейс користувача (Label – область відображення тексту; TextBox – поле введення / редагування тексту; Button – командна кнопка), а в групі Data – компоненти доступу до баз даних.

У вікні Properties відображаються властивості вибраного (виділеного) в даний момент об'єкта – компонента або, якщо жоден з елементів не виділено, самої форми. Зверніть увагу, ім'я та тип об'єкта відображаються в верхній частині вікна Properties.
Вікно Properties використовується для редагування значень властивостей об'єктів і, як наслідок, зміни їх вигляду і поведінки. Наприклад, щоб змінити текст в заголовку форми, треба змінити значення властивості Text.

При відображенні властивості можуть бути об'єднані в групи за функціональною ознакою (Categorized) або впорядковані за алфавітом (Alphabetical). Щоб змінити спосіб відображення, треба зробити клацання на відповідній кнопці, що знаходиться у верхній частині вікна Properties

Зробивши у вікні Properties клацання на кнопці Events, можна побачити події, які здатний сприймати обраний об'єкт (Компонент або форма). Подія – це те, що відбувається під час роботи програми. Наприклад, командна кнопка може реагувати на клацання кнопкою миші – подія Click.

У вікні Solution Explorer відображається структура проекту. В ньому перераховані файли, що утворюють проект. Функція main знаходиться в головному файлі проекту (в розглянутому прикладі це abc.cpp), опис класу форми - в h-файлі (в розглянутому прикладі - в файлі Form1.h). тут же відображаються імена файлів ресурсів (app.rc) і значка (app.ico) проекту. Вікно Solution Explorer зручно використовувати для швидкого доступу до потрібного елементу проекту.
Початок роботи над проектом

Щоб почати роботу над новим додатком (проектом), треба:

1. У меню File вибрати команду NewProject.

2. У вікні, New Project в списку Visual C ++ вибрати спочатку тип програми – CLR, а потім вид програми  Windows Forms Application.

3. У поле Name ввести ім'я проекту – profit і натиснути кнопку OK.
Форма

Робота над додатком починається із створення стартової форми - головного вікна програми. Спочатку потрібно встановити необхідні значення властивостей форми, потім - помістити на форму необхідні компоненти (поля введення інформації, командні кнопки, поля відображення тексту і ін.) І виконати налаштування форми (а також компонентів) здійснюється шляхом зміни значень властивостей. Властивості об'єкта (форми, компонента) визначають його вигляд і поведінку. Наприклад, властивість Text визначає текст заголовка вікна, а властивість StartPosition – положення вікна в момент появи його на екрані.
Таблиця  Властивості форми (об'єкту WinForm)
	Властивість
	Опис

	Name 
	Ім'я форми

	Text 
	Текст в заголовку

	Size
	Розмір форми. Властивість Width визначає ширину, властивість Heigh – висоту

	StartPosition
	Положення форми в момент першої появи на екрані. Форма може знаходитися в центрі екрана (CenterScreen), в центрі батьківського вікна (CenterParent). Якщо значення властивості рівне Manual, то положення форми визначається значенням властивості Location

	Location 


	Положення форми на екрані. Відстань від верхньої межі форми до верхньої межі екрану задає властивість Y, відстань від лівої межі форми до лівої межі екрану – властивість X

	FormBorderStyle
	Тип форми (межі). Форма може являти собою звичайне вікно (Sizable), вікно фіксованого розміру (FixedSingle, Fixed3D), діалог (FixedDialog) або вікно без кнопок Згорнути і Розгорнути (SizeableToolWindow, FixedToolWindow). Якщо властивості присвоїти значення None, у вікна не буде заголовка і границь

	ControlBox 


	Управляє відображенням системного меню і кнопок управління

вікном. Якщо значення властивості рівне False, то в заголовку вікна

кнопка системного меню, а також кнопки Згорнути, Розгорнути,

Закрити не відображаються

	MaximazeBox
	Кнопка Розгорнути. Якщо значення властивості рівне False, то кнопка Розгорнути в заголовку вікна недоступна

	MinimazeBox
	Кнопка Згорнути. Якщо значення властивості рівне False, то кнопка Згорнути в заголовку вікна недоступна

	Icon 


	Значок в заголовку вікна

	Font 


	Шрифт, який буде використовуватися під компонентами, що знаходяться на поверхні форми. Зміна значення властивості призводить до автоматичної зміни шрифту для всіх компонентів форми (за умови, що значення властивості компоненту не було задано явно)

	ForeColor 
	Колір, успадкований компонентами форми і використовується ними для відображення тексту. Зміна значення призводить до автоматичної зміни властивості для всіх компонентів форми 

	BackColor 


	Колір фону. Можна задати явно (вибрати на вкладці Custom або

Web) або вказати елемент колірної схеми (вибрати на вкладці

System)

	Opacity 
	Ступінь прозорості форми. Форма може бути непрозорою

(100%) або прозорою. Якщо значення властивості менше 100%, то крізь форму видно поверхню, на якій вона відображається


Деякі властивості є складними. Вони являють собою сукупність інших (уточнюючих) властивостей. Наприклад, властивість Size, що визначає розмір форми, являє собою сукупність властивостей Width і Height.

Перед іменами складних властивостей стоїть значок ►, в результаті клацання на який розкривається список уточнюючих властивостей.
Компоненти

Поля введення / редагування, поля відображення тексту, командні кнопки, списки, перемикачі та інші елементи, що забезпечують взаємодію користувача з програмою, називають компонентами користувальницького інтерфейсу. Вони знаходяться у вікні Tollbox на вкладці Common Control.

- Для введення даних з клавіатури призначений компонент TextBox. 

Щоб на форму додати компонент TextBox, треба:

1. У палітрі компонентів (вікно Toolbox) розкрити вкладку Common Control. Зробити клацання на значку компонента TextBox.

2. Встановити покажчик миші в ту точку форми, в якій повинен бути лівий верхній кут компонента, і зробити клацання лівою кнопкою миші. 

В результаті на формі з'являється компонент TextBox.

Таблиця. Властивості компонента TextBox

	Властивість 
	Опис

	Name
	Ім'я компонента. Використовується для доступу до компоненту і його властивостей

	Text
	Текст, який знаходиться в полі редагування

	Location
	Положення компонента на поверхні форми

	Size
	Розмір компонента

	Font
	Шрифт відображення тексту в полі компонента

	ForeColor
	Колір тексту, що знаходиться в полі компонента

	BackColor
	Колір фону поля компонента

	BorderStyle
	Вид рамки (границі) компонента. 

	TextAlign
	Спосіб вирівнювання тексту в полі компонента.

	MaxLength
	Максимальна кількість символів, які можна ввести в поле компонента

	Multiline
	Дозволяє (True) або забороняє (False) введення рядків тексту

	ReadOnly
	Дозволяє (True) або забороняє (False) редагування тексту, що відображається

	Lines
	Масив рядків, елементи якого містять текст, що знаходиться в полі редагування, якщо компонент знаходиться в режимі MultiLine, доступ до рядка здійснюється за номером. Рядки нумеруються з нуля

	ScrollBars
	Задає відображення смуги прокрутки: Horizontal - горизонтальна; Vertical - вертикальна; Both - горизонтальна і вертикальна; None - не відображати


- Відображення тексту на поверхні форми (підказок, результату розрахунку)

забезпечує компонент Label. Властивості Label подібні до властивостей TextBox.
Необхідо звернути увагу на властивість Tag, яка зберігає ідентифікатор компонента , який використовується у тексті програми.
Запуск програми відбувається за певною подією. Щоб створити таку подію скористаємось компонент кнопку Button. 
Таблиця. Властивості компонента Button
	Властивість 
	Опис

	Name 
	Ім'я компонента. Використовується для доступу до компоненту і його властивостей

	Text
	Текст на кнопці



	TextAlign
	Положення тексту на кнопці. Текст може розташовуватися в центрі кнопки

	FlatStyle
	Стиль. Кнопка може бути стандартною (Standard), плоскою (Flat) або "Спливаючою" (Popup)

	Location
	Положення кнопки на поверхні форми. Властивість X визначає відстань від лівої межі кнопки до лівої межі форми, властивість Y - від верхньої межі кнопки до верхньої межі клієнтської області форми (нижньої межі заголовка)

	Size
	Розмір кнопки

	Enabled
	Ознака доступності кнопки. Кнопка доступна, якщо значення властивості True, і недоступна, якщо False (в цьому випадку подія Click в результаті клацання на ній не виникає)

	Visible
	Дозволяє приховати кнопку (False) або зробити її видимою (True)

	Cursor
	Вид покажчика миші при позиціонуванні покажчика на кнопці

	Image
	Картинка на поверхні кнопки. Рекомендується використовувати gif-файл, в якому визначено прозорий колір

	ImageAlign
	Положення картинки на кнопці

	ImageList
	Набір зображен, які будуть відображатися на поверхні кнопки. Являє собою об'єкт типу ImageList. Щоб задати значення властивості, в форму додатка потрібно додати компонент ImageList

	ImageIndex
	Номер (індекс) зображення з набору ImageList, яке відображається на кнопці

	ToolTip
	Підказка, що з'являється поруч з покажчиком миші при його позиціонуванні на кнопці. Щоб властивість стало доступно, в форму додатка потрібно додати компонент ToolTip


Подія

Вид форми підказує, як працює програма. Очевидно, що користувач повинен ввести в поля редагування вихідні дані і зробити клацання на кнопці. Клацання на зображенні командної кнопки – це приклад того, що називається подією.

Подія (event) – це те, що відбувається під час роботи програми. Наприклад, клацання кнопкою миші – це подія Click, подвійне клацання – подія DblClick.

Слід розуміти, що одні й ті ж дії, але виконані над різними об'єктами, викликають різні події.
Таблиця 2.9. Події
	Подія 
	Опис

	Click 
	Клацання кнопкою миш

	DoubleClick 
	Подвійне клацання кнопкою миші

	MouseDown 
	Натискання кнопки миші

	MouseUp 
	Відпуск натиснутою кнопки миші

	MouseMove 
	Переміщення покажчика миші

	KeyPress 
	Натискання клавіші

	KeyDown 
	Натискання клавіші. Події KeyDown і KeyPress - це чергуються, повторюються події, які відбуваються до тих пір, поки не буде відпущена утримувана клавіша (в цей момент відбувається подія KeyUp)

	KeyUp 
	Відпуск натиснутоюклавіші

	TextChanged
	Ознака, який вказує, чи змінився текст, що знаходиться в полі редагування (змінилося значення властивості Text)

	Load
	Завантаження форми. Функція обробки цієї події зазвичай використовується для ініціалізації змінних, виконання підготовчих дій

	Paint
	Подія відбувається при появі вікна на екрані на початку роботи програми, після появи частини вікна, яка, наприклад, була закрита іншим вікном

	Enter
	Отримання фокусу елементом управління

	Leave
	Втрата фокусу


Функція обробки події

Реакцією на подію повинно бути будь-яка дія. В Visual C ++ реакція на подію реалізується як функція обробки події. Таким чином, для того щоб програма у відповідь на дії користувача виконувала деяку роботу, програміст повинен написати функцію обробки відповідної події.

Процес створення функції обробки події розглянемо на прикладі обробки події Click для кнопки. Щоб створити функцію обробки події, спочатку треба вибрати компонент, для якого створюється функція обробки події. Для цього у вікні конструктора форми треба зробити клацання лівою кнопкою миші на потрібному компоненті. Потім у вікні Properties клацанням на кнопці Events потрібно відкрити вкладку Events. На вкладці Evens вибрати подію (зробити клацання мишею на імені події), в поле значення властивості ввести ім'я функції обробки події і натиснути клавішу <Enter>.

В результаті цих дій в модуль форми (h-файл) буде додана функція обробки події і стане доступним вікно редактора коду, в якому можна набирати інструкції, що реалізують функцію обробки події.
Приклад програми оробки події
private: System::Void button1_Click(System::Object^ sender, System::EventArgs^ e) 
{ double sum; // сумма 
int period; // срок 
double percent; // процентная ставка 
double profit; // доход 
sum = System::Convert::ToDouble(textBox1->Text); 
period = System::Convert::ToInt32(textBox2->Text); 
if (sum < 10000) percent = 8.5; else percent = 12; 
profit = sum * (percent/100/12) * period; 
label3->Text = "Процентная ставка: " + percent.ToString("n") + "%\n" + "Доход:" + profit.ToString("c"); }
Необхідно пам’ятати, що дані в текстовому вікні та на позначці є рядками символів і, при необхідності, їх необхідно приводити до потрібного типу.
Таблиця 2.10. Функції перетворення рядків
	Функція 
	Значення

	ToSingle (s),  ToDouble
	Дробове типу Single, Double

	ToByte (s),    ToInt16 (s),

ToInt32 (s),    ToInt64 (s)
	Ціле типу Byte, Int16, Int32, Int64

	ToUInt16 (s),  ToUInt32 (s),  ToUInt64 (s)
	Ціле типу UInt16, UInt32, UInt64


Для перетворення дробового числа в рядок (властивість Text строкового типу) використовується функція (метод) ToString.
Структура проекту

Проект являє собою сукупність файлів, які компілятор використовує для створення виконуваного файлу. Структура проекту відображається у вікні Solution Explorer.
Основними елементами проекту є:

- головний модуль програми (cpp-файл);

- модуль форми (h-файл).

Головний модуль. У головному модулі знаходиться функція main, з якої починається виконання програми. Функція main забезпечує запуск програми – створює головну (стартову) форму.
Приклад головного модуля
// profit.cpp : main project file. 
#include "stdafx.h" 
#include "Form1.h" 
using namespace profit; 
[STAThreadAttribute] 
int main(array ^args) 38 
{ // Enabling Windows XP visual effects before any controls are created 
Application::EnableVisualStyles(); 
Application::SetCompatibleTextRenderingDefault(false); 
// Create the main window and run it
 Application::Run(gcnew Form1()); return 0; }
Модуль форми. Модуль форми містить оголошення класу форми. Тут знаходяться конструктор і деструктор форми, створені програмістом функції обробки подій. Більшу частину модуля форми формує середовище розробки. Слід звернути увагу на секцію Windows Form Designer generated code (секція - фрагмент коду, що знаходиться між директивами #pragma region і #pragma endregion). У ній знаходиться функція InitializeComponent, що забезпечує безпосередньо створення і ініціалізацію форми і компонентів.
Процес побудови програми активізується в результаті вибору в меню Build команди Build project (де project – ім'я проекту), а також в результаті запуску програми з середовища розробки (меню Debug, команда Start Debugging або Start Without Debugging), якщо з моменту останньої компіляції в програму були внесені зміни.

Процес і результат компіляції відображаються у вікні Output. Якщо в програмі немає помилок, то по завершенні процесу компіляції в вікні Output відображається повідомлення Build succeeded (Побудова (виконано) успішна).

Якщо в процесі побудови в програмі виявляються помилки, то в вікно Output виводяться повідомлення про них і в кінці – повідомлення Build.
Запуск програми

Пробний запуск програми можна виконати безпосередньо з Visual Studio, але не завершити роботу із середовищем розробки. Для цього в меню Debug треба вибрати команду Start Debugging (клавіша <F5>) або Start Without Debugging. 

Команда Start Debugging запускає програму в режимі налагодження. Команда Start Without Debugging запускає програму в звичайному режимі,

Помилки, що виникають під час роботи програми, називають винятками. У більшості випадків причиною винятків (exception) є невірні дані.
За замовчуванням обробку винятків бере на себе автоматично доданий в програму код, який забезпечує виведення повідомлення про помилку і завершення роботи програми, при виконанні якої виникло виключення. Разом з тим програміст може помістити в програму код, який виконає обробку виключення. У найпростішому випадку інструкція обробки виключення в загальному вигляді виглядає так:
try

{

 // Тут інструкції, виконання яких

 // може викликати виключення

}

catch (ТіпІсключенія ^ e)

{

 // Тут інструкції обробки виключення}
Ключове слово try вказує, що далі йдуть інструкції, при виконанні яких можливе виникнення виключень, і що обробку цих виключень бере на себе програма. Слово catch позначає початок секції обробки винятків. Після слова catch вказується посилання на тип винятку, обробку якого бере на себе програма. Далі слідують інструкції, що забезпечують обробку виключення. Потрібно звернути увагу на те, що інструкції секції try, є наступними за тими, при виконанні яких виникло виключення, після обробки виключення не виконуються.
Таблиця. Типові виключення

	Виняток
	Причина

	FormatException 
помилка формату (перетворення)
	При виконанні перетворення, якщо величина не може бути приведена до необхідного типу. Найбільш часто виникає при перетворенні рядка символів в число

	IndexOutOfRangeException вихід значення індексу за допустимі межі
	При зверненні до неіснуючого елементу масиву

	ArgumentOutOfRangeException 
вихід значення аргументу за допустимі межі
	При зверненні до неіснуючого елементу даних, наприклад, при виконанні операцій з рядками

	OverflowException -

переповнення
	Якщо результат виконання операції виходить за межі допустимого діапазону, а також при виконанні операції ділення, якщо дільник дорівнює нулю


Приклад.
private: System :: Void button1_Click (System :: Object ^ sender,

  System :: EventArgs ^ e)

{  double sum; // сума

  int period; // термін

  double percent; // процентна ставка

  double profit; // дохід

  sum = 0;

  period = 0;

  try {

  sum = System :: Convert :: ToDouble (textBox1-> Text);

  period = System :: Convert :: ToInt32 (textBox2-> Text);

  if (sum <10000)

  percent = 8.5;

  else

  percent = 12;

  profit = sum * (percent / 100/12) * period;

  label3-> Text =

  "Відсоткова ставка:" + percent.ToString ("n") + "% \ n" +

  "Дохід:" + profit.ToString ("c");  }

  catch (System :: FormatException ^ e)

  {  if (sum == 0)

      {MessageBox :: Show ("Помилка у вихідних даних. \ nВ поле Сума треба

ввести число. ",

  "Дохід",

MessageBoxButtons :: OK,

MessageBoxIcon :: Warning);

  textBox1-> Focus ();  }
else

  {  MessageBox :: Show ("Помилка у вихідних даних. \ nВ поля Кінцева дата треба
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ввести ціле число. ",

  "Дохід",

MessageBoxButtons :: OK,

MessageBoxIcon :: Warning);

  textBox2-> Focus ();  }

  }    }
                                                                      Повідомлення про пмилку
У наведеній функції обробки події Click для виведення повідомлення про невірні дані використовується функція MessageBox :: Show, інструкція виклику якої в загальному вигляді виглядає так:

r = MessageBox :: Show (Повідомлення, Тема, Кнопки, ТіпСообщенія, КнопкаПоУмолчанію)

де:

- Повідомлення - текст повідомлення;

- Тема - текст в заголовку вікна повідомлення;

- Кнопки - кнопки, які відображаються у вікні повідомлення (табл. 2.15);

- Тип - тип повідомлення. Повідомлення може бути інформаційним, який попереджає або повідомленням про помилку. Кожному типу повідомлення відповідає значок (табл. 2.16);

- КнопкаПоУмолчанію - порядковий номер кнопки, на якій знаходиться фокус при появі вікна повідомлення на екрані
Завершення роботи над проектом

Після того як додаток буде налагоджено, можна виконати його збірку в режимі Release – створити виконуваний файл, призначений для передачі користувачам програми. Режим створення збірки задається шляхом вибору в списку Solution Configurations.
ЗАУВАЖЕННЯ. По завершенні роботи над проектом вміст каталогу Debug, який знаходиться в каталозі проекту, можна видалити.
