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Introducao

- Uma interface de usuario grafica (GUI) permite que um usuario interaja visualmente

com um programa.

- Como um exemplo de GUI, considere a propria interface do Visual Studio 2017:

Z‘J WindowsFormsApp17 - Microsoft Visual Studio

Arquivo  Editar  Exibir
oo B9

Gerenciador... ¥ # X

Pesquisar em Gerer O ~

27 Soludo ‘WindowsFg
4 WindowsForms
L 4 Properties
P =B Referéncias
'h) App.config

b E= Formi.cs
b c# program.cs
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Form1.cs*
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B Form.cs [Design]*

'I “z WindowsFormsApp17.Form1 N I @, button2_Click{object sender, EventArgs )

Jodo Luiz Lagbas ™ '

A= v| ** W [l WindowsFormsApp17
1 Flusing System;
2 .Collections.Generic;
using System.
using System.
using System.
using System.
using System.
using System.
using System.

using System

ComponentModel;
Data;

Drawing;

Ling;

Text;
Threading.Tasks;
Windows.Forms;

[Flnamespace WindowsFormsAppl7

{

public partial class Forml : Form

{

=]
I
{
}
B
{

Saida

Mostrar safda de: Depuracdo

q4

public Forml()

InitializeComponent();

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

-] & | £ 2
e e

O programa "[4940] WindowsFormsAppl7.exe™ foi fechado com o codigo -1 (@xffffffff).
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Introducao
Controles

- GUIs sao construidos através de controles (ou muitas vezes
conhecidos como widgets).

- Os controles sao essencialmente objetos de classes encontradas no
namespace Forms e permitem que usuarios interajam com a
aplicacao através do mouse, teclado ou outra forma de entrada.
Alguns controles que ja conhecemos até agora sao listados abaixo:

#¢ | Button Representa um controle de botdo do Windows.
“*¢ | Label Representa um rétulo padrdo do Windows.
&s | TEXtBox Representa um controle de caixa de texto do

v Windows.
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4 Controles Comuns

~
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Introducao

Forms

- Um Form €& um “container” para controles. Quando um item é
arrastado da Caixa de Ferramentas para o Form, o Visual
Studio gera codigo que cria 0 objeto e ajusta 0S seus
atributos/propriedades.

- Essencialmente, ao se criar um projeto de Windows Form,
vocé tera acesso as funcionalidades de Designer e a 3
arquivos.

- Forml.cs } Classes parciais
- Forml.Designer.cs

- Program.cs
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Introducao

Forms: Program.cs

Form1.cs* Form1.Designer.cs* Program.cs # X EElinh A= eil s
[€#] WindowsFormsApp18 'I"?".WindowsForms pp18.Program 'IG’B Main() v
1 [lusing System; =
2 using System.Collections.Generic; -
3 using System.Ling; 1
4 using System.Threading.Tasks;
5 using System.Windows.Forms;
. L
7 Fnamespace WindowsFormsAppl8
8 {
9 = static class Program
10 {
11 = //] <summary>
12 /// Ponto de entrada principal para o aplicativo.
13 /// </summary>
14 | [STAThread]
15 = static void Main()
16 {
17 Application.EnableVisualStyles();
18 Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);
19 Application.Run(new Form1l());
20 }
21 |} -
100% ~ 4 )

Fluxo inicial de cddigo onde se encontra o método Main()




Introducao
Forms: Form1.Designer.cs

Form1.Designer.cs* S Program.cs Form1.cs [Design]*

[c#] windowsFormsApp18 A ‘[:WindowsFormsA 18.Form1 - Oacom onents
PP L3 PP P

1 Ehamespace WindowsFormsAppl8 L
2 { -
3 = partial class Rorml 1
4 {
5 = /// <summary>
6 /// Variavel de\designer necessaria.
7 /1] </summary>
8 [ private System.ComponentModel.IContainer components = null;
9
16 = /// <summary>
11 /// Limpar os recursos \gue estdo sendo usados.
12 /// </summary>
13 /// <param name="disposing\>true se for necessario descartar os recur:
14 B protected override void Dispose(bool disposing)
15 {
16 =) if (disposing && (components != null))
17 {
18 components.Dispose();
19 }
20 i base.Dispose(disposing);
21 o ] ] ]
prrTa— Cadigo criado automaticamente pelo Designer sempre que

alguma mudanca e feita no formulario através da interface

gréfica.
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Introducao

Forms: Forml.cs

Forml.cs* # X EEelinshWBITelgl ot Program.cs Form1.cs [Design]*

WindowstrmsAppm 'I‘I:WindowsFormsApp18.F0rm1 'Ifﬂ Form1() -
4 using System.Data; \1
5 sing System.Drawing; -
6 uaing System.Ling;
7 usi\g System.Text;
8 usink System.Threading.Tasks;
9 using \System.Windows.Forms;
10 '
11 =namespacg& WindowsFormsAppl8 -
12 {
134" public partial class Forml] : Form
14 {
15 = publid, Forml()
16 {
17 InitializeComponent();
18 }
19 i }
20 }
21 '

Caodigo criado pelo Visual Studio que representa o formulario mas que

NAO é alterado pelo Designer! Apenas o programador utiliza esta parte
de cadigo.




Introducao
Forms: funcionalidades de Designer

Form1.cs* Form1.Designer.cs* Program.cs Form1.cs [Design]* # X _
(e
@ Form1 =N =T u

?Acabaram as férias

Hahahaha

Chorar

Parte do Visual Studio que auxilia na construcao de formularios.

Nao é um arquivo! Apenas um “programa’ interno do VS que te
ajuda a criar formularios.




Introducao
Classes Parciais

- A IDE mantém o codigo gerado em um arquivo separado
usando o conceito de classes parciais — classes que sao

divididas em mudltiplos arquivos e se juntam em uma
unica classe pelo compilador.

. | O programador implementa
% Forml.cs funcionalidades aqui!

Forml.Designer.cs
= onercs .

O Designer implementa
funcionalidades aqui!
Normalmente o programador
nao modifica esse codigo.




Introducao

Mecanismo de funcionamento do Designer

- Apés criar um projeto de Windows Form, € comum se adicionar
controles no formulario, ajustar suas propriedades e implementar
meétodos que tratam de eventos gerados pelos controles.

Arquivo  Editar  Exibir  Projeto  Compilaggdo  Depurar  Equipe  Ferramentas  Testar  Andlise  Janela  Ajuda Entrar B
" - S W fl 92 - '| Debug - AnyCPU ~ P Inidar '| R | Alterar Tipo ~ - — | “EC

Caixa de Ferramentas ~ R X | Forml.cs[Design* # X
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4 Todos os Windows Forms E@
A Label |
A LinkLabel

Pesquisar em Gerenciador de Solucdes (Ctrl+¢) 2 ~

&7 Soluggo 'WindowsFormsApp2' (1 projeto)
4 WindowsFormsApp2
4 Controles Comuns b S Properties

A Label b =W Referéncias

A LinkLabel 9 App.config
4 [ Formics

> ) Form1.Designer.cs

T Formi.resx

P €* Program.cs

Escrever na tela

Gerenciador de Solugdes RTINS 1]

Propriedades

Form1 System Windows.Forms.Form

DoubleClick
MouseCaptureChange:
MouseClick

Click
Ocorre quando o componente é clicado.

Saida

[7 Pronto A Adicionar ao Controle do Cédigo-Fonte «



Introducao

Mecanismo de funcionamento do Designer

- ApOs criar um projeto de Windows Form, € comum se adicionar
controles no formulario, ajustar suas propriedades e implementar
meétodos que tratam de eventos gerados pelos controles.

Arquivo  Editar  Exibir  Projeto  Compilagac

5-cmslo. .|| AO se clicar em um evento, um metodo €
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Propriedades |

A Adicionar ao Controle do Cédigo-Fonte «



VAN e
. v I, ~NHIR ¥ Colégio
Propriedades &) Pedro Il
o
O Programacéo
?\G

1.0,

Encapsulamento Heranga



/ 4
U‘ :.{{‘q\n\}}\ ¥ Colégio

&Y/ Pedro I

N\,
[/

Encapsulamento

Revisao

- Quando vocé torna o0s seus atributos e métodos
publicos, qualguer outra classe pode acessa-los.

- Tudo gue sua classe faz e sabe torna-se um livro aberto
para todas as outras classes em seu programa...

- Isso pode permitir gque
objetos apresentem
estados inconsistentes e
gue o aplicativo comporte-
se de formas que vocé
nunca imaginoul.




Encapsulamento $EEDYY oo
Exemplo Fazendeiro

Wil 'Y
> Pedro Il
class Fazendeiro

{

public int numeroDeOvelhas = 10;

public int sacosDeRacao;

public const int multiplicadorDeRacao = 30;
}

class Lobo

{
public bool ComerOvelha(Fazendeiro vitima)
{
if (vitima.numeroDeOvelhas »>= 1)
{
vitima.numeroDeOvelhas--;
return true;
}
else
return false;
}




Encapsulamento ¢AIDYY oo
Exemplo Fazendeiro

'V
2y Pedro Il

public void Main()

{ Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();
Lobo lobo = new Lobo();
lobo.ComerOvelha(pedro);

}

lobo.ComerOvelha(pedro)

v




Encapsulamento ¢AIDYY oo
Exemplo Fazendeiro

\L_ 1] ™Sl /)
Y Pedro |l

public void Main()
Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();
Lobo lobo = new Lobo(); public bool ComerOvelha(Fazendeiro vitima)
{
i itima. Ovelh =1
lobo.ComerOvelha(pedro); ?f(vruma'meWDeve as >= 1)
} vitima.numeroDeOvelhas--;
return true;
}
else

return false;

lobo.ComerOvelha(pedro)

v




EncapSUIamentO Dentro da classe Lobo, ha acesso ao
Exemplo Fazendeiro atributo numeroDeOvelhas...

\

public void Main()
Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();
Lobo lobo = new Lobo(); public bool ComerOvelha(Fazendeiro vitima)
{
lobo.ComerOvelha(pedr'o); ?f (vitima.numergDeOvelhas >= 1)
} vitima.numeroDeOvelhas--;
return true;
}
else

return false;

lobo.ComerOvelha(pedro)

v
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Revisao

- O encapsulamento permite que vocé controle o que sua
classe compartilha com outras e o0 que ela mantém
privado, de modo que nenhuma outra possa acessar.

- Existe uma forma facil de evitar que atributos ou metodos
Internos de uma classe sejam acessados fora dela. Basta
trocar a visibilidade desses membros de public para
private.

class Fazendeiro
{
private int numeroDeOvelhas = 10;
public int sacosDeRacao;
public const int multiplicadorDeRacao = 30;




ERRO de compilacao!

EnCapSU|ament0 O atributo numeroDeOvelhas é

Exemplo Fazendeiro acessivel apenas dentro da classe
Fazendeiro. X

public void Main()

{
Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();
ublic bool ComerOvelha(Fazendeiro vitima
Lobo lobo = new Lobo(); P { ( )
if (vitima.numeroDeOvelhas >= 1)
lobo.ComerOvelha(pedro); {
} vitima.numeroDeOvelhas--;
return true;
}
else
return false;
}

lobo.ComerOvelha(pedro)

v




Encapsulamento ¢AIDYY oo
Setters e Getters
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- Para permitir que atributos (ou metodos) privados sejam
chamados de fora da classe, vocé pode criar métodos
publicos que os utilizam. Dessa forma, 0 seu meétodo
estara controlando de forma ADEQUADA como esses
membros internos devem ser usados!

- Por padrao, atributos privados
costumam estar associados a
metodos de modificacdo e
acesso (setters e (getters,
respectivamente).
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Exemplo Fazendeiro

class Fazendeiro

{

private int numeroDeOvelhas = 10;
public int sacosDeRacao;
public const int multiplicadorDeRacao = 30;

public int GetNumeroDeOvelhas()

{ return numeroDeVacas;
}
public bool SetNumeroDeOvelhas(int novoNumero)
{ if (novoNumero >= @)
{
numerobDeOvelhas = novoNumero;
sacosDeRacao = numeroDeOvelhas * multiplicadorDeRacao;
return true;
}
else
return false;
}
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Propriedades

- O C# possui tipos especiais de métodos gue facilitam o
processo de encapsular atributos.

- Vocé pode usar propriedades, métodos que realizam
a tarefa dos métodos Setters e Getters resumindo a
guantidade de caddigo.

p A melhor maneira de se entender seu funcionamento

€ observando a sua sintaxe.




CédlgO PN

(N} Coeie
' > Pedro Il
Propriedades
class Fazendeiro

{

private int numeroDeOvelhas;
public int SacosDeRacao;
public const int MultiplicadorDeRacao = 30;

public int NumeroDeOvelhas

b
I {

5 get

S {

= return numeroDeOvelhas;
L }

o set

S

1 {

= numeroDeOvelhas = value;
3 }

@

- }
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Propriedades
class Fazendeiro

{

private int numeroDeOvelhas;
public int SacosDeRacao;
public const int MultiplicadorDeRacao = 30;

public int NumeroDeOvelhas -
Q { Implementacgao do
g get método Get
.5 {
o return numeroDeOvelhas;
o
@ }
= set
o
(T {
On
g numeroDeOvelhas = value;
° } Implementacéo do
Q } “—— | método Set
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Propriedades

class Fazendeiro

{

private int numeroDeOvelhas;
public int SacosDeRacao;
public const int MultiplicadorDeRacao = 30;

public int NumeroDeOvelhas

b

k {

I5 get

S {

= return numeroDeOvelhas;

s }

© value é uma

o set

il { / palavra reservada

S . .

= numeroDeOvelhas = valuej que funcionara

S } como um

(D) N

a) } parametro do
método Set




7/ ﬂ
U‘ :.{!A\l\}}\ ¥ Colégio

'V
2} Pedro Il

Usando a propriedade

public void Main()
{
Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();

pedro.NumeroDeOvelhas = 10;

int quantidadeDeOvelhas = pedro.NumeroDeOvelhas;
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Usando a propriedade

public void Main()
{

Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();

pedro.NumeroDeOvelhas = 10;

int quantidadeDeOvelhas = pedro.NumeroDeOvelhas;
}

N

Esse comando chama o
método setter da
propriedade.
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Usando a propriedade

public void Main()
{

Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();
pedro.NumeroDeOvelhas = 10;

int quantidadeDeOvelhas = pedro.NumeroDeOvelhas;

} N

N
Esse comando chama o
metodo getter da
propriedade.




7/ ‘
U‘ :.{!A\l\}}\ ¥ Colégio

'V
2} Pedro Il

Usando a propriedade

public void Main()
{

Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();
pedro.NumeroDeOvelhas = 10;

int quantidadeDeOvelhas = pedro.NumeroDeOvelhas;
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Usando a propriedade

public void Main()
{

Fazendeiro pedro = new Fazendeiro();

pedro.NumeroDeOvelhas = 10;

a int quantidadeDeOvelhas = pedro.NumeroDeOvelhas;

Sim! Mas o contexto de uso é diferente! Repare que na
linha (2) queremos modificar (setter) o valor do atributo

numeroDeOvelhas enguanto que na linha (3) queremos
recuperar o valor do atributo numeroDeOvelhas.




Tratamento de Eventos

- GUIs sao orientadas a eventos. Quando o usuario interage com algum
controle da GUI, a interagdao — conhecida como evento — dirige o
programa a realizar uma tarefa.

- Eventos comuns que fazem com que a aplicagao reaja e execute uma
tarefa incluem:

- clicar em um Button;

- escrever em uma TextBox;

- selecionar um item de um MenuBar;
- fechar uma janela;

+ mover 0 mouse;

- Todos os controles da GUI tém eventos associados com eles.

- Um meétodo que executa alguma tarefa em resposta a um evento
chamado de event handler e o processo geral de responder a eventos
conhecido como event handling.

é
é



Tratamento de Eventos

Exemplo

Form1.cs Program.cs Form1.cs [Design] + X ¥ | Propriedades
. button1 System.Windows.Forms.Button v
o Form1 = e =] E|2lF]#
H Acdo -
= Click button1_Click
Hahahaha MouseCaptureChanged

0 0 MouseClick
O 0 Paint

= Arrastar e Soltar
DragDrop

DragEnter

Dragleave

DragQOver

GiveFeedback

QueryContinueDrag
H Chave

KeyDown

KeyPress

KeyUp

PreviewKeyDown

H Comportamento
Chanaal I ae




Tratamento de Eventos
Exemplo

Form1.cs Program.cs Form1.cs [Design] & X ¥ | Propriedades v X

button1 System.Windows.Forms.Button v

% Form1 (= e =]

Acabaram as férias Click button1 Click

MouseCaptureChanged
MouseClick
E Aparéncia

Paint
H Arrastar e Soltar
DragDrop

Hahahaha

DragEnter

O método denominado buttonl Click ira tratar do evento Click
gue o controle buttonl pode gerar.

KeyDown
KeyPress

KeyUp
PreviewKeyDown

H Comportamento
Chanaal I ae




Tratamento de Eventos
Exemplo
- Por convencao, o VS nomeia o método tratador de evento como:

nomeDoObjeto_ NomeDoEvento (object sender, EventArgs e).

Forml.cs* +# X RifeleleliNes Form1.cs [Design]* Form1.Designer.cs
WindowsFormsApp18 ~ I #3 WindowsFormsApp18.FormT v I @, textBox1
1 —lusing System;
2 using System.Windows.Forms;
3
B Fnamespace WindowsFormsAppl8
5 {
6 = public partial class Forml : Form
7 {
8 = public Forml()
9 {
10 InitializeComponent();
11 }
12 |
13 = private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
14 {
15 //Implementacdo do método que responde ao evento Click do Botado buttonl
16 }
17 [ }
18 )

- O event handler buttonl Click executa quando o usuario clica no
controle clickButton.



Tratamento de Eventos
Outras possibilidades

- Varios controles podem disparar varios eventos. Ao0
clicarmos na aba de Eventos, podemos escolher que tipo
de tratador gostariamos de criar como método em nosso
formulario. A tabela abaixo mostra alguns controles,
eventos e tratadores.

Button Click button_Click(object sender, EventArgs e)
TextBox TextChanged textBox_TextChanged(object sender, EventArgs e)
Label Click label_Click(object sender, EventArgs e)

NumencUpDown ValueChanged numUpDown_ValueChanged(object sender, EventArgs e)



Mais controles

- Iremos dar uma olhada em diversos outros controles que
podem ser adicionados nos formularios.

- Para Isso, iremos estudar quails sao as suas
propriedades, seus metodos e seus possiveis eventos
gue podem ser capturados e implementados atraves de
um tratador de eventos.



| abels, TextBoxes e Buttons

- Labels proveem informacao textual (ou também opcionalmente
Imagens) e sao definidos atraves da classe Label. Um label
apresenta um texto que o usuario nao pode modificar diretamente.

Propriedades da | Descricao
Classe Label

Text Especifica o texto associado ao Label

Eventos da Classe Descricao
Label

Click E gerado quando a CheckBox é clicada. Esse é o
evento padrao das Labels. Quando o usuéario clica
duas vezes na Label no Designer, um tratador de
evento para este evento é criado no codigo.



Labels, TextBoxes e Buttons

- TextBoxes (classe TextBox) &€ uma area onde texto pode ser exibido
por um programa ou O usuario pode usa-la para passar informacoes
através do teclado.

Propriedades da Descricao
Classe TextBox

Text Especifica o texto associado ao Label

ReadOnly Se true, a TextBox tera um fundo cinza e seu texto ndo podera
ser editado.

UseSystem- Se true, a TextBox ira esconder as informagdes que estejam na

PasswordChar propriedade Text apresentando asteriscos.

Eventos da Classe Descricao

TextBox

TextChanged E gerado quando o texto muda na TextBox (quando o usuario

adiciona ou remove caracterse). Esse € o evento padrao das
TextBoxes. Quando o usuario clica duas vezes na TextBox no
Designer, um tratador de evento para este evento € criado no
codigo.



Labels, TextBoxes e Buttons

- Um botdo € um controle que o usuario clica para disparar uma acao
no programa. Sao implementados através da classe Button.

Propriedades da Descricao
Classe Button

Text Especifica o texto exibido na face do botéo.

Enabled Se true, o0 botéo sera desabilitado.

Eventos da Classe Descricao

Button

Click E gerado quando o boto é clicado. Esse é o evento padrdo

das Button. Quando o usuario clica duas vezes na Button no
Designer, um tratador de evento para este evento € criado no
codigo.



NumericUpDown

- Pode ser necessario criar uma caixa de entrada que permita apenas
gue o usuario digite valores numericos.

- Nao somente, pode ser necessario tambem especificar apenas um
intervalo de valores numeéricos.

- Um controle NumericUpDown
apresenta a mesma ideia do comando
TextBox, mas permite apenas que O
usuario entre com nimeros. E[:][:]

i

- Nao somente, pode ser necessario
também  especificar apenas um
intervalo de valores numéricos.



NumericUpDown

- A lista seguir mostra propriedades, métodos e eventos
comuns a classe NumericUpDown.

Propriedades da Classe Descricao
NumericUpDown

DecimalPlaces Especifica quantas casas decimais serao aceitas.

Increment Especifica qual sera o incremento da NumericUpDown sempre que a
setinha for clicada.

Maximum Determina qual o maior valor que a NumericUpDown pode assumir.

Minimum Determina qual o menor valor que a NumericUpDown pode assumir.

Value O valor numérico que esta sendo exibido. Corresponde ao Text da
TextBox.

Eventos da Classe Descricao
NumericUpDown

ValueChanged Esse evento é disparado quando o valor da NumericUpDown muda. Esse é 0
evento padrdo da NumericUpDown. Quando o usuério clica duas vezes na
NumericUpDown no Designer, um tratador de evento para este evento é criado
no coédigo.



NumericUpDown

8 Form1 — ] X

Quantos anos vocé tem? (|18 2

Vocé ja viveu 6570 dias!

private void numericUpDownl ValueChanged(object sender, EventArgs e)
{

decimal dias = numericUpDownl.Value * 365;

string strDias = Convert.ToString(dias);

textBox1l.Text = "Vocé ja viveu " + strDias + " dias!";




List Box

- Suponha que o0 objeto da ListBox neste formulario é
denominado listBox1.

listBox1

8- Form1 — [] X
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List Box

Trabalhando com a propriedade ltems

- Através da propriedade Items nds temos acesso a cada
elemento na lista.

- A propriedade Items nada mais é do que um objeto do
tipo List. Sendo assim, todos os métodos e propriedades
gque aprendemos a utilizar da classe podem ser
utilizados!

Exemplo

Count
Add()
RemoveAt()
Clear()




List Box

- O controle ListBox permite que o usuario veja e
selecione um item de uma lista repleta de itens.

8 Form1 — [] X ListBox

tem 0 /

ftem 1
tem 2
tem 3

— " [kem$5

ltem selecionado



List Box

- A lista seguir mostra propriedades, métodos e eventos
comuns a classe ListBox.

Propriedades da Descricao
Classe Listbox

ltems Representa a colecéo de itens na ListBox.

SelectedIndex Retorna o indice do item selecionado. Se nenhum
item esta selecionado, a propriedade retorna -1.

Selectedltem Retorna uma referéncia para o item selecionado.

Eventos da Classe Descricao
Listbox

SelectedindexChanged E gerado quando o item selecionado na lista muda. Esse é
o evento padrédo das ListBoxes. Quando o usuario clica
duas vezes na ListBox no Designer, um tratador de evento
para este evento é criado no codigo.




List Box

- Suponha que o0 objeto da ListBox neste formulario é
denominado listBox1.

listBox1

8- Form1 — [] X
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\ SelectedIndex
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exemplo



List Box

Trabalhando com a propriedade ltems

- Através da propriedade Items nds temos acesso a cada
elemento na lista.

- A propriedade Items nada mais é do que um objeto do
tipo List. Sendo assim, todos os métodos e propriedades
gque aprendemos a utilizar da classe podem ser
utilizados!

Exemplo

Count
Add()
RemoveAt()
Clear()




List Box

Adicionando ltens

- Para adicionar novos itens na ListBox nos devemos adicionar
objetos para sua colecao de itens.

- Primeiro acessamos a propriedade ltems da ListBox (que é um
objeto do tipo List) e depois chamamos o0 método Add.

\listBoxlfItems.Add("Tafarel");

|
ListBox \
\

Y Método da classe List
List




List Box

Adicionando ltens

- Alternativamente, vocé pode adicionar novos itens a lista através da
janela de Designer acessando a propriedade Items de forma direta.

Form1.cs [Design]* + X Propriedades v I X
listBox1 System.Windows.Forms.ListBox v
= Form1 (=@ =] =2 (@] £ | #
phstBo)ﬂ Bl ‘ ‘ TabStop True -~
UseTabStops True
Visible True
Adicionar = Dados
(ApplicationSettings)
(DataBindings)
Remover DataSource (nenhum)
DisplayMember (nenhum)
T (colecéo) ..
Limpar Tag
4 5 ValueMember
= Design
(Name) listBox1
GenerateMember True
Locked False
Madifiers Private
E Diversos
FormatString
FormattingEnabled True
= Foco
CausesValidation True
H Layout
Anchor Top, Left -
Editar Itens...
Saida ltems
Lista de Erros  Janela de Definigdo de Codigo Operagdes de Ferramentas de Dados Os itens na caixa de listagem.




List Box

Adicionando ltens

- Para adicionar novos itens na ListBox nos devemos adicionar
objetos para sua colecao de itens.

- Primeiro acessamos a propriedade ltems da ListBox (que é um
objeto do tipo List) e depois chamamos o0 método Add.

\listBoxlfItems.Add("Tafarel");

|
ListBox \
\

Y Método da classe List
List




List Box

Removendo Itens

- Para remover um item da ListBox, use 0 método
RemoveAt e passe como parametro para ele o indice do

item que esta sendo selecionado.
ListBox Propriedade da classe ListBox

——

listBox1l.Items.RemoveAt(listBoxl.SelectedIndex);

\ /
ListBYox \
\

\( Método da classe List
List




List Box

Limpando os Itens

- Para limpar todos os itens da lista, basta chamar o
metodo Clear da classe List.

listBoxl.Items.Clear();

\ /
y AN
ListBox

Y Método da classe List
List

\




List Box

Exercicio

- Implemente o Formulario abaixo que realize todas as
operacoes sinalizadas nos botoes.

8 Form1 — [] e
Jodo
Claudio
Adicionar
Remover
Limpar




ComboBox

- O controle ComboBox combina funcionalidades de
TextBox com funcionalidades de drop-down list.

- Uma ComboBox geralmente aparece
como uma TextBox com uma setinha =n - — ] e
para baixo a sua direita. Por padréo,

0 usuario pode inserir informacdes na |

ComboBox ou clicar na setinha para -
ver uma lista pré-definida de items. tem 0 :
_ _ tem 2
- Assim como a ListBox, na ComboBox kem 3
vocé pode acessar uma propriedade | \
ltems e adicionar itens através do
método Add, remover itens através ComboBox

do método RemoveAt, etc.



ComboBox

- Algumas propriedades, métodos e eventos da classe ComboBox sao

listados.

Classe ComboBox

ltems Representa a colecéo de itens na ComboBox.
SelectedIndex Retorna o indice do item selecionado. Se nenhum

item esta selecionado, a propriedade retorna -1.

Sorted Indica se os itens estao ordenados alfabeticamente.
Ao atribuir true a esta propriedade ordena os itens. O
padrédo é false.

Eventos da Classe Descricao
ComboBox

SelectedindexChanged E gerado quando o item selecionado na lista muda. Esse é
0 evento padrdo das ComboBoxes. Quando o usuéario clica
duas vezes na ComboBox no Designer, um tratador de
evento para este evento é criado no coédigo.



RadioButton e CheckBox

- C# tem dois tipos de botdes de estado que podem estar
no estado de on/off ou true/false. Sao eles: CheckBoxes
e RadioButtons, respectivamente.

v ®
- ) RadioButtons
g T

CheckBoxes



RadioButtons

- Botdes de radio (definidos pela classe RadioButton) séo
semelhantes as CheckBoxes: ambas as classes
compartilham da ideia de ter dois estados.

No entanto, RadioButtons normalmente aparecem em grupos, onde apenas
um Bot&o pode estar selecionado dentro do grupo.

- Para dividir RadioButtons em varios grupos, eles devem
ser adicionados em containers separados, como por
exemplo a classe GroupBox.




RadioButtons

Propriedades da Descricao
Classe CheckBox

Checked Indica se o RadioButton esta marcado, retornando
true ou nao, retornando false.

Text Especifica o texto associado ao RadioButton

Eventos da Classe | Descricéao
CheckBox

CheckedChanged E gerado quando a CheckBox muda sua marcac&o.
Isso € o0 evento padrao das CheckBoxes. Quando o
usuario clica duas vezes a CheckBox no Designer,
um tratador de evento para este evento € criado no

codigo.



RadioButtons

Exemp|o GroupBox
8:' Form1 _ [ %
Sexo
(® Masculino () Feminino => | [Masculino

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
if (radioButtonl.Checked)

textBox1l.Text = radioButtonl.Text;

if (radioButton2.Checked)
textBox1l.Text = radioButton2.Text;




CheckBox

- CheckBox é um quadrado pequeno gue ou esta vazio ou
contém uma marca de “check”.

- Quando o usuario clica numa CheckBox, uma marca de
“check” aparece. Ao se clicar uma segunda vez, a marca
desaparece.

Qualquer numero de CheckBoxes pode estar selecionado ao mesmo
tempo.




CheckBox

Propriedades da Descricao
Classe CheckBox

Checked Indica se a CheckBox estd marcada retornando true
ou false, caso contrario.

Text Especifica o texto associado a CheckBox

Eventos da Classe | Descricéao
CheckBox

CheckedChanged E gerado quando a CheckBox muda sua marcacao.
Isso € o0 evento padrao das CheckBoxes. Quando o
usuario clica duas vezes a CheckBox no Designer,
um tratador de evento para este evento € criado no
codigo.




