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1 Introducao

Embora existam livros escritos na lingua portuguesa sobre programacgido em
C#, ver por exemplo o livro [Marques e Pedroso, 2005], estes ndo focam a
programacdo visual. Assim, para comaltar esta falha, os docentes da disciplina de
Tecnologia de Computadores I, do Mestrado Integrado em Engenharia Electronica
Industrial e Computadores, ano lectivo de 2007-08, decidiram escrever este texto.

Parte-se do principio que os leitores ja conhecem a linguagem de programacao
C# (caso contrario convém ler por exemplo o livro acima mencionado). Também se
parte do principio que o leitor ja utilizou um Graphic User Interface (GUI), com
janelas, ménus, botdes e outros componentes. Assim, o objectivo deste texto ¢ ensinar
somente programacao visual em C#, via o mecanismo de Windows Forms, através da
apresentacdo de um conjunto de exemplos praticos. De realgcar que todo o codigo
apresentado neste livro foi executado na plataforma integrada de desenvolvimento
(IDE) do MS Visual Studio 2005 e¢/ou 2008.

A versdao mais actual do Visual Studio é a 2008, existindo varias alternativas
em termos de funcionalidades disponiveis. Para uma utilizagdo de
aprendizagem/académica, recomenda-se a versdo gratuita (MS Visual Studio 2008

Express), com download disponivel no sitio da Microsofft.






2 Introducao ao Visual Studio .Net C#

2.1 Criar uma aplicacao

Explicaciao
Para a criagdo de uma aplicacdo no Visual Studio é importante compreender 3

conceitos: solution, project ¢ project item.

Uma solugdo (solution) ¢ um conjunto de projectos e ficheiros relacionados que
integrardo a aplicagdo. A utilizacdo de diversos projectos para uma solucdo unica
permite melhorar aspectos como: a edi¢do, o controlo de erros (debug) e a execugdo
de todas as partes da aplicagdo a partir de uma tnica sessdo. Trata-se de um conceito
importante quando se lida com aplicagdes muito complexas e compostas por varias
areas que devem ser desenvolvidas de forma auténoma, por modo a reduzir a
complexidade no desenvolvimento, assegurando contudo facilidade de integracao

posterior.

Um projecto (project) consiste num conjunto de project items (e.g. formularios,
classes, ficheiros XML, relatorios), representando normalmente um componente da
aplicagdo. Quando se desenvolvem aplicagdes relativamente simples, o conceito de
solugdo confunde-se com o de projecto, uma vez que a solugdo sera composta por um
unico projecto. No desenvolvimento de uma aplicagdo, o primeiro passo consiste
entdo na criacdo de uma solution, tratando-se de um processo transparente, uma vez

que a solugdo ¢ criada quando se cria o primeiro projecto para a aplicagao.
Exemplo
Para criar uma solug@o, devem segui-se os seguintes passos:

1. Seleccionar Ficheiro | New | Project. A jancla New Project é apresentada

(Figura 1).



New Project [2]x]
tHE
Project types: Templates: 88 ’i
Business Inteligence Projects visual Studio installed templates
[#- Visual Basic
- Visual C# F]windows Application (] Class Library
- Visual J# (EFwindows Control Library (¥ Console Application
[ Visual C++ S Crystal Reports Application (FHiDevice Application
[#)- Other Project Types 59 Excel Workbook ‘Aoutlock Add-in
[#- Test Projects @]Ovacleroiect
My Templates
{flsearch Online Templates. ..
A project for creating an application with a Windows user interface
Name: | GesLagwin]
Location: | Etl ~|  Browse...
Solution: | create new solution | ¥ create drectory for solution
Solution Name: GESLABWin

Figura 1 — Exemplo da criacio de um projecto no Visual Studio

Definir o tipo de projecto a criar (e.g. Visual C#), e seleccionar para o tipo de
projecto escolhido o femplate desejado (e.g. Windows Application, Console
Application, Class Library), de acordo com o tipo de aplicagio a
desenvolver.

Introduzir o nome do projecto, devendo-se ter-se alguns cuidados e usar
algumas convengdes, como utilizar uma abreviatura do nome da aplicagdo
com um sufixo indicando o tipo de projecto. Por exemplo, no caso de estarmos
a desenvolver uma aplica¢do para gestdo de componentes de um laboratorio
em ambiente Windows, podera dar-se ao projecto o nome GESLABWin.
Definir a localizagdo onde serdo guardados todos os ficheiros da solugao.

Clicar em Ok.

Apbs estes passos, na janela Solution Explorer (Figura 2) do /DE (Ambiente de

Trabalho do Visual Studio), ¢ apresentado de forma hierarquica o projecto criado e

os seus respectivos items. Por defeito, quando um projecto do tipo Windows

Application em C# ¢ criado, sdo adicionados os items Form1.cs ¢ Program.cs. O

Form1 ¢ um formulério base, que serd por defeito (embora se possa alterar) o

primeiro a ser visualizado quando a aplicacdo inicia. Por sua vez, o Program.cs ¢é

o ficheiro com o c6digo necessario para a inicializagdo/arranque da aplicagdo.



Solution Explorer B
2| 2R EE K

(5] GESLABWin

=d| Properties

«3] References

o ) e

fﬁ Program.cs

jProperties c?Sqution Explorer

Figura 2 — Exemplo de um Solution Explorer

Program.cs

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Windows.Forms;

namespace WindowsApplicationl

{

static class Program
{
<summary>
The main entry point for the application.
</summary>
[STAThread]
static void Main()
{
Application.EnableVisualStyles();
Application.SetCompatible TextRenderingDefault(false);
Application.Run(new Form1());

}

Por vezes, pode suceder que a defini¢do da localizagdo de armazenamento (Passo 4) ndo
esteja disponivel, devido a opgdo Save new projects when created estar desactivada em
Tools | Options| Projects and Solutions | General. Torna-se assim necessario, apds a
criacdo da solucdo/projecto inicial, definir a localizagdo seleccionando: File | Save

<nomedasolucdo>, sendo apresentada a janela Save Project (Figura 3).

Save Project ﬂ m
Name: | GESLABwin|
Location: I E:\geslabwin j Browse. .. I
Solution Name: l GESLABwin [V Create directory for solution
Save I Cancel |

Figura 3 — Exemplo da caixa de didlogo Save Project



2.2 O IDE do Visual Studio

Ap6s a criagdo de um projecto aparece o IDE do Visual Studio no modo Design View
(Figura 4), também conhecido por Windows Form Designer, para desenvolvimento da
solugdo/projecto. Este IDE permite ao programador ter num Unico espaco
funcionalidades que lhe permitem gerir os ficheiros do projecto (Solution Explorer),
acesso aos controlos (Toolbox) para adicionar no formuldrio e alteracdo das
propriedades dos controlos (Properties). Para adicionar controlos ao formulario, ¢é

usada a técnica “drag and drop”, da toolbox para o formulério (Form).

Toolbox (Caixa de Ferramentas ) Janela Solution Explorer

Janela Properties

Figura 4 — Exemplo do ambiente de trabalho do Visual Studio

De referir que o IDE pode ser organizado ao gosto de cada um, através do arrasto de

cada uma das janelas para o local pretendido.



3 Programas simples

3.1 Mensagem de texto: “Ola Mundo!!!”

Explicacio
Uma simples mensagem de texto pode ser apresentada de modo simples

dentro de uma janela , através da classe MessageBox.

Exemplo

No Visual Studio deve criar-se um novo projecto, do tipo Windows
Application (versao 2005) ou Windows Forms Application (versao 2008). De modo
automatico, o programa (IDE) cria uma janela (Form) e c6digo minimo em C#. Basta
seleccionar a janela Solution Explorer e escolher o ficheiro (ou seja, clicar com o
rato) chamado Program.cs (ou similar). Todo o seguinte cdédigo é gerado
automaticamente pelo IDE, excepto a parte a negrito, que se ird alterar para este
exemplo especifico. O comentario (//) impede que a janela principal seja mostrada no

ecra. Eis o codigo:

Program.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Windows.Forms;
namespace WindowsFormsApplicationl

{
static class Program
{
The main entry point for the application.
[STAThread]
static void Main()
{
Application.EnableVisualStyles();
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);
//Application.Run(new Forml());
MessageBox.Show("0Ola Mundo!!!");
}
}
}




Resultado

B X

Ola Mundo!!!

oK

Figura 5 — Janela da mensagem “Ola Mundo!!!”

3.2 Resposta a uma pergunta de uma MessageBox

Explicacio
Na maioria das situagdes, pretende-se utilizar a janela de mensagem de forma mais
interactiva do que a apresentada no exemplo anterior, adicionando: @) um titulo a

janela, b) interac¢do com o utilizador, e ¢) um icon ilustrativo da mensagem/questao.

Uma MessageBox pode contar mais botdes além do OK, permitindo desta forma
recolher a resposta do utilizador a uma questdo apresentada na janela de mensagem.
Embora possam ser incluidos até trés botdes numa MessageBox, a sua disposi¢do ndo
pode ser definida. Ao programador ¢ apenas permitido seleccionar um dos grupos pré-

definidos de botdes disponiveis (ver Tabela 1).

Tabela 1 — Os botdes de uma MessageBox

Valor Botoes
AbortRetrylgnore Abort, Retry, Ignore
OK OK

OKCancel OK, Cancel
RetryCancel Retry, Cancel
YesNo Yes, No
YesNoCancel Yes, No, Cancel

Em algumas situagdes, ¢ usual surgir na janela da mensagem um icone, normalmente
ilustrativo da mensagem ou questdo apresentada, estando disponiveis 9 possibilidades

(Tabela 2):



Tabela 2— icones para a MessageBox

Valor Descriciao

Asterisk Mostra um circulo contendo um i

Error Mostra um circulo vermelho contendo um X

Exclamation Mostra um triangulo amarelo com um ponto de
exclamacao.

Hand Mostra um circulo vermelho contendo um X
branco

Information Mostra um circulo contendo um i

None Nao é mostrado qualquer icon

Question Mostra um circulo contendo um ponto de
interrogacgao

Stop Mostra um circulo vermelho contendo um X
branco

Warning Mostra um tridngulo amarelo contendo um ponto

de exclamagao

Exemplo

Vamos criar uma Windows Application que mostra uma janela de mensagem com
trés opgdes: “Sim”, “Nao” ou “Cancelar”, quando a aplicagdo inicia (Figura 6). A
resposta do utilizador ¢ armazenada e apresentada uma segunda janela de mensagem

com a opc¢ao escolhida pelo utilizador.

Program.cs

static void Main()
{
int resposta;
Application.EnableVisualStyles();
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);

//Armazenamento da resposta do utilizador na MessageBox

//Botdo Yes - Valor 6

//Botdo No - Valor 7

//Botao Cancelar - Valor 2

resposta = Convert.ToInt32(MessageBox.Show("Pretende continuar?",
"Mensagem", MessageBoxButtons.YesNoCancel, MessageBoxIcon.Question));

//Avaliacdo da resposta dada
if (resposta == 6)
MessageBox.Show("Carregou em Sim", "Mensagem", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information);



else
if (resposta == 7)
MessageBox.Show( "Carregou em Nao", "Mensagem", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information);
else
if (resposta == 2)
MessageBox.Show( "Carregou em Cancelar", "Mensagem',
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Information);

}

Resultado

-
? / Pretende continuar? \l/ Carregou em Nao
-

Yes | Cancel |

Figura 6 - Janela de mensagem com botdes de interac¢io

3.3 Criagdo de uma janela (Form)

Explicaciao

Uma Windows Aplication baseia-se no principio do ambiente Windows, ou seja, €
baseada em janelas, sendo um tipo de aplicagdo em que a interac¢do com o utilizador
¢ realizada através de formularios (Form). A janela principal corresponde a Form que
¢ activada de inicio, normalmente através da instru¢do automatica
Application.Run(new Forml()); da funcdo Main. Uma Form tem diversas
propriedades (titulo, cor, tamanho, etc..) que podem ser alteradas ao gosto do
programador na janela de propriedades, quando o Form estd seleccionado. As
propriedades disponiveis na janela de propriedades (Figura 7) dependem do controlo

seleccionado (e.g. Form, TextBox, ListBox).
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Properties

Form2 System.\Windows.Forms.Form -
ContextMenuStrip (none) -
ControlBox True
Cursor Default
DoubleBuffered False
Enabled True

Font Microsoft Sans Serif; 8,2¢
ForeColor Il cControlText
FormBorderStyle Sizable
HelpButton False

Icon FH (1con) —
ImeMode NoControl
IsMdiContainer False
KeyPreview False
Language (Default)
Localizable False

[ Location 0: 0 LI

Text

The text associated with the control.

Figura 7 — Exemplo da caixa de didlogo Properties

Exemplo

Repetir o processo do exemplo anterior, ou seja, criar um nova aplicacio
Windows. Na op¢do View do IDE, escolher a visualizacdo da janela Properties.
Altera-se a propriedade “Size” para 200,100 e propriedade “Text” para “Janela

Principal”.

Resultado
[ anelo Principal SIS

Figura 8 — A janela principal da aplica¢io

3.4 Criagdo de uma janela (Form) com um botao

Explicaciao

Uma janela sem componentes ¢ de utilidade reduzida. No geral, espera-se
sempre alguma interactividade com o utilizador. Assim, ¢ possivel (e mesmo
desejavel) adicionar diversos componentes a uma janela. Cada componente tem as
suas propriedades e eventos. E nestes ultimos métodos que se adiciona codigo que ira
fazer o programa alterar o seu comportamento, conforme a interaccdo com o

utilizador. Neste exemplo ira testar-se uma interactividade com um botao simples.

11



Exemplo

Repetir o processo anterior, com a propriedade “Size” de 300, 300. Na opgao
View do IDE, escolher a visualizacdo da janela Toolbox. Esta contém diversos
componentes que podem ser inseridos numa Form. Arrastar o componente do tipo
“button”, ¢ mudar a sua propriedade “Text” para “Mensagem”. Com o rato
posicionado dentro da Form, clicar 2 vezes no botdo. Imediatamente, o IDE salta para
0 método buttonl_click que activa o evento do botdo. Acrescentar a linha a negrito

€ correr 0 programa:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show("Ola Mundo!!!");

}

Resultado

|§:J|-'J__.E'l = — |DI£|

Mensagem

B

Ola Mundo!!!

QK

Figura 9 — Caixa de mensagem activada por um botao

3.5 Listagem de funcionalidades de alguns componentes

Explicaciao

O IDE disponibiliza um grande conjunto de componentes, estando fora do
ambito deste texto descreveé-los a todos. Os componentes servem para diferentes fins,
sendo que de seguida se listam as suas principais funcionalidades:

¢ Mostrar texto: Label, TextBox, LinkLabel;

12



Mostrar blocos : Panel (com ou sem bordo, com cores, etc), GroupBox
(agrega componentes num quadrado);

Areas redimensionaveis: Splitter, SplitContainer;

Mostrar Figuras: PictureBox;

Para escolher uma ou mais opg¢des: Button (uma), CheckBox, CheckListBox
(uma ou mais), RadioButton, ComboBox, ListBox, ListView (somente uma
de);

Para escolher um valor variavel: TrackBar, HScrollBar, VScrollBar;

Para introduzir texto: TextBox;

E possivel ter tabulagdes (TabControl) ¢ ménus dentro de um Form

(MenuStrip);

13
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4 Programas visuais que interagem com dados

O desenvolvimento de aplicagdes no Visual Studio .Net, seja qual for a
linguagem de programacdo seleccionada (e.g. Visual Basic, C#), segue uma
abordagem Orientada aos Objectos. As classes da aplicagdo podem ser geradas
automaticamente, a partir da criacdo do Diagrama de Classes (Class Diagram) como

item do projecto (Figura 10), sendo depois necessario proceder a codificacdo dos

r

métodos.

_ ; tlassDiagraml.cd*) “Program.cs | Forml.cs |~ Forml.Designer.cs | Forml.cs [Design] | Equipa.cs | Carro.cs | Start Page | v X
= Class Designer A
l\ Pointer | I
| Class Y e
L] Enum Equipa 2 Carro ES Form1 ¥

i Class i Class Class
Interface H - Form
.- Abstract Class 15 Fields = Fields
[ struct H 47 MarcaCarro =
. Settings ¥
__| Delegate 2 Properties 4¥ VelocidadeCarro Sealed Class P
<4 Inheritance = this =l Properties b ApplicationSettingsBase
€L Association [ Methods j Marca
2 Comment @ Equipa 7 velocidade
: = Methods
=/ General s 4
@ Carro Resources ¥
Class
There are no usable controls in this
group. Drag an item onto this text to
add it to the toolbox.
SIS Y
| Program ¥ |
: Static Class I
I
L, ’
v

Figura 10 — Exemplo da criacio de um diagrama de classes

Nesta sec¢ao, todos os projectos a criar sdo do tipo Windows Application, assegurando

a interac¢do com o utilizador através de Forms.

4.1 Mudar os dados de um empregado

Explicaciao

De modo geral, qualquer aplicacdo tem uma estrutura de dados (classes),
sendo que o programa visual deve iteragir com esta estrutura de dados. Uma forma
simples de realizar isto ¢ inserir, como atributos privados, instancias de classes (os
objectos) dentro da Form principal. Embora o modo de programacgdo dependa do
programador, em geral os seguintes passos devem ser seguidos:

1. Criar a estrutura de dados (classes);

15



2. Desenhar a interface grafica (Form) para interagir com esta estrutura de dados;
3. Incluir os objectos (instancias de classes) como atributos privados da Form,;

4. Programar os eventos para permitir a interagdo com os dados;

Exemplo
A classe Empregado ¢ definida pelo seu nome e idade, sendo utilizados

propriedades publicas para facilitar a manipulagdo das mesmas:

Empregado.cs
class Empregado
{
private string NomeEmp;
private int IdadeEmp;
public int Idade
{
get { return IdadeEmp; }
set { IdadeEmp = value; }
}
public string Nome
{
get { return NomeEmp; }
set { NomeEmp = value; }
}
}

Esta classe deve ser inserida dentro do projecto, por exemplo imediatamente antes da
classe Program. De seguida, desenhar a interface grafica. Para este exemplo
escolheram-se os componentes:

* Label - para mostrar o texto, neste caso as perguntas;

¢ TextBox — para alterar o nome do empregado;

* TrackBar — para alterar a idade do empregado;

* Button — para actualizar os dados (idade);

*  GroupBox — para separar de modo claro entre qual a parte que efectua a

introdugdo de dados e a que realiza a visualizacdo dos mesmos;

De seguida, mostra-se o aspecto da Form principal (Figura 11):

16



RI=
— Dados Empregado
Qual o nome? o
|
idade? | Idade
1] 130
Actualizar I

4ot u] 0
e ﬁ;&dos Actuais do Empregado:
5 MNome é
|dade f
o 0 O

Figura 11 — Formulario do programa empregado em modo Design

Dentro do codigo da janela principal (Forml.cs), acrescentou-se o atributo privado E
e acrescentou-se codigo nos eventos dos componentes trackBarl, textBox1l ¢

button1 (a negrito). O restante codigo foi gerado automaticamente pelo IDE:

Forml.cs

using System.Drawing;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
namespace Empregado
{
public partial class Forml : Form
{
private Empregado E;
public Forml()

{
InitializeComponent();
E = new Empregado();
}
private void button2_ Click(object sender, EventArgs e)
{
E.Nome = textBoxl.Text;
label5.Text = E.Nome; label6.Text = (E.Idade).ToString();
}
private void trackBarl Scroll(object sender, EventArgs e)
{
label7.Text = (trackBarl.Value).ToString();
E.Idade = trackBarl.Value;
}
private void textBoxl TextChanged(object sender, EventArgs e)
{
E.Nome = textBoxl.Text; label5.Text = E.Nome;
}

17



Resultado

il

— Dados Empregado

Qual o nome? |vnelfu

|
idade? ) 35
0 130

Dados Actuais do Empregado:

Manuel Rui

39

Figura 12 — Formuldrio do programa empregado em modo runtime

4.2 Equipa de carros de corrida

Explicaciao

Uma classe pode utilizar objectos de outras classes como membros. Esta capacidade é
chamada de composicao, ¢ ¢ um dos principios subjacentes a programagdo orientada
a objectos no que concerne a reutilizagdo de classes.

Exemplo

Neste exemplo vamos criar uma aplicacdo do tipo Windows Application para

gestdo/manipulacdo de 2 classes, em que uma das classes utiliza objectos da outra,

seguindo o modelo de classes (Class Diagram) apresentado na Figura 13.

18



»

Equipa
Class

=l Fields
47 C T

= Properties
B this

= Methods
v Equipa

Figura 13 — Diagrama de Classes com composicio

O programa deve permitir inserir os dados de cada carro, bem como altera-los

Carro
Class

= Fields
47 MarcaCarro
47 VelocidadeCarro

= Properties

' Marca
' velocidade

= Methods
¥ Carro

»

€

mostra-los no ecra. Deve ser também mostrada a velocidade média de todos os carros.

1. Existe uma classe Carro, com uma velocidade actual (em km/h) e um nome

de uma marca:

Carro.cs

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;
using System.Text;

namespace WindowsFormsApplicationl

{

class Carro

{

private string MarcaCarro;
private int VelocidadeCarro;

public Carro(string MarcaCarro,

{

this.MarcaCarro

public string Marca

{

MarcaCarro;
this.VelocidadeCarro =VelocidadeCarro;

get { return MarcaCarro ; }
set { MarcaCarro

}

public int Velocidade

{

= value; }

get { return VelocidadeCarro;

set { VelocidadeCarro = value;

int VelocidadeCarro)

}

19



2. Existe uma classe Equipa que contém 7 carros, cujo nimero de carros ¢

passado ao construtor.

Equipa.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace WindowsFormsApplicationl
{
class Equipa
{
private Carro[] C;
public Equipa(int n)
{
C = new Carro[n];
for (int i = 0; i < n; i++)
C[i] = new Carro("", 0);

public Carro this[int index]
{
get { return C[index]; }
set { C[index] = value; }

3. Existe um formulario (Figura 14) para introdu¢ao e alteragao dos carros da
equipa, constituido pelos controlos da imagem.

TextBox

Bl Equipa & Carros

/ TstBost
Maca | /
Welocidade
-4—— ListBox
Gravar Alterar

Welocidade Média

Button

Figura 14 — Formulario do projecto carros de corrida (Design)

20



A ListBox tem como funcionalidade mostrar os carros da equipa, e
seleccionar o carro a alterar. Quando o utilizador clica num dos carros
exibidos na ListBox, os dados desse carro sdo apresentados nas TextBox
respectivas permitindo a sua edig¢do/alteracdo, que ¢ confirmada no botdo

“Alterar”.

As variaveis do formulario sdo:

i — indice para o array de carros;

pos — indice do elemento seleccionado na ListBox;

E — objecto do tipo Equipa.

Quando o utilizador introduz os dados de um novo carro para a equipa e clica no

botdo Gravar, ¢ executado o método buttonl_click, que resulta da associagdo do

evento click no buttonl. Este método:

1.

cria um novo objecto do tipo carro que ¢ referenciado pelo objecto E do tipo
Equipa (sendo necessario passar a indicagdo de qual a posi¢do desse carro no
vector — i);

incrementa o indice por forma a controlar o nimero de objectos do array;
acrescenta o objecto na ListBox (realizado através do método
carrega_list();

calcula e exibi a velocidade média dos carros da equipa (realizado através do

método calcula_media();.

Quando o utilizador selecciona um dos carros da equipa listados na ListBox os seus

dados (marca e velocidade) sdo colocados nas caixas de texto e guardada na variavel

pos a posi¢cdo no vector (necessaria para saber qual a posicao do objecto no vector de

carros da equipa), sendo possivel alterar os seus valores.

Para alterar os dados, é necessario clicar no botao “Alterar ”, que despoleta a execugdo

do método button2_click. Este por sua vez altera os dados do objecto, refrescando

os dados na ListBox e recalculando a média.
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Forml.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace WindowsFormsApplicationl

{
public partial class Forml : Form
{
int i,pos;
Equipa E = new Equipa(3);
public Forml()
{
InitializeComponent();
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
i=0;
}
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
E[i] = new Carro(textBoxl.Text,
Convert.ToIntl6 (textBox2.Text));
i++;
carrega_list();
if (i>2)
buttonl.Enabled = false;
lblveloc.Text = Convert.ToString(calcula media());
}

private void listBoxl_ SelectedIndexChanged(object
sender, EventArgs e)

{

pos =
Convert.ToIntl6(listBoxl.SelectedIndex.ToString());
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textBoxl.Text="";
textBox2.Text "
textBoxl.Text E[pos].Marca;

textBox2.Text=Convert.ToString(E[pos].Velocidade);

private void button2_ Click(object sender, EventArgs e)

{

E[pos].Marca = textBoxl.Text;
E[pos].Velocidade=Convert.ToIntl6 (textBox2.Text);
carrega_list();

lblveloc.Text = Convert.ToString(calcula media());

private void carrega list()

{

int j;

listBoxl.Items.Clear();

for (j=0;3<i;j++)
listBoxl.Items.Add(E[]j].Marca + " - " +

E[j].Velocidade);

private double calcula_media()

{

int j;
double media, soma;
soma = 0;

for (j = 07 J < i; j++)

{

soma = soma + E[j].Velocidade;
}
return (media = soma / j);
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5 Solugdes para janelas dentro de janelas

5.1. Como abrir uma nova Form dentro de uma Form?
Explicacio
A classe Forms possui um método showbialog que mostra a Form.

Exemplo

Desenha-se a Form principal, sendo que 14 dentro tem de existir um
componente (ex. botdo) que activa a nova Form. Cria-se uma nova Form (por
exemplo Form2). Dentro do componente da Form principal, tem de existir um evento
(ex. click buttonl) com o seguinte codigo:

Form2 NN = new Form2(); // cria uma instancia da nova form
NN.ShowDialog();

5.2. Como impedir que multiplas janelas aparegam fora da janela
principal?

Explicacio

A evolucdo em termos de complexidade das aplicagdes traduziu-se também no
aumento do numero de formuldrios necessarios para o seu funcionamento, € no
desenvolvimento do conceito de MDI — Multiple Document Interface [Patel, 2008].
Trata-se de um interface de programagdo Windows para criagdo de uma aplicagdo que
permite aos utilizadores trabalharem com varias janelas ao mesmo tempo, com apenas
um icone na barra de tarefas. O formulario definido como MDI sera o formulario

“pai” da aplicagao.

Exemplo

Pretende-se criar uma aplicagdo que contém um formulario principal (“pai”) MDI, e
um formulério “filho”. No formulario principal sera incluido um menu com a opgao

que permitira abrir o formulario “filho”.
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Para criar a aplicagdo segundo os requisitos enunciados devem ser executados os

seguintes passos:

1. Criar uma aplicagdo Windows Application;

2. Adicionar dois formularios: Forml e Form2.

3. Definir o Forml como formuldrio principal; para efectuar esta operagdo ¢
necessario nas propriedades do formulario colocar a propriedade
IsMDIContainer com o valor True, ¢ opcionalmente a propriedade
WindowState com o valor Maximized, para assegurar que a aplicagdo sera
aberta em modo maximizado.

4. Adicionar ao Forml o controlo MainMenu a partir da ToolBox (Figura 15).
| Form1.cs [Design]*|

frmprincipal

Formulario 2

[ Typerere ]

= mainMenul

Figura 15 — MDI Form com controlo mainMenu

5. Para abrir o Form2 como “filho” do Forml € necessario que quando o método

associado a op¢ao do menu esteja codificado da seguinte forma:

private void menultem2 Click(object sender, EventArgs e)

{
Form2 frm2;
frm2 = new Form2();
frm2.MdiParent = this;
frm2.Show();

}
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A linha frm2.MdiParent=this, indica que a instancia do formulario criada ¢ filha

da instancia do FormI activa, que ¢ do tipo MDI.

Resultado
Eﬂg} frmprincipal | _ (O] x|

Formulérios

@FormZ

Fomulario 2

Figura 16 — A aplicacdo MDI

Apesar de estarem duas janelas activas, na barra de tarefas do Windows existira

apenas um icone, correspondente ao formulario “pai”.

5.3 Como partilhar dados entre duas Forms?

Explicacio

Em C# ndo existe o conceito de variaveis globais, como por exemplo em
Visual Basic, onde podem ser utilizados os mddulos. No entanto, isto pode ser um
problema quando se pretendem partilhar dados entre formularios. Esta dificuldade
pode ser ultrapassada pela criacdo de uma classe com a/as varidveis que se pretende

utilizar como globais, declarando-as como estaticas (static).

Exemplo

Pretende-se criar uma aplicagdo que contém a classe Aluno, um formulario principal

(“pai”’) MDI, e dois formularios “filho” - FormI e Form?2.
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1. No Forml é criado um aluno.

[ Form3

(% Form1

Nome  |Paulo Cortez

Figura 17 — Formulario 1 de introducfo de dados da aplicagio MDI

2. No Form2 os dados do aluno sdo alterados.

@ Form3

% Form2

Nome |Hélder Quintela

Alterar |

Figura 18 - Formulario 2 de alteracdo de dados da aplicacao MDI
3. Depois de alterados os dados do aluno no Form2, quando se regressa ao

Forml, as caixas de texto apresentam os novos valores do objecto aluno que

foi criado e posteriormente alterado.
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@Forml

Nome |Héldel Quintela

Criar |

Figura 19 - Formulario 1 actualizado da aplicacdo MDI

A classe Aluno, ¢ composta por dois atributos: numero e nome, estando

implementados os métodos: construtor e acessores.

Alunos.cs

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace GlobalProject

{

class Aluno
{
private int numero;
private string nome;
public Aluno(int numero, string nome)

{
this.numero = numero;
this.nome = nome;
}
public int get numero()
{
return numero;
}
public string get nome()
{
return nome;
}
public void set numero(int value)
{
this.numero = value;
}

public void set nome(string value)
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this.nome = value;

Para criar a variavel “global”, que serd um objecto do tipo Aluno, cria-se uma classe

com uma variavel a static:

Classl.cs

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace GlobalProject

{
class Classl
{
public static Aluno a;
}
}

No FormlI quando o ¢ despoletado o evento click no botdo “Criar”, o valor da variavel
a da Class1 serd um novo objecto do tipo Aluno, sendo invocado o respectivo método

construtor.

Forml.cs

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

Classl.a = new Aluno(Convert.ToInt32(textBoxl.Text),
textBox2.Text);

Form2 mform2 = new Form2();

mform2.MdiParent = Form3.ActiveForm;

mform2.Show();

this.Close();
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No Form2 quando o ¢ despoletado o evento click no botao “Alterar”, os valores dos
atributos do objecto sdo alterados, sendo para o efeito invocados os métodos acessores

da classe Aluno.

Form2.cs

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
Classl.a.set_numero(Convert.ToInt32(textBoxl.Text));
Classl.a.set_nome(textBox2.Text);
Forml frml = new Forml();
frml.MdiParent = Form3.ActiveForm;
frml.Show();
this.Close();
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