Egyszerii Windows alkalmazdsok készitése

Példa: Fallabda

Kovetkezé példankban egy egyszer(i animacids jatékot, a fallabdat készitjiik el.
Ehhez meg kell ismerkedniink néhdny djabb vezérlével: az {itemezést szolgald
id6zitével és a képek kezelésére alkalmas képdobozzal.

A pilya és a labda

A fallabdahoz mindenekel6tt egy labdat abrazolé képet kell keresniink.
Példankban egy Office ClipArt képet fogunk haszndlni, de barmely mas kép is
megfelel. Lényeges azonban, hogy a labda a négyzet alakd kép minden oldaldhoz
hozzéérjen, és a labda hattere egyszini (pl. fehér) vagy éatlatszé legyen.

Ezt kovetSen kezdjiink egy ij Windows alkalmazast! Helyezziink el az Girlapra egy
Panel vezérl6t, ez lesz a jatéktér. A panel vezérlére tegyiink ra egy PictureBox
([pikcsorboksz], képdoboz) vezérlét, ez fogja tartalmazni a labdat. A beallitasokat
az dbran lathatjuk; az utolsé két tulajdonsagra részletesebben is ki fogunk térni.
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Urlapunk bal felsé sarka. Helyezziik el rajta az abran lathatd vezérléket!
A labda vezérlé Image tulajdonsagat ki kell valasztanunk.

A labdat abrazol6 kép hozzaadasa el6tt mentsiik eddigi munkankat, majd ma-
soljuk be a képet a project mappajaba.

A kép kivélasztasahoz kattintsunk az Image tulajdonsig melletti [..| ikonra.
A képet kétféleképpen is hozzdaadhatjuk programunkhoz: lehet lokalis forras
(Local resource [loukl riszorsz]), vagy project forras (Project resource [prodzsekt
riszorsz]). Els6 esetben csak az adott (irlaprol vagy vezérl6rdl érhetd el, masodik
esetben viszont a projecthez tartozé tobbi trlaprdl is. Ezuttal valasszuk ez utobbi
megoldast (Id. kovetkezé dbra).




Egyszerii Windows alkalmazdsok készitése

A képdoboz nagyon fontos tulajdonsaga a SizeMode [szajz mo6d], amely a kép
és képdoboz viszonyat hatarozza meg. Normal esetben a kép bal fels6 sarka a
képdoboz bal felsé sarkaba keriil, mig CenterImage [szentor imidzs] esetén a
kép kozepe a képdoboz kozepéhez. Ha azonban értéke Strechimage [sztrecs
imidzs], akkor a kép a képdoboznak megfeleléen dtméretez6dik (torzul), mig az
AutoSize beillitasa esetén a képdoboz veszi fel a kép méretét.

A képdoboz helyzetét futasidében a kovetkezé két tulajdonsag adja meg. Ha a
képdoboz neve labda, akkor a labda.Left, illetve a labda.Top adja meg a képdoboz
bal fels6 sarkanak vizszintes, illetve fliggleges tavolsagat az 6t tartalmazé objek-
tum (most a pdlya) bal fels6 sarkdhoz képest.

A programkdd elkészitéséhez még annyit kell tudnunk, hogy a képdoboz széles-
ségét és magassagat a labda . Width [vid], illetve a labda.Height [hdjt] tulajdonsag
adja meg. Hasonléan, a pdlya nevi panel szélessége és magassaga is a pdalya.Width,
illetve pdlya.Height tulajdonsagokkal kérdezhet6 le.
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A labdat ezuttal vegylik fel forrasként az egész projekthez.
Vajon miért nem tartozik ehhez az esethez Torlés (Clearlklir]) lehet6ség?

Az id6zit6 (Timer)

Az ido6zito ( Timer [tdjmer]) nem grafikus elem. Szerepe, hogy el6re meg-
adott id6kozonként meghivja a beszédes nevi Tick [tikk] eseményt, melyben egy
tetsz6leges programkédot, pl. egy folyamat id6zitését vagy egy alakzat tovabblép-
tetését helyezhetjiik el. Az id6zit6 a tobbi nem lathaté objektumhoz hasonléan az
trlap alatti sdvban jelenik meg.

Kattintsunk az egér jobb gombjaval az id6zitére, és valasszuk a helyi menii
Properties meniipontjat. A megjelend tulajdonsag ablakban két tulajdonsagot ér-
demes médositani. Az Interval [intorvol] tulajdonsag ezredmasodpercekben adja
meg, hogy milyen stiriin keriil meghivasra a Tick esemény (legyen ez most 10).




