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Jazyk cestina

Téma sady didaktickych material{

Programovani v C# v pfikladech |

Téma didaktického materidlu

Obrazky v grafice, udalosti mysi

Vyucovaci pfedmét

Seminar z informatiky

Cilova skupina (rocnik)

Zaci ve véku 16-17 let

Uroven zaka

zacatecnici

Casovy rozsah

1-2 vyucovaci hodiny

Klicova slova

Ttida Image, uddlost MouseDown

Anotace

Studenti se uéi pracovat s obrazky, pouZivat
vestavéna data a programovat obsluhu udalosti,
které souviseji s pozici mysi

Pouzité zdroje

TOPFEROVA, Dana a Pavel TOPFER. Shirka uloh z
programovdni. Vyd. 1. Praha: Grada, 1992, 98 s.
Educa '99. ISBN 80-854-2499-1.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni: shirka
uloh k ucebnici pro zacdtecniky. 2. vyd. Ondfejov:
moderniProgramovani, 2008, 2 sv. ISBN 978-80-
903951-5-2.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni:
ucebnice pro zacdtecniky. Ondrejov:
moderniProgramovani s.r.o, 2007, 2 sv. ISBN
978-80-903951-0-7.

Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucéené vyukové metody, zplsob
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod.

Text je moZno vyuzit ke spole¢né praci,
samostatné pfipravé studentl, domacimu studiu
apod.

Pfi spolecné praci je vhodné nejprve obtiznéjsi
ulohy rozebrat, potom spolecné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)
Prezentace obsahuje stru¢né shrnuti poznatkd
potfebnych pro feseni prikladd. V pracovnim
listu je zadani cvi¢eni — vétsinou se jednd o
ulohy, které by méli studenti naprogramovat
samostatné. Neni nutné, aby vsichni zpracovali
vSechno, vhodné je diferencovat podle jejich
zajmu a schopnosti. Obtizné;jsi ulohy jsou
oznaceny hvézdickou. Soucasti materidlu je




zdrojovy kod téchto prikladd.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
reSeni (efektivnost, komentare...).

Metodicky list k didaktickému materialu

Prohlaseni autora

Tento materidl je originalnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly pouzity

Zadné externi zdroje s vyjimkou zdrojl citovanych v metodickém listu.

Obrazky (schémata a snimky obrazovek) pochazeji od autora.

117. Grafika III, udalosti mysi

Ve svych projektech miZete pracovat

s obrazky bud'tak, Ze si je (predem
pfipravené) zkopirujete do slozky
Bin/Debug, kde se daji dale upravovat,
ale musi byt porad soucasti projektu
nebo pouZit tzv. vestavéné obrazky,
které jsou pfimo soucasti spustitelného
souboru. UkaZzeme si oba zpUsoby.

Priklad 1
Umistéte na pozadi formulare obrazek.

Postup:

Select Resource

—Resource context
© Local resource:

Irmpart... | Clear |

™ Project resource file:

FropertiesiResources.resx - |

Iraport ..

[ o ]

2 xl

1. UloZime projekt do vhodné nazvané slozky.

2. Obrazek si pfipravime v grafickém editoru (podporovany jsou vsechny grafické formaty) a okopirujeme

ho do podslozky projektu Bin/Debug

3. Ve vlastnostech formuldre zvolime Backgroundimage a po stisknuti tlacitka se tfemi teckami vybereme

v nasledujicim okné Local resource” Import a dale zvolime obrazek.

4. Vlastnost formulare BackgroundimagelLayout nam umozni, jak ma byt obrazek v okné umistén.




Priklad 2

Umistéte na formular komponentu Image s vestavénym obrazkem kulic¢ky a Etyfi tlacitka pro volbu
sméru. Na klepnuti na tlacitko se kulicka posune o 10 pixelQ pfisluSnym smérem.

Soubor s obrazkem pfipravime jako v pfedchozi Uloze. Soubor v programu nacteme do proménné typu
Image a v obsluze Paint formuldre budeme obrdzek vykreslovat metodou Drawlmage.

Aktualni pozici kuli¢ky si bude program pamatovat v ¢lenskych proménnych x, y, které se budou ménit
stisknutim pohybovych tlacitek.

Obrézek ze souboru nacte metoda tfidy Image.FromFile(jméno souboru)

namespace Obrazky

public partial class Obrazky : Form

int x =250;

int y = 100;//vychozi pozice kulicky

int s = 32;

int v = 32;//rozméry kulicky, neméni se

Image obr = Image.FromFile("Kulicka.png");//nac¢teni obrazku p¥i startu
programu

public Obrazky ()

InitializeComponent () ;

private void Obrazky Paint (object sender, PaintEventArgs e)

{
Graphics kp=e.Graphics;

kp.DrawImage (obr, x,vy,s,V)

private void buttonNahoru Click(object sender, EventArgs e)

{

y —= 10;//y roste smérem dolu



Refresh () ;

private void buttonDolu Click(object sender, EventArgs e)

{
y += 10;

Refresh () ;

private void buttonDoleva Click(object sender, EventArgs e)

Refresh () ;

private void buttonDoprava Click(object sender, EventArgs e)

{

x += 10;//y roste smérem dolu

Refresh () ;

PouZziti vestavéného obrazku
Z nabidky Project vybereme Properties (Jméno projektu Properties). Na dalsi obrazovce nalevo zvolime

Resources a dale z Add Resource moznost Add Existing File, vybreme obrazek.

PFritom se ve sloZce projektu vytvofila podslozka Resources, do které se obrazek zkopiroval. Navic se
zaClenil do projektu jako vestavéna (binarni) data.

Pouziti zdroje v programu pak vypada nasledovné:

Image obr2 = Properties.Resources.Kulicka;



Udalosti mysi
Kromé udalosti klik ma vétsina komponent také udalosti souvisejici s polohou a tlacitkem mysi —
MouseHover, MouseDown, MouseMove, MouseUp apod.

private void Forml MouseDown (object sender, MouseEventArgs e)
Objekt MouseEventArgs e ma mj. vlastnost e.X a e.Y, soufadnice na formulari, kde bylo klepnuto mysi.

Priklad 3

V misté, kde klepneme mysi, se nakresli kruznice s nahodnym polomérem.
int x,y,r;//soufadnice mista kliknuti a polomér kruZnice
Random nahod = new Random() ;
public Forml ()
{

InitializeComponent () ;

private void Forml MouseDown (object sender, MouseEventArgs e)

{

x = e.X;
y = e.Y;
r = nahod.Next (10, 30);

Refresh () ;

private void Forml Paint (object sender, PaintEventArgs e)
{
Graphics p = e.Graphics;

p.DrawEllipse (Pens.DarkGoldenrod, x - r, v - ¥, 2 * r, 2 * r);

Diilezité
Obrazky jsou objekty tfidy Image. Ze souboru se daji nacist statickou metodou ImageFromFile, kterd ma
jako parametr v zavorce jméno souboru s obrazkem.

Obrazek se vykresli metodou Drawlmage objektu kreslici plochy.



Pokud chceme, aby byl obrazek soucdsti .exe souboru jako vestavénad data, vlozime ho do projektu pres
Project — Properties — Resources — Add Resorce — Add Existing File. Z programu pak obrazek ziskdame
jako vlastnost ttidy Properties.Resources.

Pracovni list

Cviceni
1.

S vyuZzitim udalosti MouseDown formulare pfiddme do vicefddkového textového pole souradnice mista,
kde bylo klepnuto mysi

2.

Pfi kazdém stisknuti tladitka se zvétsi obrazek, pouzijte vestavény obrdzek. Kdyz by pferostl ven
z formulare, splaskne na plvodni velikost.

Reseni
namespace MySi

public partial class Forml : Form

Image obr = Properties.Resources.Ksicht;
int a = 50;//rozmér obrazku

public Forml ()

InitializeComponent () ;

private void Forml MouseDown (object sender, MouseEventArgs e)
{
//zé&pis souradnic kliknuti
int x = e.X;
int y = e.Y;

textBoxl.Text += "x: " + Convert.ToInt32(x) + " y: " +
Convert.ToInt32(y) + Environment.NewLine;



private void Forml Paint (object sender, PaintEventArgs e)
{

//vykresleni obrazku se zménénymi rozméry

Graphics p = e.Graphics;

p.DrawImage (obr, 300 - a, 150 - a, 2 * a, 2 * a);

private void buttonRostu Click(object sender, EventArgs e)

{

//zvétseni rozméru obrazku
a += 10;
if (a > 150)
a = 50;

Refresh () ;



