4.13 TreeView

TreeView – визуальный элемент в виде дерева.
Дерево содержит узлы, которые представляют объекты TreeNode. Узлы могут содержать другие подузлы и могут находиться как скрытом, так и в раскрытом состоянии. Все узлы содержатся в свойстве Nodes.

Редактирование узлов можно осуществлять как программно, так и при помощи визуального редактирования – окна свойств, которое выглядит следующим образом:
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Рисунок 4.13 – Окно редактирования узлов TreeView
Окно позволяет как добавлять новые узлы, создавать подузлы, так и редактировать их, удалять и настраивать свойства узлов.
Основные свойства для настройки визуализации узлов TreeView:

	BackColor
	фоновый цвет узла

	Checked
	если равно true, то данный узел будет отмечен флажком

	NodeFont
	шрифт узла

	ForeColor
	цвет шрифта

	Text
	текст узла

	ImageIndex
	получает или задает индекс изображения, выводимого для данного узла

	ImageKey
	получает или задает индекс изображения для данного узла

	SelectedImageKey
	получает или задает индекс изображения для данного узла в выбранном состоянии

	SelectedImageIndex
	получает или задает индекс изображения, выводимого для данного узла в выбранном состоянии

	StateImageIndex
	получает или задает индекс изображения состояния (например установленного или снятого флажка, указывающего состояние элемента)

	Tag
	тег узла

	FirstNode
	первый дочерний узел

	LastNode
	последний дочерний узел

	NextNode
	возвращает следующий сестринский узел по отношению к текущему

	NextVisibleNode
	возвращает следующий видимый узел по отношению к текущему

	PrevNode
	возвращает предыдущий сестринский узел по отношению к текущему

	PrevVisibleNode
	возвращает предыдущий видимый узел по отношению к текущему

	Nodes
	возвращает коллекцию дочерних узлов

	Parent
	возвращает родительский узел для текущего узла

	TreeView
	возвращает объект TreeView, в котором определен текущий узел


Программное управление узлами
Пример программного добавления и удаления узлов:

TreeNode kursNode = new TreeNode("Курсы");

// Добавляем новый дочерний узел к kursNode

kursNode.Nodes.Add(new TreeNode("Программирование"));
// Добавляем kursNode вместе с дочерними узлами в TreeView

treeView1.Nodes.Add(kursNode);

// Добавляем второй дочерний узел к первому узлу в TreeView

treeView1.Nodes[0].Nodes.Add(new TreeNode("Информатика"));

// удаление у первого узла второго дочернего подузла

treeView1.Nodes[0].Nodes.RemoveAt(1);

// Удаление узла kursNode и всех его дочерних узлов

treeView1.Nodes.Remove(kursNode);

Скрытие и раскрытие узлов
Для раскрытия узлов к объекту TreeNode применяется метод Expand(), а для скрытия – метод Collapse():

// раскрытие узла

kursNode.Expand();

// раскрытие не только узла, но и всех его дочерних подузлов

kursNode.ExpandAll();

// скрытие узла

kursNode.Collapse();

Добавление чекбоксов
Чтобы добавить чекбоксы к узлам дерева, надо у TreeView установить свойство CheckBoxes = true:

treeView1.CheckBoxes = true;

TreeNode smartNode = new TreeNode("Смартфоны");

smartNode.Checked = true;

treeView1.Nodes.Add(smartNode);

 

treeView1.Nodes.Add(new TreeNode("Планшеты"));

treeView1.Nodes.Add(new TreeNode("Ноутбуки"));

[image: image2]Добавление изображений

Для добавления изображений используется компонент ImageList, в котором имеется несколько картинок.

// установка источника изображений

treeView1.ImageList = imageList1;

 

TreeNode argentinaNode = new TreeNode { Text = "Аргентина", ImageIndex=0, SelectedImageIndex=0 };

treeView1.Nodes.Add(argentinaNode);

 

TreeNode braziliaNode = new TreeNode { Text = "Бразилия", ImageIndex = 1, SelectedImageIndex=1 };

treeView1.Nodes.Add(braziliaNode);

 

TreeNode chilieNode = new TreeNode { Text = "Чили", ImageIndex = 2, SelectedImageIndex=2 };

treeView1.Nodes.Add(chilieNode);

 

TreeNode columbiaNode = new TreeNode { Text = "Колумбия", ImageIndex = 3, SelectedImageIndex=3 };

treeView1.Nodes.Add(columbiaNode);

При установке изображений необходимо учитывать, что если свойство SelectedImageIndex не установлено для каждого узла, то в качестве картинки для выделенного узла по умолчанию будет использоваться первое изображение из ImageList.

TreeView. Практический пример
Выполним небольшую задачу с TreeView. А именно попробуем сделать примитивный интерфейс на подобие проводника. Для этого добавим на форму элемент TreeView. А в файле кода формы пропишим следующий код:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.ComponentModel;

using System.IO;

using System.Windows.Forms;

 

namespace HelloApp

{

    public partial class Form1 : Form

    {

        public Form1()

        {

            InitializeComponent();

 

            treeView1.BeforeSelect += treeView1_BeforeSelect;

            treeView1.BeforeExpand += treeView1_BeforeExpand;

            // заполняем дерево дисками
            FillDriveNodes();

        }

        // событие перед раскрытием узла
        void treeView1_BeforeExpand(object sender, TreeViewCancelEventArgs e)

        {

            e.Node.Nodes.Clear();

            string[] dirs;

            try

            {

                if (Directory.Exists(e.Node.FullPath))

                {

                    dirs = Directory.GetDirectories(e.Node.FullPath);

                    if (dirs.Length != 0)
                    {

                        for (int i = 0; i < dirs.Length; i++)

                        {

                            TreeNode dirNode = new TreeNode(new DirectoryInfo(dirs[i]).Name);

                            FillTreeNode(dirNode, dirs[i]);

                            e.Node.Nodes.Add(dirNode);

                        }

                    }

                }

            }

            catch (Exception ex) { }

        }

        // событие перед выделением узла
        void treeView1_BeforeSelect(object sender, TreeViewCancelEventArgs e)

        {

            e.Node.Nodes.Clear();

            string[] dirs;

            try

            {

                if(Directory.Exists(e.Node.FullPath))

                {

                    dirs = Directory.GetDirectories(e.Node.FullPath);

                    if (dirs.Length!= 0)
                    {

                        for(int i=0; i<dirs.Length;i++)

                        {

                            TreeNode dirNode = new TreeNode(new DirectoryInfo(dirs[i]).Name);

                            FillTreeNode(dirNode, dirs[i]);

                            e.Node.Nodes.Add(dirNode);

                        }

                    }

                } 

            }

            catch (Exception ex) { }
        }

         

        // получаем все диски на компьютере

        private void FillDriveNodes()

        {

            try

            {

                foreach(DriveInfo drive in DriveInfo.GetDrives())

                {

                    TreeNode driveNode = new TreeNode { Text = drive.Name };

                    FillTreeNode(driveNode, drive.Name);

                    treeView1.Nodes.Add(driveNode);

                }

            }

            catch (Exception ex) { }
        }

        // получаем дочерние узлы для определенного узла

        private void FillTreeNode(TreeNode driveNode, string path)

        {

            try

            {

                string[] dirs = Directory.GetDirectories(path);

                foreach (string dir in dirs)

                {

                    TreeNode dirNode = new TreeNode();

                    dirNode.Text = dir.Remove(0, dir.LastIndexOf("\\") + 1);

                    driveNode.Nodes.Add(dirNode);

                }

            }

            catch (Exception ex) { }

        }

    }

}

TreeView имеет ряд событий, которые позволяют нам управлять деревом. Наиболее важные из них:

	BeforeSelect / AfterSelect
	срабатывает перед / после выбора узла дерева

	BeforeExpand / AfterExpand
	срабатывает перед / после раскрытия узла дерева

	BeforeCollapse / AfterCollapse
	срабатывает перед / после скрытия узла дерева


В вышеприведенном коде мы заблаговременно перед раскрытием или выбором наполняем выбранный узел дочерними подузлами, благодаря чему у нас появляется видимость, что узлы заполнены.

4.14 TrackBar, Timer и ProgressBar

TrackBar представляет собой элемент, который с помощью перемещения ползунка позволяет вводить числовые значения.

	Orientation
	задает ориентацию ползунка - расположение по горизонтали или по вертикали

	TickStyle
	задает расположение делений на ползунке

	TickFrequency
	задает частоту делений на ползунке

	Minimum
	минимальное возможное значение на ползунке (по умолчанию 0)

	Maximum
	максимальное возможное значение на ползунке (по умолчанию 10)

	Value
	текущее значение ползунка. Должно находиться между Minimum и Maximum


Свойство TickStyle может принимать ряд значений:

	None
	деления отсутствуют

	Both
	деления расположены по обеим сторонам ползунка

	BottomRight
	у вертикального ползунка деления находятся справа, а у горизонтального – снизу

	TopLeft
	у вертикального ползунка деления находятся слева, а у горизонтального – сверху (применяется по умолчанию)


К наиболее важным событиям элемента следует отнести событие Scroll, которое позволяет обработать перемещение ползунка от одного деления к другому. Что может быть полезно, если нам надо, например, устанавливать соответствующую громкость звука в зависимости от значения ползунка, либо какие-нибудь другие настройки:

public partial class Form1 : Form

{

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

        // установка обработчика события Scroll

        trackBar1.Scroll+=trackBar1_Scroll;

    }

 

    private void trackBar1_Scroll(object sender, EventArgs e)

    {

        label1.Text = String.Format("Текущее значение: {0}", trackBar1.Value);

    }

}
Timer является компонентом для запуска действий, повторяющихся через определенный промежуток времени.

Хотя он не является визуальным элементом, но его также можно перетащить с Панели Инструментов на форму

Наиболее важные свойства и методы таймера:

	Свойство Enabled
	при значении true указывает, что таймер будет запускаться вместе с запуском формы

	Свойство Interval
	указывает интервал в миллисекундах, через который будет срабатывать обработчик события Tick, которое есть у таймера

	Метод Start()
	запускает таймер

	Метод Stop()
	останавливает таймер


Для примера определим простую форму, на которую добавим кнопку и таймер. В файле кода формы определим следующий код:

public partial class Form1 : Form

{

    int koef = 1;

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

 

        this.Width = 400;

        button1.Width = 40;

        button1.Left = 40;

        button1.Text = "";

        button1.BackColor = Color.Aqua;

 

        timer1.Interval = 500; // 500 миллисекунд
        timer1.Enabled = true;

        button1.Click += button1_Click;

        timer1.Tick += timer1_Tick;

    }

    // обработчик события Tick таймера
    void timer1_Tick(object sender, EventArgs e)

    {

        if (button1.Left == (this.Width-button1.Width-10))

        {

            koef=-1;

        }

        else if (button1.Left == 0)

        {

            koef = 1;

        }

        button1.Left += 10 *koef;

    }

    // обработчик нажатия на кнопку
    void button1_Click(object sender, EventArgs e)

    {

        if(timer1.Enabled==true)

        {

            timer1.Stop();

        }

        else

        {

            timer1.Start();

        }

    }

}

Здесь в конструкторе формы устанавливаются начальные значения для таймера, кнопки и формы.

Через каждый интервал таймера будет срабатывать обработчик timer1_Tick, в котором изменяется положение кнопки по горизонтали с помощью свойства button1.Left. А с помощью дополнительной переменной koef можно управлять направлением движения.

Кроме того, с помощью обработчика нажатия кнопки button1_Click можно либо остановить таймер (и вместе с ним движение кнопки), либо опять его запустить.

Элемент ProgressBar служит для того, чтобы дать пользователю информацию о ходе выполнения какой-либо задачи.

	Minimum
	минимальное возможное значение

	Maximum
	максимальное возможное значение

	Value
	текущее значение элемента

	Step
	шаг, на который изменится значение Value при вызове метода PerformStep


Для имитации работы прогрессбара поместим на форму таймер и в коде формы определим следующий код:

public partial class Form1 : Form

{        

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

 

        timer1.Interval = 500; // 500 миллисекунд
        timer1.Enabled = true;

        timer1.Tick += timer1_Tick;   

    }

    // обработчик события Tick таймера
    void timer1_Tick(object sender, EventArgs e)

    {

        progressBar1.PerformStep();

    }

}

4.15 DateTimePicker и MonthCalendar

Для работы с датами в Windows Forms имеются элементы DateTimePicker и MonthCalendar.
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Рисунок 4.15.1 – Элементы управления DateTimePicker и MonthCalendar

DateTimePicker
DateTimePicker представляет раскрывающийся по нажатию календарь, в котором можно выбрать дату. собой элемент, который с помощью перемещения ползунка позволяет вводить числовые значения.

Наиболее важные свойства DateTimePicker:

Format: определяет формат отображения даты в элементе управления. Может принимать следующие значения:

Custom: формат задается разработчиком

Long: полная дата

Short: дата в сокращенном формате

Time: формат для работы с временем

CustomFormat: задает формат отображения даты, если для свойства Format установлено значение Custom

MinDate: минимальная дата, которую можно выбрать

MaxDate: наибольшая дата, которую можно выбрать

Value: определеяте текущее выбранное значение в DateTimePicker

Text: представляет тот текст, который отображается в элементе

При выборе даты элемент генерирует событие ValueChanged. Например, обработаем данное собатие и присвоим выбранное значение тексту метки:

public partial class Form1 : Form

{

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

        dateTimePicker1.Format = DateTimePickerFormat.Time;

        dateTimePicker1.ValueChanged+=dateTimePicker1_ValueChanged;

    }

 

    private void dateTimePicker1_ValueChanged(object sender, EventArgs e)

    {

        label1.Text = String.Format("Вы выбрали: {0}", dateTimePicker1.Value.ToLongTimeString());

    }

}

Свойство Value хранит объект DateTime, поэтому с ним можно работать как и с любой другой датой. В данном случае выбранная дата преобразуется в строку времени.

В вышеприведенном случае значение dateTimePicker1.Value.ToLongTimeString() аналогично тому тексту, который отображается в элементе. И мы могли бы написать так:

label1.Text = String.Format("Вы выбрали: {0}", dateTimePicker1.Text);

MonthCalendar
С помощью MonthCalendar также можно выбрать дату, только в данном случае этот элемент представляет сам календарь, который не надо раскрывать:

Рассмотрим некоторые основные свойства элемента.

Свойства выделения дат:

AnnuallyBoldedDates: содержит набор дат, которые будут отмечены жирным в календаре для каждого года

BoldedDates: содержит набор дат, которые будут отмечены жирным (только для текущего года)

MonthlyBoldedDates: содержит набор дат, которые будут отмечены жирным для каждого месяца

Добавление выделенных дат делается с помощью определенных методов (как и удаление):

monthCalendar1.AddBoldedDate(new DateTime(2015, 05, 21));

monthCalendar1.AddBoldedDate(new DateTime(2015, 05, 22));

monthCalendar1.AddAnnuallyBoldedDate(new DateTime(2015, 05, 9));

monthCalendar1.AddMonthlyBoldedDate(new DateTime(2015, 05, 1));

Для снятия выделения можно использовать аналоги этих методов:

monthCalendar1.RemoveBoldedDate(new DateTime(2015, 05, 21));

monthCalendar1.RemoveBoldedDate(new DateTime(2015, 05, 22));

monthCalendar1.RemoveAnnuallyBoldedDate(new DateTime(2015, 05, 9));

monthCalendar1.RemoveMonthlyBoldedDate(new DateTime(2015, 05, 1));

Свойства для определения дат в календаре:

MinDate: определяет минимальную дату для выбора в календаре
MaxDate: задает наибольшую дату для выбора в календаре
FirstDayOfWeek: определяет день недели, с которого должна начинаться неделя в календаре
SelectionRange: определяет диапазон выделенных дат
SelectionEnd: задает конечную дату выделения
SelectionStart: определяет начальную дату выделения
ShowToday: при значении true отображает внизу календаря текущую дату
ShowTodayCircle: при значении true текущая дата будет обведена кружочком
TodayDate: определяет текущую дату. По умолчанию используется системная дата на компьютере, но с помощью данного свойства мы можем ее изменить
Пример установки свойств:

monthCalendar1.TodayDate= new DateTime(1997, 09, 01);

monthCalendar1.ShowTodayCircle = true;

monthCalendar1.ShowToday = false;

monthCalendar1.SelectionStart = new DateTime(2015, 05, 1);

monthCalendar1.SelectionEnd = new DateTime(2015, 05, 11);

Наиболее интересными событиями элемента являются события DateChanged и DateSelected, которые возникают при изменении выбранной в элементе даты. Однако надо учитывать, что выбранная дата будет представлять первую дату из диапазона выделенных дат:

public partial class Form1 : Form

{

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

        monthCalendar1.DateChanged += monthCalendar1_DateChanged;

    }

 

    void monthCalendar1_DateChanged(object sender, DateRangeEventArgs e)

    {

        label1.Text = String.Format("Вы выбрали: {0}", e.Start.ToLongDateString());

        // или так - аналогичный код
        //label1.Text = String.Format("Вы выбрали: {0}", monthCalendar1.SelectionStart.ToLongDateString());

    }

}
NotifyIcon

Элемент NotifyIcon позволяет задать значок, который будет отображаться при запуске приложения в панели задач.

Основные его свойства:

BallonTipIcon: иконка, которая будет использоваться на всплывающей подсказке. Это свойство может иметь следующие значения:None, Info, Warning, Error.

BalloonTipText: текст, отображаемый во всплывающей подсказке

BalloonTipTitle: загаловок всплывающей подсказки

ContextMenuStrip: устанавливает контекстное меню для объекта NotifyIcon

Icon: задает значок, который будет отображаться в системном трее

Text: устанавливает текст всплывающей подсказки, которая появляется при нахождении указателя мыши над значком

Visible: устанавливает видимость значка в системном трее

Чтобы добавить на форму NotifyIcon, перенесем данный элемент на форму с панели инструментов. После этого добавленный компонент NotifyIcon отобразится внизу дизайнера формы.

Затем зададим у NotifyIcon для свойства Icon какую-нибудь иконку в формате .ico. И также установим для свойства Visible значение true.

Далее также зададим у NotifyIcon для свойства Text какой-нибудь текст, например, «Показать форму». Этот текст отобразится при прохождении указателя мыши над значком NotifyIcon в системном трее.

Чтобы можно было открыть форму по клику на значок в трее, надо обработать событие Click у NotifyIcon. Поэтому в коде формы определим обработчик для этого события:

public partial class Form1 : Form

{   
    public Form1()

    {
        InitializeComponent();
         

        this.ShowInTaskbar = false;
        notifyIcon1.Click += notifyIcon1_Click;
    }
 

    void notifyIcon1_Click(object sender, EventArgs e)

    {
        this.WindowState = FormWindowState.Normal;
    }
}

В обработчике просто переводим форму из минимизированного состояния в обычное.

И кроме того, чтобы форма не отображалась на панели задач, у нее задаем свойство ShowInTaskbar = false.

В итоге после запуска приложения в трее будет отображаться значок NotifyIcon, нажав на который при свернутой форме, мы ее можем заново открыть.

Теперь используем всплывающую подсказку. Для этого изменим конструктор формы:

public partial class Form1 : Form

{   
    public Form1()
    {
        InitializeComponent();
         

        this.ShowInTaskbar = false;
        notifyIcon1.Click += notifyIcon1_Click;
         

        // задаем иконку всплывающей подсказки
        notifyIcon1.BalloonTipIcon = ToolTipIcon.Info;
        // задаем текст подсказки
        notifyIcon1.BalloonTipText = "Нажмите, чтобы отобразить окно";
        // устанавливаем зголовк
        notifyIcon1.BalloonTipTitle = "Подсказка";
        // отображаем подсказку 12 секунд
        notifyIcon1.ShowBalloonTip(12);
    }

    void notifyIcon1_Click(object sender, EventArgs e)
    {
        this.WindowState = FormWindowState.Normal;
    }
}

Существует еще один способ создать приложение с NotifyIcon – это выбрать соответствующий пункт тип приложения при создании проекта.
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Рисунок 4.16.1 – Создание приложения NotifyIcon
В этом случае будет сгенерирован стандартный код, реализующий такие стандартные методы, как двойной клик на значке приложения, обработка контекстного меню. Однако, такому приложению необходимо будет вручную (или программным способом) добавить форму приложения.
using System;
using System.Diagnostics;
using System.Drawing;
using System.Threading;
using System.Windows.Forms;

namespace myNotifyIcon
{
    public sealed class NotificationIcon
    {
        private NotifyIcon notifyIcon;
        private ContextMenu notificationMenu;
        
        #region Initialize icon and menu
        public NotificationIcon()
        {
            notifyIcon = new NotifyIcon();
            notificationMenu = new ContextMenu(InitializeMenu());
            
            notifyIcon.DoubleClick += IconDoubleClick;
            System.ComponentModel.ComponentResourceManager resources = new System.ComponentModel.ComponentResourceManager(typeof(NotificationIcon));
            notifyIcon.Icon = (Icon)resources.GetObject("$this.Icon");
            notifyIcon.ContextMenu = notificationMenu;
        }
        
        private MenuItem[] InitializeMenu()
        {
            MenuItem[] menu = new MenuItem[] {
                new MenuItem("О программе", menuAboutClick),
                new MenuItem("Выход", menuExitClick)
            };
            return menu;
        }
        #endregion
        
        #region Main - Program entry point
        /// <summary>Program entry point.</summary>
        /// <param name="args">Command Line Arguments</param>
        [STAThread]
        public static void Main(string[] args)
        {
            Application.EnableVisualStyles();
            Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);
            
            bool isFirstInstance;
            // Please use a unique name for the mutex to prevent conflicts with other programs
            using (Mutex mtx = new Mutex(true, "NotifyIcon", out isFirstInstance)) {
                if (isFirstInstance) {
                    NotificationIcon notificationIcon = new NotificationIcon();
                    notificationIcon.notifyIcon.Visible = true;
                    Application.Run();
                    notificationIcon.notifyIcon.Dispose();
                } else {
                    // The application is already running
                    // TODO: Display message box or change focus to existing application instance
                }
            } // releases the Mutex
        }
        #endregion
        
        #region Event Handlers
        private void menuAboutClick(object sender, EventArgs e)
        {
            MessageBox.Show("О приложении");
        }
        
        private void menuExitClick(object sender, EventArgs e)
        {
            Application.Exit();
        }
        
        private void IconDoubleClick(object sender, EventArgs e)
        {
            MessageBox.Show("Двойной клик на значке приложения");
        }
        #endregion
    }
}

ToolStrip

Элемент ToolStrip представляет панель инструментов. Каждый отдельный элемент на этой панели является объектом ToolStripItem.

Ключевые свойства компонента ToolStrip связаны с его позиционированием на форме:

Dock: прикрепляет панель инструментов к одной из сторон формы

LayoutStyle: задает ориентацию панели на форме (горизонтальная, вертикальная, табличная)

ShowItemToolTips: указывает, будут ли отображаться всплывающие подсказки для отдельных элементов панели инструментов

Stretch: позволяет растянуть панель по всей длине контейнера

В зависимости от значения свойства LayoutStyle панель инструментов может располагаться по горизонтали, или в табличном виде:

HorizontalStackWithOverflow: расположение по горизонтали с переполнением – если длина панели превышает длину контейнера, то новые элементы, выходящие за границы контейнера, не отображаются, то есть панель переполняется элементами

StackWithOverflow: элементы располагаются автоматически с переполнением

VerticalStackWithOverflow: элементы располагаются вертикально с переполнением

Flow: элементы располагаются автоматически, но без переполнения – если длина панели меньше длины контейнера, то выходящие за границы элементы переносятся, а панель инструментов растягивается, чтобы вместить все элементы

Table: элементы позиционируются в виде таблицы

Если LayoutStyle имеет значения HorizontalStackWithOverflow / VerticalStackWithOverflow, то с помощью свойства CanOverflow мы можем задать поведение при переполнении. Так, если это свойство равно true (значение по умолчанию), то для элементов, не попадающих в границы ToolStrip, создается выпадающий список:
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Рисунок 4.17.1 – Выпадающий список в ситуации переполнения
При значении false подобный выпадающий список не создается.

Типы элементов панели и их добавление

Панель ToolStrip может содержать объекты следующих классов

ToolStripLabel: текстовая метка на панели инструментов, представляет функциональность элементов Label и LinkLabel

ToolStripButton: аналогичен элементу Button.Также имеет событие Click, с помощью которого можно обработать нажатие пользователя на кнопку

ToolStripSeparator: визуальный разделитель между другими элементами на панели инструментов

ToolStripToolStripComboBox: подобен стандартному элементу ComboBox

ToolStripTextBox: аналогичен текстовому полю TextBox

ToolStripProgressBar: индикатор прогресса, как и элемент ProgressBar

ToolStripDropDownButton: представляет кнопку, по нажатию на которую открывается выпадающее меню

К каждому элементу выпадающего меню дополнительно можно прикрепить обработчик нажатия и обработать клик по этим пунктам меню

ToolStripSplitButton: объединяет функциональность ToolStripDropDownButton и ToolStripButton

Можно добавлять новые элементы программно в коде и с помощью дизайнера. Их расположение на панели инструментов будет соответствовать порядку добавления. Все элементы хранятся в ToolStrip в свойстве Items. Мы можем добавить в него любой объект класса ToolStripItem (то есть любой из выше перечисленных классов, так как они наследуются от ToolStripItem):

public partial class Form1 : Form

{

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

 

        ToolStripButton clearBtn = new ToolStripButton();

        clearBtn.Text = "Clear";

        // устанавливаем обработчик нажатия

        clearBtn.Click += btn_Click;

        toolStrip1.Items.Add(clearBtn);

    }

 

    void btn_Click(object sender, EventArgs e)

    {

        MessageBox.Show("Производится удаление");

    }

}

Кроме того, здесь задается обработчик, позволяющий обрабатывать нажатия по кнопки на панели инструментов.

Элементы ToolStripButton, ToolStripDropDownButton и ToolStripSplitButton могут отображать как текст, так и изобажения, оибо сразу и то, и другое. Для управления размещением изображений в этих элементах имеются следующие свойства:

DisplayStyle: определяет, будет ли отображаться на элементе текст, или изображение, или и то и другое.

Image: указывает на само изображение

ImageAlign: устанавливает выравнивание изображения относительно элемента

ImageScaling: указывает, будет ли изображение растягиваться, чтобы заполнить все пространство элемента

ImageTransparentColor: указывает, будет ли цвет изображения прозрачным

Чтобы указать разместить изображение на кнопке, у свойства DisplayStyle надо установить значение Image. Если мы хотим, чтобы кнопка отображала только текст, то надо указать значение Text, либо можно комбинировать два значения с помощью другого значения ImageAndText.
Все эти значения хранятся в перечислении ToolStripItemDisplayStyle. Также можно установить свойства в коде c#:

ToolStripButton clearBtn = new ToolStripButton();

clearBtn.Text = "Поиск";

clearBtn.DisplayStyle = ToolStripItemDisplayStyle.ImageAndText;

clearBtn.Image = Image.FromFile(@"D:\Icons\0023\search32.png");

// добавляем на панель инструментов

toolStrip1.Items.Add(clearBtn);
MenuStrip

Для создания меню в Windows Forms применяется элемент MenuStrip. Данный класс унаследован от ToolStrip и поэтому наследует его функциональность.

Наиболее важные свойства компонента MenuStrip:

Dock: прикрепляет меню к одной из сторон формы

LayoutStyle: задает ориентацию панели меню на форме. Может также, как и с ToolStrip, принимать следующие значения

HorizontalStackWithOverflow: расположение по горизонтали с переполнением – если длина меню превышает длину контейнера, то новые элементы, выходящие за границы контейнера, не отображаются, то есть панель переполняется элементами

StackWithOverflow: элементы располагаются автоматически с переполнением

VerticalStackWithOverflow: элементы располагаются вертикально с переполнением

Flow: элементы размещаются автоматически, но без переполнения – если длина панели меню меньше длины контейнера, то выходящие за границы элементы переносятся

Table: элементы позиционируются в виде таблицы

ShowItemToolTips: указывает, будут ли отображаться всплывающие подсказки для отдельных элементов меню

Stretch: позволяет растянуть панель по всей длине контейнера

TextDirection: задает направление текста в пунктах меню

MenuStrip выступает своего рода контейнером для отдельных пунктов меню, которые представлены объектом ToolStripMenuItem.

Добавить новые элементы в меню можно в режиме дизайнера:

Для добавления доступно три вида элементов: MenuItem (объект ToolStripMenuItem), ComboBox и TextBox. Таким образом, в меню мы можем использовать выпадающие списки и текстовые поля, однако, как правило, эти элементы применяются в основном на панели инструментов. Меню же обычно содержит набор объектов ToolStripMenuItem.

Также мы можем добавить пункты меню в коде C#:

public partial class Form1 : Form

{

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

        ToolStripMenuItem fileItem = new ToolStripMenuItem("Файл");

        fileItem.DropDownItems.Add("Создать");

        fileItem.DropDownItems.Add(new ToolStripMenuItem("Сохранить"));

        menuStrip1.Items.Add(fileItem);

        ToolStripMenuItem aboutItem = new ToolStripMenuItem("О программе");

        aboutItem.Click += aboutItem_Click;

        menuStrip1.Items.Add(aboutItem);

    }

    void aboutItem_Click(object sender, EventArgs e)

    {

        MessageBox.Show("О программе");

    }

}

ToolStripMenuItem в конструкторе принимает текстовую метку, которая будет использоваться в качестве текста меню. Каждый подобный объект имеет коллекцию DropDownItems, которая хранит дочерние объекты ToolStripMenuItem. То есть один элемент ToolStripMenuItem может содержать набор других объектов ToolStripMenuItem. И таким образом, образуется иерархическое меню или структура в виде дерева.

Если передать при добавление строку текста, то для нее неявным образом будет создан объект ToolStripMenuItem: fileItem.DropDownItems.Add("Создать")

Назначив обработчики для события Click, мы можем обработать нажатия на пункты меню: aboutItem.Click += aboutItem_Click

Отметки пунктов меню

Свойство CheckOnClick при значении true позволяет на клику отметить пункт меню. А с помощью свойства Checked можно установить, будет ли пункт меню отмечен при запуске программы.

Еще одно свойство CheckState возвращает состояние пункта меню - отмечен он или нет. Оно может принимать три значения: Checked(отмечен), Unchecked (неотмечен) и Indeterminate (в неопределенном состоянии)

Например, создадим ряд отмеченных пунктов меню и обработаем событие установки / снятия отметки:

public partial class Form1 : Form

{

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

        ToolStripMenuItem fileItem = new ToolStripMenuItem("Файл");

        ToolStripMenuItem newItem = new ToolStripMenuItem("Создать") { Checked = true, CheckOnClick = true };

        fileItem.DropDownItems.Add(newItem);

        ToolStripMenuItem saveItem = new ToolStripMenuItem("Сохранить") { Checked = true, CheckOnClick = true };

        saveItem.CheckedChanged += menuItem_CheckedChanged;

        fileItem.DropDownItems.Add(saveItem);

        menuStrip1.Items.Add(fileItem);

    }

    void menuItem_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

    {

        ToolStripMenuItem menuItem = sender as ToolStripMenuItem;

        if (menuItem.CheckState == CheckState.Checked)

            MessageBox.Show("Отмечен");

        else if (menuItem.CheckState == CheckState.Unchecked)

            MessageBox.Show("Отметка снята");

    }

}

Клавиши быстрого доступа

Если нам надо быстро обратиться к какому-то пункту меню, то мы можем использовать клавиши быстрого доступа. Для задания клавиш быстрого доступа используется свойство ShortcutKeys:

public partial class Form1 : Form

{

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

        ToolStripMenuItem fileItem = new ToolStripMenuItem("Файл");

        ToolStripMenuItem saveItem = new ToolStripMenuItem("Сохранить") { Checked = true, CheckOnClick = true };

        saveItem.Click+=saveItem_Click;

        saveItem.ShortcutKeys = Keys.Control | Keys.P;

        fileItem.DropDownItems.Add(saveItem);

        menuStrip1.Items.Add(fileItem);

    }

    void saveItem_Click(object sender, EventArgs e)

    {

        MessageBox.Show("Сохранение");

    }

}

Клавиши задаются с помощью перечисления Keys. В данном случае по нажатию на комбинацию клавиш Ctrl + P, будет срабатывать нажатие на пункт меню «Сохранить».

С помощью изображений мы можем разнообразить внешний вид пунктов меню. Для этого мы можем использовать следующие свойства:

DisplayStyle: определяет, будет ли отображаться на элементе текст, или изображение, или и то и другое.

Image: указывает на само изображение

ImageAlign: устанавливает выравнивание изображения относительно элемента

ImageScaling: указывает, будет ли изображение растягиваться, чтобы заполнить все пространство элемента

ImageTransparentColor: указывает, будет ли цвет изображения прозрачным

Если изображение для пункта меню устанавливает в режиме дизайнера, то нам надо выбрать в окне свойство пункт Image, после чего откроется окно для импорта ресурса изображения в проект

Чтобы указать, как разместить изображение, у свойства DisplayStyle надо установить значение Image. Если мы хотим, чтобы кнопка отображала только текст, то надо указать значение Text, либо можно комбинировать два значения с помощью другого значения ImageAndText. По умолчанию изображение размещается слева от текста:

Также можно установить изображение динамически в коде:

fileToolStripMenuItem.Image = Image.FromFile(@"D:\Icons\0023\block32.png");

Строка состояния StatusStrip
StatusStrip представляет строку состояния, во многом аналогичную панели инструментов ToolStrip. Строка состояния предназначена для отображения текущей информации о состоянии работы приложения.

При добавлении на форму StatusStrip автоматически размещается в нижней части окна приложения (как и в большинстве приложений). Однако при необходимости мы сможем его иначе позиционировать, управляя свойством Dock, которое может принимать следующие значения:

Bottom: размещение внизу (значение по умолчанию)

Top: прикрепляет статусную строку к верхней части формы

Fill: растягивает на всю форму

Left: размещение в левой части формы

Right: размещение в правой части формы

None: произвольное положение

StatusStrip может содержать различные элементы. В режиме дизайнера мы можем добавить следующие типы элементов:

StatusLabel: метка для вывода текстовой информации. Представляет объект ToolStripLabel

ProgressBar: индикатор прогресса. Представляет объект ToolStripProgressBar

DropDownButton: кнопка с выпадающим списком по клику. Представляет объект ToolStripDropDownButton

SplitButton: еще одна кнопка, во многом аналогичная DropDownButton. Представляет объект ToolStripSplitButton

Либо можно обратиться на панели свойств к свойству Items компонента StatusStrip и открывшемся окне добавить и настроить все элементы:

Также мы можем добавить элементы программно. Создадим небольшую программу. Определим следующий код формы:

public partial class Form1 : Form

{

    ToolStripLabel dateLabel;

    ToolStripLabel timeLabel;

    ToolStripLabel infoLabel;

    Timer timer;

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

        infoLabel = new ToolStripLabel();

        infoLabel.Text = "Текущие дата и время:";

        dateLabel = new ToolStripLabel();

        timeLabel = new ToolStripLabel();

        statusStrip1.Items.Add(infoLabel);

        statusStrip1.Items.Add(dateLabel);

        statusStrip1.Items.Add(timeLabel);

        timer = new Timer() { Interval = 1000 };

        timer.Tick += timer_Tick;

        timer.Start();

    }

    void timer_Tick(object sender, EventArgs e)

    {

        dateLabel.Text = DateTime.Now.ToLongDateString();

        timeLabel.Text = DateTime.Now.ToLongTimeString();

    }

}

Здесь создаются три метки на строке состояния и таймер. После создания формы таймер запускается, и срабатывает его событие Tick, в обработчике которого устанавливаем текст меток.

ContextMenuStrip представляет контекстное меню. Данный компонент во многом аналогичен элементы MenuStrip за тем исключением, что контекстное меню не может использоваться само по себе, оно обязательно применяется к какому-нибудь другому элементу, например, текстовому полю.

Новые элементы в контекстное меню можно добавить в режиме дизайнера, при этом мы можем добавить все те же элементы, что и в MenuStrip. Но, как правило, использует ToolStripMenuItem, либо элемент ToolStripSeparator, представляющий горизонтальную полоску разделитель между другими пунктами меню.

Либо на панели свойств можно обратиться к свойству Items компонента ContextMenuStrip и в открывшемся окне добавить и настроить все элементы меню.
Теперь создадим небольшую программу. Добавим на форму элементы ContextMenuStrip и TextBox, которые будут иметь названия contextMenuStrip1 и textBox1 соответственно. Затем изменим код формы следующим образом:

public partial class Form1 : Form

{

    string buffer;

    public Form1()

    {

        InitializeComponent();

        textBox1.Multiline = true;

        textBox1.Dock = DockStyle.Fill;

        // создаем элементы меню
        ToolStripMenuItem copyMenuItem = new ToolStripMenuItem("Копировать");

        ToolStripMenuItem pasteMenuItem = new ToolStripMenuItem("Вставить");

        // добавляем элементы в меню
        contextMenuStrip1.Items.AddRange(new[] { copyMenuItem, pasteMenuItem });

        // ассоциируем контекстное меню с текстовым полем

        textBox1.ContextMenuStrip = contextMenuStrip1;

        // устанавливаем обработчики событий для меню

        copyMenuItem.Click += copyMenuItem_Click;

        pasteMenuItem.Click += pasteMenuItem_Click;

    }

    // вставка текста
    void pasteMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)

    {

        textBox1.Paste(buffer);

    }

    // копирование текста
    void copyMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)

    {

        // если выделен текст в текстовом поле, то копируем его в буфер

        buffer = textBox1.SelectedText;

    }

}

В данном случае выполнена простейшая реализация функциональности copy-paste. В меню добавляется два элемента. А у текстового поля устанавливается многострочность, и оно растягивается по ширине контейнера.

У многих компонентов есть свойство ContextMenuStrip, которое позволяет ассоциировать контекстное меню с данным элементом. В случае с TextBox ассоциация происходит следующим образом: textBox1.ContextMenuStrip = contextMenuStrip1. И по нажатию на текстовое поле правой кнопкой мыши мы сможем вызвать ассоциированное контекстное меню.

С помощью обработчиков нажатия пунктов меню устанавливаются действия по копированию и вставке строк.
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