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Методичні вказівки до лабораторних робіт з дісципліни «Алгоритмізація та програмування» 

для студентів заочної форми навчання спеціальності 122 Комп’ютерні науки, спеціалізація 
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В даних методичних вказівках викладені деякі практичні задачі та в деякіх случаях приклади 

їх рішення з основ алгоритмізації та програмування, принципів створення алгоритмів — 

шляхів вирішення різноманітних завдань і перекладання їх на обчислювальні ресурси. 

Розглядаються основні принципи побудови алгоритмів, а також основи мови програмування 

високого рівня С# для їх реалізації. 

Лабораторні роботи з мови програмування C# розраховані на новачків у програмуванні. 

Лабораторні роботи з самого початку дадють представлення про мову програмування C#, її 

основні принципи та можливості. 

Методичні вказівки включають теми, що охоплюють основні конструкції мови С#. При 

виконанні завдань з цих вказівок студенти отримують навички алгоритмізації та 

програмування, освоюють способи вирішення, в першу чергу, обчислювальних задач на 

персональному комп'ютері. Необхідним доповненням до даної роботи є конспект лекцій з 

даної дісципліни. 

Методичні вказівки призначені для студентів заочної форми навчання Одеського 

національного політехнічного університету спеціальності 122 «Комп'ютерні науки» 

спеціалізації «Комп'ютерний дизайн», але можуть бути використані і іншими студентами які 

вивчають курс «Алгоритмізація та програмування» або мову програмування С#. 
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ВСТУП 

 

Кожна лабораторна робота методичних вказівок розрахована рівно на одне заняття. Якщо 

якась лабораторна робота виявляється занадто складною і не встигає бути вивчена (з 

виконанням всіх вправ) під час заняття, закінчити її необхідно дома. Те ж саме відноситься 

до пропущених занять. 

Методичні вказівки до лабораторних робіт не є підручником як таким. З їх допомогою ви не 

зможете оволодіти мовою програмування C# досконало. 

У порівнянні з повноцінним підручником в даних методичних вказівках недостатньо 

прикладів живого коду (повністю закінчених програм), не розглядаються багато часто 

використовуваних програмістами бібліотек мови. Відсутній опис деяких можливостей мови 

(які, хоча і використовуються досить рідко, повинні бути відомі програмісту). 

Якщо ви хочете професійно програмувати на C#, вам необхідно вивчити кілька справжніх 

підручників, а так само офіційне керівництво з програмування на C# від Microsoft. Причому 

взятися за них необхідно негайно, тільки ваші власні зусилля зроблять вас професіоналом. 
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I курс, 1 семестр 

Семестровий модуль 1 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 1. 

СИСТЕМИ ЧИСЛЕННЯ ТА КОНВЕРТАЦІЇ ДАНИХ 

 

Комп'ютер працює з числами. Тексти, малюнки, музика, програми та все інше в ньому 

представлено у вигляді числових кодів - байтів. 

Байт складається з восьми елементарних розрядів - бітів, в кожному з яких може зберігатися 

одне значення: або 0, або 1. 

Оскільки в байті 8 розрядів, то одним байтом можна виразити 2 у восьмому ступені = 256 

різних значень (від 0 до 255). 

 

У двійковій системі числення використовуються лише дві цифри 0 і 1. Іншими словами, двій-

ка є підставою двійкової системи числення. (Аналогічно у десяткової системи підставу 10.) 

Щоб навчитися розуміти числа в двійковій системі числення, спочатку розглянемо, як 

формуються числа в звичній для нас десятковій системі числення. 

У десятковій системі числення ми маємо десять знаків-цифр (від 0 до 9). Коли рахунок 

досягає 9, то вводиться новий розряд (десятки), а одиниці обнуляються і рахунок 

починається знову. Після 19 розряд десятків збільшується на 1, а одиниці знову обнуляються. 

І так далі. Коли десятки доходять до 9, то потім з'являється третій розряд - сотні. 

Двійкова система числення аналогічна десяткової за винятком того, що в формуванні числа 

беруть участь всього лише дві знака-цифри: 0 і 1. Як тільки розряд досягає своєї межі (тобто 

одиниці), з'являється новий розряд, а старий обнуляється. 

Спробуємо вважати в двійковій системі: 

0 - це нуль 

1 - це один (і це межа розряду) 

10 - це два 

11 - це три (і це знову межа) 

100 - це чотири 

101 - п'ять 

110 - шість 

111 - сім і т.д. 

 

Переклад чисел з двійкової системи числення в десяткову 

 

Не важко помітити, що в двійковій системі числення довжини чисел зі збільшенням значення 

ростуть швидкими темпами. Як визначити, що означає ось це: 10001001? Незвичний до такої 

форми запису чисел людський мозок зазвичай не може зрозуміти скільки це. Непогано б 

вміти переводити двійкові числа в десяткові. 

У десятковій системі числення будь-яке число можна представити у формі суми одиниць, 

десяток, сотень і т.д. наприклад: 

1476 = 1000 + 400 + 70 + 6 

Можна піти ще далі і розкласти так: 

1476 = 1 * 103 + 4 * 102 + 7 * 101 + 6 * 100 

Подивіться на цю запис уважно. Тут цифри 1, 4, 7 і 6 - це набір цифр з яких складається 

число 1476. Всі ці цифри по черзі множаться на десять зведену в ту чи іншу ступінь. Десять - 

це підстава десяткової системи числення. Ступінь, до якої зводиться десятка - це розряд 

цифри за мінусом одиниці. 

Аналогічно можна розкласти і будь яке двійкове число. Тільки заснування тут буде 2: 

10001001 = 1 * 27 + 0 * 26 + 0 * 25 + 0 * 24 + 1 * 23 + 0 * 22 + 0 * 21 + 1 * 20 

Якщо порахувати суму складових, то в результаті ми отримаємо десяткове число, відповідне 

10001001: 
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1 * 27 + 0 * 26 + 0 * 25 + 0 * 24 + 1 * 23 + 0 * 22 + 0 * 21 + 1 * 20 = 128 + 0 + 0 + 0 + 8 + 0 + 0 + 1 

= 137 

Тобто число 10001001 за основою 2 дорівнює числу 137 за основою 10. 

Записати це можна так: 

100010012 = 13710 

 

Чому двійкова система числення так поширена? 

Справа в тому, що двійкова система числення - це мова обчислювальної техніки. Кожна 

цифра повинна бути якось представлена на фізичному носії. Якщо це десяткова система, то 

доведеться створити такий пристрій, який може бути в десяти станах. Це складно. Простіше 

виготовити фізичний елемент, який може бути лише в двох станах (наприклад, є струм чи ні 

струму). Це одна з основних причин, чому двійковій системі числення приділяється стільки 

уваги. 

 

Переклад десяткового числа в двійкове 

Може знадобитися перевести десяткове число в двійкове. Один із способів - це поділ на два і 

формування двійкового числа із залишків. Наприклад, потрібно отримати з числа 77 його 

двійкову запис: 

77/2 = 38 (1 залишок) 

38/2 = 19 (0 залишок) 

19/2 = 9 (1 залишок) 

9/2 = 4 (1 залишок) 

4/2 = 2 (0 залишок) 

2/2 = 1 (0 залишок) 

1/2 = 0 (1 залишок) 

Збираємо залишки разом, починаючи з кінця: 1001101. Це і є число 77 в двійковому поданні. 

перевіримо: 

1001101=1 * 26 + 0 * 25 + 0 * 24 + 1 * 23 + 1 * 22 + 0 * 21 + 1 * 20 = 64 + 0 + 0 + 8 + 4 + 0 + 1=77 

 

Шістнадцяткова система числення 

Ттак само як і восьмерична, широко використовується в комп'ютерній науці через легкість 

перекладу в неї двійкових чисел. При шестнадцатеричной записи числа виходять більш 

компактними. 

У шістнадцятковій системі числення використовуються цифри від 0 до 9 і шість перших 

латинських букв - A (10), B (11), C (12), D (13), E (14), F (15). 

При перекладі двійкового числа в шістнадцяткове, перше розбивається на групи по чотири 

розряду, починаючи з кінця. У разі, якщо кількість розрядів не ділиться без остачі, то перша 

четвірка дописується нулями попереду. Кожній четвірці відповідає цифра 

шестнадцатеричной системі числення 

наприклад: 

010001100101 = 0100 1100 0101 = 4 C 5 = 4C5 

Якщо буде потрібно, то число 4C5 можна перевести в десяткову систему числення 

наступним чином (C слід замінити на відповідне даному символу число в десятковій системі 

числення - це 12): 

4C5 = 4 * 162 + 12 * 161 + 5 * 160 = 4 * 256 + 192 + 5 = 1221 

Максимальна дворозрядне число, яке можна отримати за допомогою шістнадцятковій запису 

- це FF. 

FF = 15 * 161 + 15 * 160  = 240 + 15 = 255 

255 - це максимальне значення одного байта, рівного 8 бітам: 1111 1111 = FF. Тому за 

допомогою шістнадцятковій системи числення дуже зручно коротко (за допомогою двох 

цифр-знаків) записувати значення байтів. Увага! Станів у 8-ми бітного байта може бути 256, 

однак максимальне значення - 255. Не забувайте про 0 - це як раз 256-е стан. 
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Завдання до лабораторної роботи № 1 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Перкласти у двійкову, а також у шістнадцяткову систему числа з десятичної системи: 

 

            30, 47, 78, 167, 198, 221, 244, 1345, 1890, 3678 

 

2. Перкласти у десятичну, а також у шістнадцяткову систему числа з двійкової системи: 

 

            00110101, 11001010, 01010101, 11101011, 00101000, 00111011, 11011011, 

            0101010111010110, 1110111011110101, 0010010101110101 

 

3. Перкласти у десятичну, а також у двійкову систему числа з шістнадцяткової системи: 

 

            15, 89, A8, 6C, DE, F7, 4B, A67F, 6754, 1F8B 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 2. 

ВИКОРИСТАННЯ БЛОК-СХЕМ ДЛЯ ПОБУДОВИ АЛГОРИТМІВ 

 

Для зображення алгоритмів використовуватимемо блок-схеми, що формуються з типових 

блоків. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. Типові блоки для формування блок-схем алгоритмів. 

 

теорії алгоритмів доведено, що будь-який, скільки завгодно складний алгоритм може бути 

складений з трьох основних алгоритмічних структур: лінійної, розгалуження і циклу, 

показаних, відповідно на рис. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. Основні алгоритмічні структури. 

 

Лінійна структура передбачає послідовне виконання дій, без їх повторення або пропуску 

деяких дій. Зазвичай програмісти прагнуть до того, аби алгоритм мав лінійну структуру. 

 

Структура "розгалуження" передбачає виконання однієї з двох груп дій залежно від 

виконання умови у блоці розгалуження. На рис. 3 знаком "+" показано виконання умови, а 

знаком "-" - його невиконання. Часто використовується неповна команда розгалуження, коли 

один з блоків дії відсутній. 

 

Структура "цикл" має декілька різновидів. На рис. показаний цикл типу "доки" (while) з 

передумовою. Дії всередині цього циклу повторюються доки виконується умова у блоці 

розгалуження, причому спочатку перевіряється умова, а потім виконується дія. Досить часто 

використовуються інші типи циклу, показані на рис. 
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Рис. Зображення циклів за допомогою блок-схем. 

 

циклі з після умовою перевірка умови виходу з циклу виконується після чергової дії. Цикл 

"для (for)" є модифікацією циклу "доки (while)" для ситуації, коли заздалегідь відома 

кількість повторень деяких дій. Запис у блоці заголовка циклу на рис.3 показує приклад 

опису заголовка циклу, в якому дії повторюються стільки раз, скільки цілих значень набуває 

параметра циклу i від свого початкового значення 1 до кінцевого N з кроком 1. Зазвичай крок 

не вказується, якщо він дорівнює 

Для закріплення знань по лінійних структурах та розгалуженнях побудуємо графічне 

відображення алгоритмів для кількох задач. 

Побудувати блок-схему алгоритму перевірки введеного числа на невід’ємність. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. Блок-схема задачі 

 

Побудувати блок-схему алгоритму зходження периметра та площі трикутника за 

формулою Герона. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. Блок-схема задачі 

 

 

Побудувати блок-схему алгоритму порівняння двох чисел. 
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Рис. Блок-схема задачі 

 

Для закріплення знань по циклічних структурах побудуємо графічне відображення 

алгоритмів для кількох задач. 

Побудувати блок-схему алгоритму знаходження суми елементів у масиву. Введемо 

позначення: n – кількість елементів масиву, sum – змінна, що визначає суму, xi – і-й елемент 

масиву. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. Блок-схема задачі 

 

Побудувати блок-схему алгоритму знаходження середнього значення елементів масиву. 

Ця задача відрізняється від попередньої лише появою нової змінної avg – середнє значення. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. Блок-схема до задачі 
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Побудувати блок-схему алгоритму знаходження максимального елемента у масиві. Введемо 

позначення: max – максимальний елемент, n кількість елементів у масиві, xi – і-й елемент 

масиву. Припускаємо що масив уже заповнений і наперед відомо кількість елементів у 

масиві. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис.  Блок-схема до задачі 

 

Завдання до лабораторної роботи № 2 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Cтворити блок-схему для визначення площі кола та його дліни, коли відомий його 

радіуc R. 

 

2. Cтворити блок-схему для визначення площі максимального з двух (трьох) чисел. 

 

3. Створити блок-схему для визначення, чи знаходиться точка з координатами Х, Y у 

колі з параметрами R, X0, Y0 (прямокутнику з параметрами (X1, Y1, W, H). 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 3. 

БАЗОВІ ОПЕРАЦІЇ ВВЕДЕННЯ-ВИВЕДЕННЯ. 

 

Форматування виводу. Клас System.Console. 

Хоча консольний інтерфейс і не такий привабливий, як віконний або веб-інтерфейс, 

обмежившись під час вивчення основ цим інтерфейсом, можна сфокусуватися на 

концептуальних поняттях і не піклуватися про складнощі створення GUI. 

 

Як видно з назви, клас Console інкапсулює маніпуляції з потоками введення, виводу і 

помилок консольних додатків. 

 

Основні члени класу Console: BackgroundColor, ForegroundColor - Властивості, які 

встановлюють колір фону та колір тексту для поточного виведення. Для присвоєння кольорів 

можна стористататися перелічувальним типом ConsoleColor. Title – Властивість, що 

встановлює заголовок поточного консольного вікна. Console.WriteLine(); Console.Write() – 

методи для виведення інформації на консоль.Console.ReadLine(); Console.Read() – методи для 

введення інформації з консолі. 

 

Проста консольна програма. 
 

static void Main(string[] args) 

{ 

Console.WriteLine("Введіть ваше і\'мя:"); 

string name = Console.ReadLine(); 

Console.WriteLine("Привіт, " + name); 

} 

 

 

 

 

 

 

Рис. Результат виконання 

Виведення різних типів даних. 
static void Main(string[] args) 

{ 

int intType = 100; 

double doubleType = 777.55; 

bool boolType = false; 

Console.WriteLine("Int {0}\nDouble {1}\nBool {2}", intType,doubleType,boolType); 

} 

 

 

 

 

 

 

Рис. Результат виконання. 

Перший параметр метода WriteLine() є рядковим літералом, який містить необов’якові 

заповнювачі, позначені як {0}, {1}, {2} (номери у фігурних лапках завжди починаються із 

нуля). Всі інші параметри після коми у методі WriteLine() — просто значення, які будуть 

вставлятися замість відповідних заповнювачів, у даному випадку int, double та bool. 

Також ви можете передавати у метод WriteLine масив значень: 

object[] array = {"One", "123", "text", 15, 10.5, 'a'}; 

2: Console.WriteLine("Array: {0}, {1}, {2}, {3}, {4}.",array); 
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Результат: Array: One, 123, text, 15, 10,5. 

 

Також наповнювач може повторюватися кілька разів. 

Якщо потрібно складніше форматування, кожен заповнювач може містити різні символи 

форматування. 

  

Таблиця 1 

   Символи форматування .NET-рядків  

Символ 

форматування 
Опис 

С або с Форматування валюти. Додає валюту по замовченню вашої ОС. 

D або d 
Форматування десяткових чисел. Також може використовуватися 

вказання мінімальної кількості цифр для доповнення. 

Е або е Використовується для експоненціального запису. 

F або f Форматування з фіксованою крапкою. 

G або g 
G означає general (загальний). Може використовуватися для форматування 

у експоненціальному вигляді або фіксованому 

N або n Використовується для форматування числових значень. 

Х або х Форматування у шістнадцятковому вигляді. 

 

Форматування виведення. 

static void Main(string[] args) 

{ 

Console.WriteLine("C format: {0:C}", 5555.5812); 

Console.WriteLine("D9 format: {0:D9}", 5555); 

Console.WriteLine("E format: {0:E}", 5555.5812); 

Console.WriteLine("F3 format: {0:F3}", 5555.5812); 

Console.WriteLine("N format: {0:N}", 5555.5812); 

Console.WriteLine("X format: {0:X}", 5555); 

} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. Результат виконання. 

 

Типи даних та змінні 

 

Система типів .Net. Вбудовані типи даних у CTS. 

 

Тип (сорт) - відносно стійка і незалежна сукупність елементів, яку можна виділити у деякій 

множині. 

 

Загальна система типів (CTS) – це формальна специфікація, що описує як повинні 

визначатися типи, хостинг яких забезпечується середовищем часу виконання CLR. 
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Рис. Система типів .NET 

Усі прості типи можна поділити на: 

Цілочисельні; 

З плаваючою крапкою; 

Логічні. 

 

Структури 

Концепція структур в CTS також формалізована. Якщо у вас є досвід програмування на C 

або Pascal, ви будете раді дізнатися, що визначені користувачем типи (User-defined Types, 

UDT) у світі .NET залишилися (хоча внутрішньо їх поведінка трішки змінилася. Структури 

можна вважати полегшеною версією класів, що має семантику, базовану на значеннях. 

Зазвичай структури краще всього підходять для моделювання геометричних і математичних 

даних. Структури в С# створюються за допомогою ключового слова struct: 

 

Структура Student. 
struct Point 

{ 

// Поле структури 

public int x, y; 

 

//Параметризований конструктор 

public Point(int xPosition, int yPosition) 

{ 

x = xPosition; 

y = yPosition; 

} 

 

//Метод структури 

public void Display() 

{ 

System.Console.WriteLine("({0}, {1})", x, y); 

} 

} 

 

Класи 

Кожна .NET-сумісна мова підтримує як мінімум поняття типу-класу, що є наріжним каменем 

об'єктно-орієнтованого програмування (ООП). Клас може складатися з будь-якої кількості 

членів (таких як властивості, методи і події) та елементів даних (полів). У С# класи 

оголошуються за допомогою ключового слова class: 
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Клас Student 
class Student 

{ 

private int age; 

public int GetAge() 

{ 

return age; 

} 

} 

 

Перелічувальні типи 

Перелічувальні типи — це зручна програмна конструкція, що дозволяє групувати пари 

ім'я/значення. Наприклад, припустимо, що ви створюєте гру, яка дозволяє гравцеві вибирати 

одну з наступних категорій персонажів (Student, Teacher, Dekan, Rector), які по суті дають 

різні рівні доступу до інформації. Логічно, можна було б це представити у вигляді списку 

цілочисельних значень: 

int Student = 0; 

int Teacher = 1; 

int Dekan = 2; 

int Rector = 3; 

Замість числових значень для представлення цієї можливості ви можете створити 

перелічувальний тип, використовуючи ключове слово enum: 

 

Перелічуваний тип CharacterType 

public enum CharacterType 

{ 

Student = 0, 

Teacher = 1, 

Dekan = 2, 

Rector = 3 

} 

 

Типи делегати та інтерфейси будуть розглянути під час вивчення основ ООП. 

Останній аспект CTS, про який треба знати на даний момент, це те, що CTS створює строго 

певну множину базових типів даних. Хоча конкретна мова зазвичай має унікальні ключові 

слова, використовувані для оголошення вбудованих в CTS типів даних, ключові слова всіх 

мов зрештою перетворюються до одних і тих же типів даних, визначених у збірці під назвою 

mscorlib.dll. 

 

 

 

Вбудовані типи даних у CTS 

Логічний тип 

Ім’я типу Системний тип Значення Розмір 

Bool System.Boolean true, false 8 біт 

Арифметичні цілочисельні типи 

Ім’я типу Системний тип Значення Розмір 

sbyte System.SByte -128 — 127 Знакове, 8 Біт 

byte System.Byte 0 — 255 Беззнакове, 8 Біт 

short System.Short -32768 —32767 Знакове, 16 Біт 

ushort System.UShort 0 — 65535 Беззнакове, 16 Біт 

int System.Int32 ≈(-2*109 — 2*109) Знакове, 32 Біт 

uint System.UInt32 ≈(0 — 4*109) Беззнакове, 32 Біт 

long System.Int64 ≈(-9*1018 — 9*1018) Знакове, 64 Біт 

ulong System.UInt64 ≈(0 — 18*1018) Беззнакове, 64 Біт 
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Арифметичний тип с плаваючою крапкою 

Ім’я типу Системний тип Значення Точність 

float System.Single +1.5*10-45 - +3.4*1038 7 цифр 

double System.Double +5.0*10-324 - +1.7*10308 15-16 цифр 

Арифметичний тип с фіксованою крапкою 

Ім’я типу Системний тип Значення Точність 

decimal System.Decimal +1.0*10-28 - +7.9*1028 28-29 цифр 

Символьні типи 

Ім’я типу Системний тип Значення Точність 

char System.Char U+0000 - U+ffff 16 біт Unicode 

символ 

string System.String Рядок із сиволів Unicode  

Об’єктний тип 

Ім’я типу Системний тип Примітки 

object System.Object Базовий клас для усіх інших класів 

 

 

 

Завдання до лабораторної роботи № 3 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Cтворити по 3 змінні кожного відомого типу даних у рамках однієї програми. 

2. Ініціалізувати якимось значенням по однієї з цих змінних. 

3. Вивести на екран 5 любих змінних зі значеннями. 

4. Створити клас Avtomobil з 5 параметрами. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 4. 

ОГОЛОШЕННЯ ТА ІНІЦІАЛІЗАЦІЯ ЗМІННИХ. КОНСТАНТИ. 

ОБЛАСТЬ ВИДИМОСТІ ТА ЧАС ІСНУВАННЯ ЗМІННОЇ. 

 

Оголошення та ініціалізація змінних 

Змінна у традиційних (імперативних) мовах програмування - іменована або така, що 

адресується іншим способом область пам'яті, ім'я або адресу якої можна використовувати 

для здійснення доступу до даних, що знаходяться в змінній (за даною адресою). 

Для оголошення змінної необхідно використовувати інструкцію наступного формату: 

тип ім’я_змінної; 

 

Оголошення змінних 

int a; 

float myNumber; 

double _salary; 

string name; 

bool isPresent; 

decimal discount; 

 

Тут за допомогою елемента тип задається тип оголошуваної змінної, а з помогою елемента 

ім’я_змінної - її ім'я. Можна оголосити змінну будь-якого допустимого типу. При створенні 

змінної створюється екземпляр відповідного типу. Таким чином, можливості змінної 

визначаються її типом. Наприклад, змінну типа bool не можна використовувати для 

зберігання значень з плаваючою точкою. Більш того, тип змінної неможливо змінити під час 

її існування. Наприклад, змінує типу int не можна перетворити в змінну типу char. 

Всі змінні в С# мають бути оголошені до їх використання. Це - вимога компілятора, 

оскільки, перш ніж скомпілювати належним чином інструкцію, в якій використовується 

змінна, він повинен "знати" тип інформації що у ній . 

Окрім типів змінні розрізняються і іншими якостями. Наприклад, змінні, які ми 

використовували у прикладах програм до цих пір, називаються локальними, оскільки вони 

оголошуються всередині методу. 

 

Ініціалізація змінних 

Змінна до використання повинна набути значення. Це можна зробити за допомогою 

інструкції присвоєння. Можна також присвоїти змінній початкове значення одночасно з її 

оголошенням. Для цього досить після імені змінної вказати знак = і значення. Загальний 

формат ініціалізації змінної має такий вигляд: 

тип ім’я_зміннної = значення; 

 

int a = 100; 

float myNumber = 1145f; 

double _salary = 150; 

string name = "George"; 

bool isPresent = true; 

decimal discount = 0.0001; 

char symbol = 'R'; 

 

При оголошенні двох або більше змінних одного типу за допомогою списку (з розділенням 

елементів списку комами) одній або декільком з цих змінних можна присвоъти початкові 

значення. 

Наприклад: int a = 10, b, u = 150, c;. 
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Динамічна ініціалізація 

Хоча в попередніх прикладах як ініціалізатори були використані лише константи, С# 

дозволяє ініціалізувати змінні динамічно. Розглянемо программу, яка обчислює гіпотенузу 

прямокутного трикутника: 

 

Динамічна ініціалізація змінних. 
static void Main(string[] args) 

{ 

double a = 5, b = 7; //Катети 

double c; // гіпотенуза 

c = Math.Sqrt(a * a + b * b); 

Console.WriteLine("Гіпотенуза дорівнює - {0:F}", c); 

} 

 

Константи 

Математична константа - величина, значення якої не змінюється; у цьому вона 

протилежна змінній. 

Константа в програмуванні - це спосіб адресації до даних, зміна яких даною програмою 

заборонена. Використання констант - потужний інструмент, що підвищує надійність і 

безпомилковість програм. У мові програмування C# також існують константи і 

оголошуються за допомогою ключового слова const. Значення, яке присвоюється константі 

повинне бути відоме ще на етапі компіляції. 

const string spec = “економічна кібернетика”; 

const double PI = 3.14; 

const bool Truth = true; 

const char _iSymbol = 'i'; 

 

Область видимості та час існування змінної 

 

До цих пір всі змінні, з якими ми мали справу, оголошувалися на початку методу Main().  

 

Проте в С# дозволяється оголошувати змінні усередині будь-якого блоку. 

 

Блок починається та завершується фігурними дужками {    блок   }. 

 

Будь-який блок визначає область оголошення, або зону видимості об'єктів. 

 

Таким чином, при створенні блоку створюється і нова область видимості, яка визначає, які 

об'єкти видимі для інших частин програми. Область видимості також визначає час існування 

цих об'єктів. Найважливішими в С# є області видимості, які визначені класом і методом. 

Зону видимості класу (і змінні, оголошені усередині неї) ми розглянемо пізніше, коли 

дістанемося до опису класів, а доки торкнемося області видимості, визначених методами. 

Область видимості, яка визначається методом, починається з відкриваючої фігурної дужки. 

Але якщо метод має параметри, вони також відносяться до зони видимості методу. 

Як правило, змінні, оголошені в деякій зоні видимості, невидимі (тобто недоступні) для коду, 

який визначається поза цією областю видимості. Таким чином, при оголошенні змінних 

усередині області видимості ви локалізуєте її і захищаєте від доступу і модифікації. Ці 

правила області видимості забезпечують основу для інкапсуляції. 

Області видимості можуть бути вкладеними. Наприклад, при кожному створенні 

програмного блоку створюється нова вкладена область видимості. В цьому випадку 

зовнішня область включає внутрішню. Це означає, що об'єкти, оголошені усередині 

зовнішньої області, будуть видимі для коду внутрішньої області. Але зворотне твердження 

невірне: об'єкти, оголошені у внутрішньої області, невидимі поза нею. Щоб краще зрозуміти 

суть вкладених зон видимості, розглянемо наступну програму: 
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Область видимості змінної 

 

public static void Main() 

{ 

int x; // Змінна відома у мажах всього коду метода Main() 

x = 10; 

if (x == 10) 

{ 

// Початок нової області видимості 

int у = 20;// Змінна відома лише цьому блоку 

 

Console.WriteLine("х та у: " + x + " " + у); 

x = у * 2; 

     } 

// y = 100; //- помилка y - не існує 

Console.WriteLine("х : " + x); 

} 

 

Як написано у в коментарях, змінна х оголошується на початку області видимості методу 

Main() і тому доступна всьому подальшому коду методу. Всередині блоку інструкції if 

оголошується змінна y. А оскільки блок визначає зону видимості, то змінна у видима лише 

коду усередині цього блоку. Тому, знаходячись поза цим блоком, програмний рядок y = 100; 

викликає помилку, змінна в тут невідома. 

Якщо прибрати символ коментаря, компілятор видасть повідомлення про помилку, оскільки 

змінна b невидима поза if-блоком. Змінну х можна вільно використовувати і усередині if-

блока, оскільки внутрішній код цього блоку (тобто код у вкладеної області видимості) має 

доступ до змінних, оголошених поверх нього. 

Змінні створюються після входу в їх область видимості, а знищуються при виході з неї. Це 

означає, що змінна не зберігатиме значення за межами області видимості. Таким чином, 

змінна, оголошена усередині деякого методу, не зберігатиме значення між викликами цього 

методу. І так само змінна, оголошена усередині деякого блоку, втратить своє значення після 

закінчення цього блоку. Отже, час існування змінної обмежується її областю видимості. 

 

Завдання до лабораторної роботи № 4 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити 5 констант будь-якого типу. 

2. Створити 5 змінних будь-якого типу. 

3. Створити програму, де користувач може завдавати значення цих змінних. 

4. Створити програму з трьома змінними типу INT, користувач вводить їх значення, та 

отримує суму. 

5. Створити програму з трьома змінними типу DOUBLE, користувач вводить їх 

значення, та отримує суму. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 5. 

ОПЕРАЦІЇ ТА ВИРАЗИ 

 

С# передбачений широкий набір операторів, які дають в руки програмістові потужні важелі 

управління при створенні всіляких виразів і їх обчисленні. У С# є чотири загальні класи 

операторів: 

 

арифметичні; 

порозрядні; 

логічні; 

оператори відношення. 

 

Арифметичні оператори 

Оператор Дія 

+ Додавання 

- Віднімання, унарний мінус 

* Множення 

/ Ділення 

% Ділення по модулю 

-- Декремент 

++ Інкремент 

 

Дія С#-операторів +, - * і / збігається з дією аналогічних операторів в будь-якій іншій мові 

програмування (і в алгебрі). Їх можна застосовувати до даних будь-якого вбудованого 

числового типу. 

Перш за все хочу нагадати, що після застосування оператора ділення (/) до цілого числа 

залишок буде відкинутий. Наприклад, результат цілочисельного ділення 10/3 дорівнюватиме 

3. Залишок від ділення можна отримати за допомогою оператора ділення по модулю (%). 

Цей оператор працює практично так само, як в інших мовах програмування: повертає 

залишок від ділення без остачі. Наприклад, 10%3 рівне 1. У С# оператор % можна 

застосувати як до цілочисельних типів, так і типам з плаваючою крапкою. Наприклад, 

10,0%3,0 також рівне 1. (У мовах C/C++ операції ділення по модулю застосовні лише до 

цілочисельних типів.) 

Інкремент і декремент 

Оператори інкремента (++) і декремента (--) збільшують і зменшують значення операнда на 

одиницю, відповідно. Як буде показано нижче, ці оператори володіють спеціальними 

властивостями, які роблять їх цікавими для розгляду. Отже, оператор інкремента виконує 

складання операнда з числом 1, а оператор декремента віднімає 1 зі свого операнда. Це 

означає, що інструкція 

= х + 1;     аналогічна такій інструкції:   х++. 

 

Так само інструкція    x= х - 1;    аналогічна такій інструкції:    х--. 

Оператори інкремента і декремента можуть стояти як перед своїм операндом, так і після 

нього. Наприклад, інструкцію 

= х + 1; 

 

можна переписати у вигляді префіксної форми 

++х; // Префіксна форма оператора інкремента 

або у вигляді постфіксної форми:    

х++; // Постфіксна форма оператора інкремента 

попередньому прикладі не мало значення, в якій формі був застосований оператор 

інкремента: префіксній або постфіксній. Але якщо оператор інкремента або декремента 

використовується як частина більшого виразу, то форма його використання має важливе 

значення. Якщо такий оператор застосований в префіксній формі, то С# спочатку виконає цю 

операцію, аби операнд набув нового значення, яке потім буде використано останньою 
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частиною вираження. Якщо ж оператор застосований в постфіксній формі, то С# 

використовує у вираженні його старе значення, а потім виконає операцію, в результаті якої 

операнд знайде нове значення. Розглянемо наступний фрагмент коду: 

 

= 10; int a = ++х;       Результат: a = 11; 

 

= 10; int a = х++;     Результат: a = 10; 

 

Оператори відношення і логічні оператори 

Оператор Дія 

== Рівно 

!= Не рівно 

> Більше 

< Менше 

>= Більше або рівно 

<= Менше або рівно 

& Логіческе І 

| Логіческе АБО 

^ Виключаюче 

|| Скорочене логіческе АБО 

&& Скорочене логіческе І 

! Не 

 

Результат виконання операторів відношення і логічних операторів має тип bool. 

С# на рівність або нерівність можна порівнювати (відповідно, за допомогою операторів == та 

!=) всі об'єкти. Але такі оператори порівняння, як <, >, <= або >=, можна застосовувати лише 

до типів, які підтримують відношення впорядкування. Це означає, що всі оператори 

відношення можна застосовувати до всіх числових типів. Проте значення типу bool можна 

порівнювати лише на рівність або нерівність, оскільки значення true і false не 

упорядковуються. Наприклад, в С# порівняння true > false не має сенсу. Що стосується 

логічних операторів, то їх операнди повинні мати тип bool, і результат логічної операції 

завжди матиме тип bool. Логічні оператори &, |, ^ і ! виконують базові логічні операції І, 

АБО, взаємовиключення  і НЕ. 

 

 

 

static void Main(string[] args) 

{ 

int a = 10, b = 11; 

bool abool = true, bbool = false; 

 

 if(a > b) Console.WriteLine("a > b"); //false 

 if(a < b) Console.WriteLine("a < b"); //true 

   

 if(a == b) Console.WriteLine("a == b"); //false 

 if(a != b) Console.WriteLine("a != b"); //true 

 if (abool || bbool) Console.WriteLine("abool || bbool - true"); //true 

 

if (abool && bbool) Console.WriteLine("abool && bbool - 

true"); //false 

 

if (abool ^ bbool) Console.WriteLine("abool ^ bbool - 

true"); //true 

 if (!abool) Console.WriteLine("!abool - true"); //false 

 } 
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Інші оператори 

Дія Оператор 

Доступ до членів . 

Індексація [ ] 

Приведення типів ( ) 

Тернарний оператор ? : 

Створення нового об’єкта new() 

Інформація про тип даних Is    sizeof     typeof 

Управління виключеннями переповнення checked     unchecked 

 

також і інші оператори у C#. Ми розглянули лише основні, які будемо використовувати у 

нашому курсі. 

 

При створені виразів аналогічно до алгебри враховується пріоритет операцій: 

 

Пріоритет операцій 

Пріоритет Оператор 

1 () [] . (постфікс)++ (постфікс)–– new sizeof typeof unchecked 

2 ! ~ (ім’я типу) +(унарний) –(унарний) ++(префікс) ––(префікс) 

3 * / % 

4 + – 

5 <<      >> 

6 <    >     <=     =>     is 

7 == != 

8 & 

9 ^ 

10 | 

11 && 

12 || 

13 ?: 

14 =     +=     –=     *=     /=     %=     &=     |=     ^=     <<=     >>= 

 

 

Оператор присвоєння має додаткові можливості. 
Присвоєння можна проводити наступним чином: 

int a,b,c; int d = а = b = c = 3. 

результаті виконання коду усі змінні будуть ініціалізовані значенням 3. 

 

C#, так само як і у С++, є складений оператор присвоєння. 

 

Для виразу x = x + 10 складений оператор матиме вигляд: x +=10. Складений оператор 

означає додавання до поточного значення певного числа. Аналогічні операції можна 

застосовувати і до інших операторів: -=    *=    /=     %=. 

 

Завдання до лабораторної роботи № 5 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму яка вводить 3 значення змінних типу INT,  та використовує всі 

арифметичні оператори для отримання других значень. 

2. Створити програму яка з 4 значень які водить користувач, виводить тільки парні 

(непарні). 

3. Створити довільну програму з використанням тернарного оператору. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 6. 

МАТЕМАТИЧНІ ОБЧИСЛЕННЯ І КЛАС MATH 

 

Для виконання різних математичних операцій в бібліотеці класів .NET призначений клас 

Math. Він є статичним, тому всі його методи також є статичними. 

 

Розглянемо методи класу Math: 

• Abs (double value): повертає абсолютне значення для аргументу value 

double result = Math.Abs (-12.4); // 12.4 

 

• Acos (double value): повертає арккосинус value. Параметр value повинен мати значення від 

-1 до 1 

double result = Math.Acos (1); // 0 

 

• Asin (double value): повертає арксинус value. Параметр value повинен мати значення від -1 

до 1 

• Atan (double value): повертає арктангенс value 

 

• BigMul (int x, int y): повертає множення x * y у вигляді об'єкта long 

double result = Math.BigMul (100, 9340); // 934000 

 

• Ceiling (double value): повертає найменше ціле число з плаваючою точкою, яка не менше 

value 

double result = Math.Ceiling (2.34); // 3 

 

• Cos (double d): повертає косинус кута d 

• Cosh (double d): повертає гіперболічний косинус кута d 

 

• DivRem (int a, int b, out int result): повертає результат від ділення a / b, а залишок 

поміщається в параметр result 

 

int result; 

int div = Math.DivRem (14, 5, out result); 

// Result = 4 

// Div = 2 

 

• Exp (double d): повертає основа натурального логарифма, зведена в ступінь d 

 

• Floor (decimal d): повертає найбільше ціле число, яке більше d 

double result = Math.Floor (2.56); // 2 

 

• IEEERemainder (double a, double b): повертає залишок від ділення a на b 

double result = Math.IEEERemainder (26, 4); // 2 = 26-24 

 

• Log (double d): повертає натуральний логарифм числа d 

• Log (double a, double newBase): повертає логарифм числа a за основою newBase 

• Log10 (double d): повертає десятковий логарифм числа d 

 

• Max (double a, double b): повертає максимальне число з a і b 

• Min (double a, double b): повертає мінімальне число з a і b 

 

• Pow (double a, double b): повертає число a, зведене в ступінь b 

 

• Round (double d): повертає число d, округлене до найближчого цілого числа 

double result1 = Math.Round (20.56); // 21 
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double result2 = Math.Round (20.46); // 20 

 

• Round (double a, round b): повертає число a, округлене до певної кількості знаків після 

коми, представленого параметром b 

double result1 = Math.Round (20.567, 2); // 20,57 

double result2 = Math.Round (20.463, 1); // 20,5 

 

• Sign (double value): повертає число 1, якщо число value позитивне, і -1, якщо значення 

value негативне. Якщо value дорівнює 0, то повертає 0 

int result1 = Math.Sign (15); // 1 

int result2 = Math.Sign (-5); // - 1 

 

• Sin (double value): повертає синус кута value 

 

• Sinh (double value): повертає гіперболічний синус кута value 

 

• Sqrt (double value): повертає квадратний корінь числа value 

double result1 = Math.Sqrt (16); // 4 

 

• Tan (double value): повертає тангенс кута value 

 

• Tanh (double value): повертає гіперболічний тангенс кута value 

 

• Truncate (double value): відкидає дробову частину числа value, повертається лише ціле 

значніє 

double result = Math.Truncate (16.89); // 16 

 

Також клас Math визначає дві константи: Math.E і Math.PI. Наприклад, обчислимо площу 

круга: 

 

Console.WriteLine ( "Введіть радіус кола"); 

double radius = Double.Parse (Console.ReadLine ()); 

double area = Math.PI * Math.Pow (radius, 2); 

Console.WriteLine ( "Площа круга з радіусом {0} дорівнює {1}", radius, area); 

 

Завдання до лабораторної роботи № 6 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

(Всі необхадні дані для виконання завдань вводить користувач, тобто у програмах це 

повинно бути) 

1. Створити програму, яка обчислює та виводить площу кола. 

2. Створити програму, яка обчислює та виводить модулі трьох чисел. 

3. Створити програму, яка повертає мінімальне з двух чисел. 

4. Створити програму, яка повертає максимальне з двух чисел. 

5. Створити програму, яка повертає значення косінуса та сінуса значень кутів у 

градусах. 

6. Створити програму яка округлює числа типу DOUBLE до п’ятої точки після коми. 

7. Створити програму яка повертає куб числа. 

8. Створити програму яка повертає XY. 

9. Створити програму, яка повертає результат множення двух великих чисел типу INT 

(кожне більше мільярду). 

10. Створити програму, яка повертає 2 числа типу INT, які знаходяться на числової вісі 

перед та після числа яке ввів користувач. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 7. 

ПРАКТИКУМ ПРОГРАМУВАННЯ. 

 

Прості задачі на використання умов та циклів 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Напишіть програму, яка перевіряє введене з клавіатури число на парність. 

 

2. Дано натуральне число а (a < 100). Напишіть програму, що виводить на екран 

кількість цифр в цьому числі і суму цих цифр. 

 

3. Відомо, що 1 дюйм рівний 2.54 см. Розробити додаток, що переводить дюйми в 

сантиметри і навпаки. 

 

4. Розробити програму, яка виводить на екран лінію з символів. Число символів та сам 

символ, і яка буде лінія - вертикальна, або горизонтальна - вказує користувач. 

 

5. Написати програму, яка знаходить суму всіх цілих непарних чисел в діапазоні, 

вказаному користувачем. 

 

6. Дано натуральне число n. Написати програму, яка обчислює факторіал цілих чисел n 

(тобто число ціле і більше 0). Формула обчислення факторіалу наведена  нижче. 

             n! = 1*2*3*....*n, (формула обчислення факторіалу числа n) 

             0! = 1 (факторіал 0 рівний 1 (за визначенням факторіалу)) 

 

7. Користувач вводить з клавіатури число, потрібно показати на екран суму його цифр. 

 

8. Користувач вводить число, потрібно перевернути його (12345 - 54321). 

 



30 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 8. 

ПРАКТИКУМ ПРОГРАМУВАННЯ. 

 

Прості задачі на використання умов та циклів 

(загальне, без варіантів виконання) 
 

1. Вивести на консоль в порядку спадання непарні числа із діапазону [5;90], кратні 3 та 

не кратні 5 одночасно. 

 

2. Дано  цілі  додатні  числа i та k. Реалізувати  функцію, що обчислює  значення виразу: 

 

 

 

 

 

3. Не використовуючи оператор «if», присвоїти змінній А значення 0, якщо введене з 

консолі число х лежить зовні відрізків [2;5] та [-1;1] і 1 – в протилежному випадку. 

 

4. Задано натуральне число N (вводиться з клавіатури). Знайти суму його цифр. 

 

5. Написати програму, яка виводить на екран наступні фігури: 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  9. 

ОБРОБКА ВИНЯТКОВИХ СИТУАЦІЙ 

 

Іноді при виконанні програми виникають помилки, які важко передбачити або передбачити, 

а іноді і зовсім неможливо. Наприклад, при передачі файлу по мережі може несподівано 

обірватися мережеве підключення. такі ситуації називаються винятками. Мова C # надає 

розробникам можливості для обробки таких ситуацій. Для цього в C # призначена 

конструкція try ... catch ... finally. При виникненні винятком середи CLR шукає блок catch, 

який може обробити цей виняток. Якщо такого блоку не знайдено, то користувачеві 

відображається повідомлення про необробленому виключення, а подальше виконання 

програми зупиняється. І щоб такої зупинки не відбулося, і треба використовувати блок 

try..catch. наприклад: 

 

static void Main (string [] args) 

{ 

    int [] a = new int [4]; 

    try 

    { 

        a [5] = 4; // Тут виникне виключення, так як у нас в масиві тільки 4 елементи 

        Console.WriteLine ( "Завершення блоку try"); 

    } 

    catch (Exception ex) 

    { 

        Console.WriteLine ( "Помилка:" + ex.Message); 

    } 

    finally 

    { 

        Console.WriteLine ( "Блок finally"); 

    } 

    Console.ReadLine (); 

} 

 

При використанні блоку try ... catch..finally спочатку виконуються всі інструкції між 

операторами try і catch. Якщо між цими операторами раптом виникає виняток, то звичайний 

порядок виконання зупиняється і переходить до інструкції сatch. В даному випадку у нас 

явно виникне виключення в блоці try, так як ми намагаємося привласнити значення шостого 

елементу масиву в той час, як в масиві всього 4 елементи. І дійшовши до рядка a [5] = 4 ;, 

виконання програми зупиниться і перейде до блоку catch 

Інструкція catch має наступний синтаксис: catch (тіп_ісключенія ім'я_змінної). У нашому 

випадку оголошується змінна ex, яка має тип Exception. Але якщо виникло виключення не є 

винятком типу, зазначеного в інструкції сatch, то воно не обробляється, а програма просто 

зависає або викидає повідомлення про помилку. 

Однак так як тип Exception є базовим класом для всіх винятків, то вираз catch (Exception ex) 

буде обробляти практично всі винятки. Вся обробка виключення в нашому випадку 

зводиться до висновку на консоль повідомленні про виключення, яке у властивості message 

класу Exception. 

Далі в будь-якому випадку виконується блок finally. Однак цей блок необов'язковий, і його 

можна при обробці виключень опускати. Якщо ж в ході програми винятків не виникне, то 

програма не виконуватиме блок catch, відразу перейде до блоку finally, якщо він є. 

Обробка декількох винятків 

При необхідності ми можемо розмежувати обробку різних типів виключень, включивши 

додаткові блоки catch: 
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static void Main (string [] args) 

{ 

    try 

    {          } 

    catch (FileNotFoundException e) 

    { 

        // Обробка виключення, що виник при відсутності файлу 

    } 

    catch (IOException e) 

    { 

        // Обробка винятків введення-виведення 

    } 

    Console.ReadLine ();    } 

 

Якщо у нас виникає виняток певного типу, то воно переходить до відповідного блоку catch. 

При цьому більш приватні виключення слід поміщати на початку, і тільки потім більш 

загальні класи виключень. Наприклад, спочатку обробляється виняток IOException, і тільки 

потім Exception (так як IOException успадковується від класу Exception). 

 

Оператор throw 

 

Щоб повідомити про виконання виняткових ситуацій в програмі, можна використовувати 

оператор throw. Тобто за допомогою цього оператора ми самі можемо створити виняток і 

викликати його в процесі виконання. Наприклад, в нашій програмі відбувається введення 

рядка, і ми хочемо, щоб, якщо довжина рядка буде більше 6 символів, виникало виняток: 

 

static void Main (string [] args) 

{ 

    try 

    { 

        string message = Console.ReadLine (); 

        if (message.Length> 6) 

        { 

            throw new Exception ( "Довжина рядка більше 6 символів"); 

        } 

    } 

    catch (Exception e) 

    { 

        Console.WriteLine ( "Помилка:" + e.Message); 

    } 

    Console.ReadLine ();    } 

 

Обробка винятків і умовні конструкції 

 

Ряд виняткових ситуацій може бути передбачений розробником. Наприклад, нехай програма 

передбачає введення числа і виведення його квадрата: 

 

static void Main (string [] args) 

{ 

    Console.WriteLine ( "Введіть число"); 

    int x = Int32.Parse (Console.ReadLine ()); 

     x * = x; 

    Console.WriteLine ( "Квадрат числа:" + x); 

    Console.Read ();    } 
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Якщо користувач введе не числиться, а рядок, якісь інші символи, то програма випаде в 

помилку. З одного боку, тут якраз та ситуація, коли можна застосувати блок try..catch, щоб 

обробити можливу помилку. Однак набагато оптимальніше було б перевірити допустимість 

перетворення: 

 

static void Main (string [] args) 

{ 

    Console.WriteLine ( "Введіть число"); 

    int x; 

    string input = Console.ReadLine (); 

    if (Int32.TryParse (input, out x)) 

    { 

        x * = x; 

        Console.WriteLine ( "Квадрат числа:" + x); 

    } 

    else 

    { 

        Console.WriteLine ( "Некоректне введення"); 

    } 

    Console.Read ();    } 

 

Метод Int32.TryParse() повертає true, якщо перетворення можна здійснити, і false - якщо не 

можна. При допустимості перетворення змінна x буде містити введене число. Так, не 

використовуючи try ... catch можна обробити можливу виняткову ситуацію. 

З точки зору продуктивності використання блоків try..catch більш накладно, ніж 

застосування умовних конструкцій. Тому по можливості замість try..catch краще 

використовувати умовні конструкції на перевірку виняткових ситуацій. 

 

Фільтри винятків 

 

У C # 6.0 (Visual Studio 2015) була додана така функціональність, як фільтри винятків. Вони 

дозволяють обробляти виключення в залежності від певних умов: 

 

int x = 1;   int y = 0; 

try 

{ 

    int result = x / y; 

} 

catch (Exception ex) when (y == 0) 

{ 

    Console.WriteLine ( "y не повинен дорівнювати 0"); 

} 

catch (Exception ex) 

{ 

    Console.WriteLine (ex.Message);     } 

 

В даному випадку буде викинуто виключення, так як y = 0. Тут два блоку catch, але оскільки 

для першого блоку зазначена умова за допомогою ключового слова when, то спрацює 

перший блок catch. Якби y не було б дорівнює 0, то спрацював би другий блок catch. 
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Завдання до лабораторної роботи № 9 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму, яка має можливість вводу двух чисел та виводить результат 

ділення одного на інше. З використанням виняткової ситуації передбачити ділення 

на 0. 

2. Створити програму, яка має можливість вводу трьох чисел та виводить їх суму. 

З використанням виняткової ситуації передбачити ввод некорректних даних.  
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  10. 

КЛАС RANDOM 

 

Уміння генерувати випадкові числа потрібно в багатьох додатках. Клас Random містить всі 

необхідні для цього кошти. Клас Random має конструктор класу: для того, щоб викликать 

методи класу, потрібно спочатку створювати екземпляр (об'єкт) класу. Створений об'єкт 

забезпечує отримання псевдовипадкових (майже випадкових ... ) чисел. Цим Random 

відрізняється від класу Math, у якого все поля і методи - статичні, що дозволяє обійтися без 

створення екземплярів класу Math. 

Як всякий "справжній" клас, клас Random є спадкоємцем класу Object, а, отже, має в своєму 

складі і методи батька. Розглянемо частину оригінальних методів класу Random, 

використовуваних для генерування послідовностей випадкових чисел. 

Почнемо розгляд з конструктора класу. Конструктор забезпечує створення об'єктів класу. 

Він має дві реалізації. Одна з них дозволяє генерувати неповторним при кожному запуску 

серії випадкових чисел. Початковий елемент такої серії будується на основі поточної дати і 

часу, що гарантує унікальність серії. Цей конструктор викликається без параметрів. Він 

описаний як Random(). Інший конструктор з параметром цілого типу - Random (int) 

забезпечує важливу можливість генерування повторюваної серії випадкових чисел. Параметр 

конструктора використовується для побудови початкового елемента серії, тому при завданні 

одного і того ж значення параметра серія буде повторюватися. 

 

Створення екземпляру rnd класу Random(), завдяки якому будуть отримуватися випадкові 

числа. Для будь-якої програми достатньо одного екземпляру класу. 

 

Random rnd = new Random(); 

 

Перевантажений метод Next () при кожному виклику повертає позитивне ціле, рівномірно 

рас-пределённое в деякому діапазоні. Діапазон задається параметрами методу. Три реалізації 

методу відрізняються набором параметрів: 

 

rnd.Next () - метод без параметрів видає цілі позитивні числа в усьому позитивному 

діапазоні типу int; 

rnd.Next (max) - видає цілі позитивні числа в діапазоні [0, max]; 

rnd.Next (min, max) - видає цілі позитивні числа в діапазоні [min, max]. 

Метод rnd.NextDouble () має одну реалізацію. При кожному виклику цього методу видається 

нове случайне число, рівномірно розподілене в інтервалі [0, 1]. 

 

Ще один корисний метод класу Random дозволяє при одному зверненні отримувати цілу 

серію випадкових чисел. Метод має параметр - масив, який і буде заповнений випадковими 

числами. 

Метод описаний як rnd.NextBytes (buffer). Так як параметр buffer представляє масив байтів, 

то, естественно, генеровані випадкові числа знаходяться в діапазоні [0, 255]. 

 

Розглянемо приклад роботи з випадковими числами: 

const int initRnd = 77; 

Random realRnd = new Random (); 

Random repeatRnd = new Random (initRnd); 

// Випадкові числа в діапазоні [0, 1) 

Console.WriteLine ( "випадкові числа в діапазоні [0,1)"); 

for (int i = 1; i <= 5; i ++) 

{ 

 Console.WriteLine ( "Число" + i + "=" 

    + RealRnd.NextDouble ()); 

} 

// Випадкові числа в діапазоні [min, max] 
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int min = -100, max = -10; 

Console.WriteLine ( "випадкові числа в діапазоні [" 

  + Min + "," + max + "]"); 

for (int i = 1; i <= 5; i ++) 

{ 

    Console.WriteLine ( "Число" + i + "=" 

        + RealRnd.Next (min, max)); 

} 

// Випадковий масив байтів 

byte [] bar = new byte [10]; 

repeatRnd.NextBytes (bar); 

Console.WriteLine ( "Масив випадкових чисел в діапазоні [0, 255]"); 

for (int i = 0; i <10; i ++) 

{ 

    Console.WriteLine ( "Число" + i + "=" + bar [i]); 

} 

 

Спочатку створюються два об'єкти класу Random. У цих об'єктів різні конструктори. Об'єкт з 

ім'ям realRnd дозволяє генерувати неповторним серії випадкових чисел. Об'єкт repeatRnd дає 

можливість повторити при необхідності серію. Метод NextDouble створює серію випадкових 

чисел в діапазоні [0, 1). Викликаний в циклі метод Next з двома параметрами створює серію 

випадкових негативних цілих, рівномірно розподілених в діапазоні [-100, -10]. Метод 

NextBytes об'єкта repeatRnd дозволяє отримати при одному виклику масив випадкових чисел 

з діапазону [0, 255]. 

 

 

 

Завдання до лабораторної роботи № 10 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Вивести 3 случайних числа типу INT. 

2. Вивести 3 случайних числа типу DOUBLE. 

3. Вивести 3 случайних числа типу INT, но не більш ніж 500. 

4. Вивести 3 случайних числа типу INT з діапазону [200, 400]. 

5. Вивести 3 случайних числа типу DOUBLE з діапазону [100, 700]. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  11. 

РОБОТА З ДАТАМИ І ЧАСОМ 

 

Структура DateTime 

 

Для роботи з датами і часом в .NET призначена структура DateTime. Вона являє дату і час 

від 00:00:00 1 січня 0001 року до 23:59:59 31 грудня 9999 року. 

Для створення нового об'єкта DateTime також можна використовувати конструктор. 

Порожній конструктор створює початкову дату: 

DateTime date1 = new DateTime (); 

Console.WriteLine (date1); // 01.01.0001 0:00:00 

 

Тобто ми отримаємо мінімально можливе значення, яке також можна отримати наступним 

чином: 

Console.WriteLine (DateTime.MinValue); 

 

Щоб задати конкретну дату, потрібно використовувати один з конструкторів, які приймають 

параметри: 

DateTime date1 = new DateTime (2015-го, 7, 20); // Рік - місяць - день 

Console.WriteLine (date1); // 20.07.2015 0:00:00 

 

Установка часу: 

DateTime date1 = new DateTime (2015-го, 7, 20, 18, 30, 25); // Рік - місяць - день - годину - 

хвилина - секунда 

Console.WriteLine (date1); // 20.07.2015 18:30:25 

 

Якщо необхідно отримати поточну час і дату, то можна використовувати ряд властивостей 

DateTime: 

Console.WriteLine (DateTime.Now); 

Console.WriteLine (DateTime.UtcNow); 

Console.WriteLine (DateTime.Today); 

 

Властивість DateTime.Now бере поточну дату і час комп'ютера, DateTime.UtcNow - дата і 

час щодо часу за Гринвічем (GMT) і DateTime.Today - лише поточна дата. 

При роботі з датами треба враховувати, що за замовчуванням для подання дат застосовується 

григоріанський календар. Але що буде, якщо ми захочемо отримати день тижня для 5 жовтня 

1582 року: 

DateTime someDate = new DateTime (одна тисяча п'ятсот вісімдесят дві, 10, 5); 

Console.WriteLine (someDate.DayOfWeek); 

 

Консоль висветит значення Tuesday, тобто вівторок. Однак, як може бути відомо з історії, 

вперше перехід з юліанського календаря на григоріанський відбувся в жовтні 1582 року. Тоді 

після дати 4 жовтня (вівторок) (ще за юліанським календарем) відразу перейшли до 15 

жовтня (п'ятниця) (вже за григоріанським календарем). Таким чином, фактично викинули 10 

днів. Тобто після 4 жовтня йшло 15 жовтня. 

У більшості випадків даний факт навряд чи якось вплине на обчислення, проте при роботі з 

дуже давніми датами даний аспект слід враховувати. 

 

Операції з DateTime 

 

Основні операції зі структурою DateTime пов'язані зі складанням або вирахуванням дат. 

Наприклад, треба до деякої датою додати або, навпаки, забрати кілька днів. 

Для додавання дат використовується ряд методів: 

• Add (DateTime date): додає дату date 

• AddDays (double value): додає до поточної дати кілька днів 
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• AddHours (double value): додає до поточної дати кілька годин 

• AddMinutes (double value): додає до поточної дати кілька хвилин 

• AddMonths (int value): додає до поточної дати кілька місяців 

• AddYears (int value): додає до поточної дати кілька років 

 

Наприклад, додамо до деякої датою 3 години: 

DateTime date1 = new DateTime (2015-го, 7, 20, 18, 30, 25); // 20.07.2015 18:30:25 

Console.WriteLine (date1.AddHours (3)); // 20.07.2015 21:30:25 

 

Для вирахування дат використовується метод Substract (DateTime date): 

DateTime date1 = new DateTime (2015, 7, 20, 18, 30, 25); // 20.07.2015 18:30:25 

DateTime date2 = new DateTime (2015-го, 7, 20, 15, 30, 25); // 20.07.2015 15:30:25 

Console.WriteLine (date1.Subtract (date2)); // 3:00:00 

 

Тут дати розрізняються на три години, тому результатом буде дата "3:00:00". 

Метод Substract не має можливостей для окремого віднімання днів, годин і так далі. Але це і 

не треба, так як ми можемо передавати в метод AddDays () і інші методи додавання 

від'ємних значень: 

// Віднімемо три години 

DateTime date1 = new DateTime (2015-го, 7, 20, 18, 30, 25); // 20.07.2015 18:30:25 

Console.WriteLine (date1.AddHours (-3)); // 20.07.2015 15:30:25 

 

Крім операцій додавання і віднімання ще є ряд методів форматування дат: 

DateTime date1 = new DateTime (2015-го, 7, 20, 18, 30, 25); 

Console.WriteLine (date1.ToLocalTime ()); // 20.07.2015 21:30:25 

Console.WriteLine (date1.ToUniversalTime ()); // 20.07.2015 15:30:25 

Console.WriteLine (date1.ToLongDateString ()); // 20 липня 2015 р 

Console.WriteLine (date1.ToShortDateString ()); // 20.07.2015 

Console.WriteLine (date1.ToLongTimeString ()); // 18:30:25 

Console.WriteLine (date1.ToShortTimeString ()); // 18:30 

 

Метод ToLocalTime () перетворює час UTC в місцевий час та додаючи зміщення щодо часу 

за Гринвічем. Метод ToUniversalTime (), навпаки, перетворює локальний час під час UTC, 

тобто віднімає зміщення щодо часу за Гринвічем. Решта методи перетворять дату до певного 

формату. 

 

Форматування дат і часу 

 

Для форматування виведення дат і часу застосовується ряд строкових форматів: 

Описувач Опис 
D  Поний формат дати. Наприклад, 17 липня 2015 р 

d  Короткий формат дати. Наприклад, 17.07.2015 

F  Повний формат дати і часу. Наприклад, 17 липня 2015 р 17:04:43 

f  Повний формат дати і короткий формат часу. Наприклад, 17 липня 2015 р 17:04 

G  Короткий формат дати і повний формат часу. Наприклад, 17.07.2015 17:04:43 

g  Короткий формат дати і часу. Наприклад, 17.07.2015 17:04 

M, m  Формат днів місяця. Наприклад, 17 липня 

O, o  Формат зворотного перетворення дати і часу. Висновок дати і часу відповідно 

  до стандарту ISO 8601 в форматі "yyyy '-' MM '-' dd'T'HH ':' mm ':' ss '.'     

 ffffffzzz". Наприклад, 2015-07-17T17: 04: 43.4092892 + 03: 00 

R, r  Час за Гринвічем. Наприклад, Fri, 17 Jul 2015 17:04:43 GMT 

s  сортируемое формат дати і часу. Наприклад, 2015-07-17T17: 04: 43 

T  Повний формат часу. Наприклад, 17:04:43 

t  Короткий формат часу. Наприклад, 17:04 

U  Повний універсальний повний формат дати і часу. 
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   Наприклад, 17 липня 2015 р 17:04:43 

u  Короткий універсальний повний формат дати і часу. 

   Наприклад, 2015-07-17 17: 04: 43Z 

Y, y  Формат року. Наприклад, Грудень 2015 

 

Виведемо поточну дату і час у всіх форматах: 

DateTime now = DateTime.Now; 

Console.WriteLine ( "D:" + now.ToString ( "D")); 

Console.WriteLine ( "d:" + now.ToString ( "d")); 

Console.WriteLine ( "F:" + now.ToString ( "F")); 

Console.WriteLine ( "f: {0: f}", now); 

Console.WriteLine ( "G: {0: G}", now); 

Console.WriteLine ( "g: {0: g}", now); 

Console.WriteLine ( "M: {0: M}", now); 

Console.WriteLine ( "O: {0: O}", now); 

Console.WriteLine ( "o: {0: o}", now); 

Console.WriteLine ( "R: {0: R}", now); 

Console.WriteLine ( "s: {0: s}", now); 

Console.WriteLine ( "T: {0: T}", now); 

Console.WriteLine ( "t: {0: t}", now); 

Console.WriteLine ( "U: {0: U}", now); 

Console.WriteLine ( "u: {0: u}", now); 

Console.WriteLine ( "Y: {0: Y}", now); 

 

Налаштування формату часу і дати 

Не завжди зручно використання вбудованих форматів дати і часу. Іноді буває необхідно 

задати свою форму відображення об'єкта DateTime. У цьому випадку ми можемо скласти 

свій формат з описателів: 

 

Описувач Опис 
d  Являє день місяця від 1 до 31. однорозрядного числа використовуються 

   без нуля на початку 

dd  Являє день місяця від 1 до 31. 

   До однорозрядним числам на початку додається нуль 

ddd  Скорочена назва дня тижня 

dddd  Повна назва дня тижня 

f / fffffff Являє мілісекунди. Кількість символів f вказує на число розрядів 

   в мілісекундах 

g  Являє період або еру (наприклад, "н. е.") 

h  Години у вигляді від 1 до 12. 

   Години з однієї цифри не доповнюються нулем 

hh  Години у вигляді від 01 до 12. 

    Години з однією цифрою доповнюються нулем 

H  Години у вигляді від 0 до 23. 

   Години з однієї цифри не доповнюються нулем 

HH  Години у вигляді від 0 до 23. 

    Години з однією цифрою доповнюються нулем 

K  Часовий пояс 

m  Хвилини від 0 до 59. 

    Хвилини з однієї цифри не доповнюються початковим нулем 

mm  Хвилини від 0 до 59. 

   Хвилини з однією цифрою доповнюються початковим нулем 

M  Місяць у вигляді від 1 до 12 

MM  Місяць у вигляді від 1 до 12. 

   Місяць з однією цифрою доповнюється початковим нулем 
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MMM  Скорочена назва місяця 

MMMM Повна назва місяця 

s  Секунди у вигляді числа від 0 до 59. 

   Секунди з однієї цифри не доповнюються початковим нулем 

ss  Секунди у вигляді числа від 0 до 59. 

   Секунди з однією цифрою доповнюються початковим нулем 

t  Перші символи в позначеннях AM і PM 

tt  AM або PM 

y  Являє рік як число з однієї або двох цифр. Якщо рік має більше двох цифр, 

   то в результаті відображаються тільки дві молодші цифри 

yy  Являє рік як число з однієї або двох цифр. Якщо рік має більше двох цифр, 

    то в результаті відображаються тільки дві молодші цифри. 

   Якщо рік має одну цифру, то він доповнюється початковим нулем 

yyy  Рік з трьох цифр 

yyyy  Рік з чотирьох цифр 

yyyyy  Рік з п'яти цифр. Якщо в році менше п'яти цифр, 

   то він доповнюється початковими нулями 

z  Являє смецщеніе в годинах відносно часу UTC 

zz  Являє смецщеніе в годинах відносно часу UTC. 

   Якщо зсув представляє одну цифру, то вона доповнюється початковим нулем. 

 

Створимо пару своїх форматів: 

 

DateTime dt = DateTime.Now; 

Console.WriteLine (dt.ToString ( "hh: mm: ss")); 

Console.WriteLine (dt.ToString ( "dd.MM.yyyy")); 

 

 

Завдання до лабораторної роботи № 11 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

 

1. Створити програму яка виводить поточний рік, та день тижня. 

2. Створити програму яка виводить поточний місяць, та час. 

3. Створити програму яка виводить поточний час, та день хвилину. 

4. Створити програму яка виводить поточний рік, та місяць. 

5. Створити свій формат виводу часу з використанням п’яти будь-яких стандартних 

форматів часу.  
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I курс, 1 семестр 

Семестровий модуль 2. 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  12.  

ПРАКТИКУМ ПРОГРАМУВАННЯ. 

 

Прості задачі на використання масивів 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Написати програму,  яка знаходить в масиві значення, що повторюються два і більше 

разів, та показує їх на екран. Елементи масиву генеруються випадковим чином. 

Кількість стовпців та рядків вводить користувач. 

                   Наприклад: 

45 12 12 63 

15 12 45 78 

75 56 89 1 

 

                  Результат: 12, 75 

 

2. Написати програму, яка знаходить в масиві найменше непарне число і показує його на 

екран. Елементи масиву генеруються випадковим чином. Кількість стовпців та рядків 

вводить користувач. 

 

3. Дано одновимірний масив із дійсних чисел. Відсортувати його таким чином, щоб всі 

додатні елементи знаходилися на початку, а всі від'ємні – в кінці, і при цьому зберігся 

початковий порядок елементів в обох групах. 

 

4. Задано одновимірний масив. Знайти два серед його елементів, модуль різниці яких 

має найменше значення. 

 

5. Визначити, скільки різних чисел міститься в заданому цілочисельному масиві. 

 

6. Відсортувати рядки масиву за зростанням. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  13. 

Практикум програмування. 

 

Прості задачі на використання масивів 

(загальне, без варіантів виконання) 
 

1. Дано одновимірний масив із дійсних чисел. Відсортувати його таким чином, щоб всі 

додатні елементи знаходилися на початку, а всі від'ємні – в кінці, і при цьому зберігся 

початковий порядок елементів в обох групах. 

 

2. Сформувати цілочисельний масив, елементами якого є випадкові числа із діапазону. 

 

3. Знайти суму елементів масиву, значення яких кратні 8. 

 

4. Розробити функцію, що переставляє в зворотному порядку елементи головної 

діагоналш квадраної матриці. 

 

5. Переформатувати марицю (двовимірний масив) таким чином, щоб її рядки 

розміщувалися за зростанням їх поелементних сум. 

 

6. Знайти мінімальний елемент серед тих елементів масиву A, які не є елементами 

масиву B. 

 

7. Задано масив із n дійсних чисел. Обчислити різницю між максимальним та 

мінімальним за модулем елементами цього масиву. Елементи масиву генеруються 

випадковим чином. Кількість стовпців та рядків вводить користувач. 

 

8. Написати програму, яка знаходить суму парних і суму непарних елементів масиву. 

Елементи масиву генеруються випадковим чином. Кількість стовпців та рядків 

вводить користувач.  
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  14. 

РОЗМІРИ ЕЛЕМЕНТІВ І ЇХ ПОЗИЦІОНУВАННЯ В КОНТЕЙНЕРІ 

 

Для кожного елемента управління ми можемо визначити властивість Location, яке задає 

координати верхнього лівого кута елемента щодо контейнера. При перенесенні елемента з 

панелі інструментів на форму це властивість встановлюється автоматично. Однак потім у 

вікні Властивостей ми можемо вручну поправити координати положення елемента: 

Також ми можемо встановити позицію елемента в коді: 

 

private void Form1_Load (object sender, EventArgs e) 

{ 

    button1.Location = new Point (50, 50); 

} 

 

Установка розмірів 

 

За допомогою властивості Size можна задати розміри елемента. Додаткові властивості 

MaximumSize і MinimumSize дозволяють обмежити мінімальний і максимальний розміри. 

 

Установка властивостей в коді: 

 

button1.Size = new Size {Width = 50, Height = 25}; 

// Установка властивостей окремо 

button1.Width = 100; 

button1.Height = 35; 

 

Властивість Anchor 

 

Додаткові можливості по позиціонуванні елемента дозволяє визначити властивість Anchor. 

Це властивість визначає відстань між однією зі сторін елемента і стороною контейнера. І 

якщо при роботі з контейнером ми будемо його розтягувати, то разом з ним буде 

розтягуватися і вкладений елемент. 

Автоматично у кожного додається елемента це властивість одно Top, Left. 

Це означає, що якщо ми будемо розтягувати форму вліво або вгору, то елемент збереже 

відстань від лівої і верхньої межі елемента до кордонів контейнера, в якості якого виступає 

форма. 

 

Ми можемо поставити чотири можливих значення для цієї властивості або їх комбінацію: 

• Top 

• Bottom 

• Left 

• Right 

 

Наприклад, якщо ми змінимо значення цієї властивості на протилежне - Bottom, Right, тоді у 

нас буде незмінним відстань між правою і нижньою стороною елемента і формою. 

При цьому треба відзначити, що дана властивість враховує відстань до кордонів контейнера, 

а не форми. Тобто якщо у нас на формі є елемент Panel, а на Panel розташована кнопка, то на 

кнопку буде впливати зміна кордонів Panel, а не форми. Розтягування форми буде в цьому 

випадку впливати тільки, якщо воно впливає на контейнер Panel. 
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Щоб задати це властивість в коді, треба використовувати перерахування AnchorStyles: 

 

button1.Anchor = AnchorStyles.Left; 

// Задаємо комбінацію значень 

button1.Anchor = AnchorStyles.Left | AnchorStyles.Top; 

 

Властивість Dock 

 

Властивість Dock дозволяє прикріпити елемент до певної стороні контейнера. За 

замовчуванням воно має значення None, але також дозволяє задати ще п'ять значень: 

 

• Top: елемент притискається до верхньої межі контейнера 

• Bottom: елемент притискається до нижньої межі контейнера 

• Left: елемент притискається до лівого боку контейнера 

• Right: елемент прикріплюється до правого боку контейнера 

• Fill: елемент заповнює весь простір контейнера 

 

Завдання до лабораторної роботи № 14 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

 

1. Створити на формі 4 елемента Panel. Кожний з них прикрепити до різних сторін 

контейнеру. 

2. Додатково створити GroupBox. Розположити його у всій площі контейнеру що 

залишилась. 

3. У цьому GroupBox розположити ще 4 інших GroupBox з чотирьох сторін. 

4. По центру GroupBox поставити Button. 

5. Використовуючи Button змінювати положення внутрішніх GroupBox кожен раз за 

годинниковою стрілкою. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  15. 

ЕЛЕМЕНТИ УПРАВЛІННЯ 

 

Елементи управління є візуальними класи, які отримують введені користувачем дані і 

можуть ініціювати різні події. Всі елементи управління успадковуються від класу Control і 

тому мають ряд загальних властивостей: 

• Anchor: Визначає, як елемент буде розтягуватися 

• BackColor: Визначає фоновий колір елемента 

• BackgroundImage: Визначає фонове зображення елемента 

• ContextMenu: Контекстне меню, яке відкривається при натисканні на елемент правою 

кнопкою миші. Здається за допомогою елемента ContextMenu 

• Cursor: Являє, як буде відображатися курсор миші при наведенні на елемент 

• Dock: Задає розташування елемента на формі 

• Enabled: Визначає, чи буде доступний елемент для використання. Якщо ця властивість має 

значення False, то елемент блокується. 

• Font: Встановлює шрифт тексту для елемента 

• ForeColor: Визначає колір шрифту 

• Location: Визначає координати верхнього лівого кута елементу управління 

• Name: Ім'я елемента управління 

• Size: Визначає розмір елемента 

• Width: ширина елемента 

• Height: висота елемента 

• TabIndex: Визначає порядок обходу елемента після натискання на клавішу Tab 

• Tag: Дозволяє зберігати значення, асоційоване з цим елементом управління 

 

Кнопка 

 

Найбільш часто використовуваним елементом управління є кнопка. Обробляючи подія 

натискання кнопки, ми може виробляти ті чи інші дії. 

При натисканні на кнопку на формі в редакторі Visual Studio ми за замовчуванням 

потрапляємо в код обробника події Click, який буде виконуватися при натисканні: 

 

private void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

{ 

    MessageBox.Show ( "Hello World"); 

} 

 

Оформлення кнопки 

 

Щоб керувати зовнішнім відображенням кнопки, можна використовувати властивість 

FlatStyle. Воно може набувати таких значень: 

• Flat - Кнопка має плоский вид 

• Popup - Кнопка набуває об'ємний вигляд при наведенні на неї покажчика, в інших випадках 

вона має плоский вид 

• Standard - Кнопка має об'ємний вигляд (використовується за умовчанням) 

• System - Вид кнопки залежить від операційної системи 

 

Изображение на кнопке 

 

Як і для багатьох елементів управління, для кнопки можна задавати зображення за 

допомогою властивості BackgroundImage. Однак ми можемо також управляти розміщенням 

тексту і зображення на кнопки. Для цього треба використовувати властивість 

TextImageRelation. Воно набуває таких значень: 

• Overlay: текст накладається на зображення 

• ImageAboveText: зображення розташовується над текстом 
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• TextAboveImage: текст розташовується над зображенням 

• ImageBeforeText: зображення розташовується перед текстом 

• TextBeforeImage: текст розташовується перед зображенням 

 

Наприклад, встановимо для кнопки зображення. Для цього виберемо кнопку і у вікні 

Властивостей натиснемо на поле Image (не плутати з BackgroundImage). Перед нами 

відкриється діалогове вікно установки зображення. 

У цьому вікні виберемо опцію Local Resource і натиснемо на кнопку Import, після чого нам 

відкриється діалогове вікно для вибору файлу зображення. 

Після вибору зображення ми можемо встановити властивість ImageAlign, яке управляє 

позиціюванням зображення на кнопці. 

Нам доступні 9 варіантів, за допомогою яких ми можемо прикріпити зображення до певної 

стороні кнопки. Залишимо тут значення за замовчуванням - MiddleCenter, тобто 

позиціонування по центру. 

Потім перейдемо до властивості TextImageRelation і встановимо для нього значення 

ImageBeforeText. У підсумку ми отримаємо кнопку, де відразу після зображення йде напис 

на кнопці. 

 

Клавіші швидкого доступу 

 

При роботі з формами при використанні клавіатури дуже зручно користуватися клавішами 

швидкого доступу. При натисканні на клавіатурі комбінації клавіш Alt + деякий символ, буде 

викликатися певна кнопка. Наприклад, задамо для деякої кнопки властивість Text рівне 

&Аватар. Перший знак - амперсанд - визначає ту букву, яка буде підкреслена. В даному 

випадку напис буде виглядати як Аватар. І тепер щоб викликати подія Click, нам достатньо 

натиснути на комбінацію клавіш Alt + А. 

 

Кнопки за замовчуванням 

 

Форма, на якій розміщуються всі елементи управління, має властивості, що 

дозволяють призначати кнопку за замовчуванням і кнопку скасування. 

Так, властивість форми AcceptButton дозволяє призначати кнопку за замовчуванням, 

яка буде спрацьовувати після натискання на клавішу Enter. 

Аналогічно працює властивість форми CancelButton, яке призначає кнопку 

скасування. Призначивши таку кнопку, ми можемо викликати її натискання, 

натиснувши на клавішу Esc. 
 

Мітки та посилання 

 

Label 

 

Для відображення простого тексту на формі, доступного тільки для читання, служить 

елемент Label. Щоб задати відображається текст мітки, треба встановити властивість Text 

елемента. 

 

LinkLabel 

 

Особливий тип міток представляють елементи LinkLabel, які призначені для виведення 

посилань, які аналогічні посиланнями, розміщеними на стандартних веб-станиць. 

Також, як і зі звичайними посиланнями на веб-сторінках, ми можемо по відношенню до 

даного елементу визначити три кольори: 

• Властивість ActiveLinkColor задає колір посилання при натисканні 

• Властивість LinkColor задає колір посилання до натискання, по якій ще не було переходів 

• Властивість VisitedLinkColor задає колір посилання, по якій вже були переходи 
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Крім кольору посилання для даного елемента ми можемо поставити властивість 

LinkBehavior, яке керує поведінкою посилання. Це властивість приймає чотири можливих 

значення: 

• SystemDefault: для посилання встановлюються системні настройки 

• AlwaysUnderline: посилання завжди підкреслюється 

• HoverUnderline: посилання підкреслюється тільки при наведенні на неї курсора миші 

• NeverUnderline: посилання ніколи не підкреслюється 

 

За замовчуванням весь текст на даному елементі вважається посиланням. Однак за 

допомогою властивості LinkArea ми можемо змінити область посилання. Наприклад, ми не 

хочемо включати в посилання перші шість символів. Для цього задаємо подсвойство Start. 

 

Щоб виконати перехід за посиланням після натискання на неї, треба додатково написати код. 

Даний код повинен обробляти подія LinkClicked, яке є у елемента LinkLabel. Наприклад, 

нехай у нас на формі є елемент посилання називається linkLabel1 і який містить деяку 

посилання. 

 

Щоб перейти за посиланням, задамо обробник LinkClicked: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

        // Задаємо обробник події 

        linkLabel1.LinkClicked + = linkLabel1_LinkClicked; 

    } 

  

    private void linkLabel1_LinkClicked (object sender, LinkLabelLinkClickedEventArgs e) 

    { 

        System.Diagnostics.Process.Start ( "http://ukr.net"); 

    } 

} 

 

Метод System.Diagnostics.Process.Start() відкриє дане посилання в веб-браузері, який 

встановлений в системі браузером за замовчуванням. 

 

Завдання до лабораторної роботи № 15 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

 

1. Створити на формі 8 елементів Button та один елемент Label. Змінити на кнопках 

написи на: Вверх, Вниз, Вправо. Вліво, Збільшити ширину, Зменшити ширину, 

Збільшити висоту, Зменшити висоту. 

2. Створити 8 подій (для кожної кнопки) які відповідно управляють положенням та 

розмірами Label. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  16. 

ТЕКСТОВЕ ПОЛЕ TEXTBOX ТА MASKEDTEXTBOX 

 

Для введення і редагування тексту призначені текстові поля - елемент TextBox. Так само як і 

у елемента Label текст елемента TextBox можна встановити або отримати за допомогою 

властивості Text. 

За замовчуванням при перенесенні елемента з панелі інструментів створюється однорядкове 

текстове поле. Для відображення великих обсягів інформації в текстовому полі потрібно 

використовувати його властивості Multiline і ScrollBars. При установці для властивості 

Multiline значення true, всі надлишкові символи, які виходять за межі поля, будуть 

переноситися на новий рядок. 

Крім того, можна зробити прокрутку текстового поля, встановивши для його властивості 

ScrollBars одне зі значень: 

• None: без прокручувань (за замовчуванням) 

• Horizontal: створює горизонтальну прокрутку при довжині рядка, що перевищує ширину 

текстового поля 

• Vertical: створює вертикальну прокрутку, якщо рядки не поміщаються в текстовому полі 

• Both: створює вертикальну і горизонтальну прокрутку 

 

Заповнити форму текстового поля 

 

Елемент TextBox володіє достатніми можливостями для створення автозаполняемого поля. 

Для цього нам треба прив'язати властивість AutoCompleteCustomSource елемента TextBox 

до деякої колекції, з якої беруться дані для заповнення поля. 

 

Отже, додамо на форму текстове поле і пропишемо в код події завантаження наступні рядки: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

        AutoCompleteStringCollection source = new AutoCompleteStringCollection () 

        { 

            "Кузнецов", 

            "Іванов", 

            "Петров", 

            "Кустов" 

        }; 

        textBox1.AutoCompleteCustomSource = source; 

        textBox1.AutoCompleteMode = AutoCompleteMode.SuggestAppend; 

        textBox1.AutoCompleteSource = AutoCompleteSource.CustomSource; 

    } 

} 

 

Режим автодоповнення, представлений властивістю AutoCompleteMode, має кілька 

можливих значень: 

• None: відсутність автодоповнення 

• Suggest: пропонує варіанти для введення, але не доповнює 

• Append: доповнює введене значення до рядка зі списку, але не пропонує варіанти для 

вибору 

• SuggestAppend: одночасно і пропонує варіанти для автодоповнення, і доповнює введене 

користувачем значення 
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Перенесення за словами 

Щоб текст в елементі TextBox переносився за словами, треба встановити властивість 

WordWrap рівним true. Тобто якщо одне слово не вміщується на рядку, то але переноситься 

на наступну. Дана властивість буде працювати тільки для багаторядкових текстових полів. 

введення пароля 

Також даний елемент має властивості, які дозволяють зробити з нього поле для введення 

пароля. Так, для цього треба використовувати PasswordChar і UseSystemPasswordChar. 

Властивість PasswordChar за замовчуванням не має значення, якщо ми встановимо в якості 

нього який-небудь символ, то цей символ будуть відображатися при введенні будь-яких 

символів в текстове поле. 

Властивість UseSystemPasswordChar має схожу дію. Якщо ми встановимо його значення в 

true, то замість введених символів в текстовому полі буде відображатися знак пароля, 

прийнятий в системі, наприклад, точка. 

 

Подія TextChanged 

З усіх подій елемента TextBox слід відзначити подію TextChanged, яке спрацьовує при зміні 

тексту в елементі. Наприклад, помістимо на форму крім текстового поля мітку і зробимо так, 

щоб при зміні тексту в текстовому полі також змінювався текст на мітці: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        textBox1.TextChanged + = textBox1_TextChanged; 

    } 

  

    private void textBox1_TextChanged (object sender, EventArgs e) 

    { 

        label1.Text = textBox1.Text; 

    } 

} 

 

Елемент MaskedTextBox 

Елемент MaskedTextBox по суті представляє собою звичайне текстове поле. Однак дані 

елемент дозволяє контролювати введення користувача і перевіряти його автоматично на 

наявність помилок. 

Щоб контролювати вводяться в поле символи, треба задати маску. Для завдання маски 

можна застосовувати такі символи: 

• 0 : Дозволяє вводити тільки цифри 

• 9 : Дозволяє вводити цифри та пробіли 

• # : Дозволяє вводити цифри, пробіли і знаки '+' і '-' 

• L : Дозволяє вводити тільки літерні символи 

• ? : Дозволяє вводити додаткові необов'язкові літерні символи 

• A : Дозволяє вводити літерні і цифрові символи 

• . : Задає позицію роздільник цілої та дробової частини 

• , : Використовується для поділу розрядів в цілій частині числа 

• : : Використовується в часових проміжках - розділяє години, хвилини і секунди 

• / : Використовується для поділу дат 

• $: Використовується в якості символу валюти 

Щоб задати маску, треба встановити властивість Mask елемента. Знайшовши це властивість у 

вікні властивостей (Porperties), натиснемо на нього і нам відкриється вікно для завдання 

одного зі стандартних шаблонів маски. Зокрема ми можемо вибрати Phone number 

(Телефонний номер), який має на увазі введення в текстове поле тільки телефонного номера 
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Даний елемент також представляє нам ряд властивостей, які можна використовувати для 

управління введенням. Так, властивість BeepOnError при встановленні значення true подає 

звуковий сигнал при введенні некоректного символу. 

 

Властивість HidePromptOnLeave при установці в true при втрати текстовим полем фокусу 

приховує, зазначені в PromptChar 

 

Властивість PromptChar вказує на символ, який відображається в полі на місці введення 

символів. За замовчуванням стоїть знак підкреслення. 

 

Властивість AsciiOnly при значенні true дозволяє вводити тільки ascii-символи, тобто 

символи з діапазону A-Z і a-z. 

 

Завдання до лабораторної роботи № 16 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

 

1. Створити на формі 4 елементів Textbox та один елемент Button. При натисканні 

кнопки тексти з текстбоксів переходять один до іншого по колу. 

2. На формі знаходяться 5 текстбоксів та Label. Створити програму яка відображає у 

Label в укому з Textbox зараз користувач змінює текст. 

3. Створити програму міні-калькулятор з одним текстбокс та трьому кнопками ( +, –, = ).  



51 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 17. 

ЕЛЕМЕНТИ RADIOBUTTON, CHECKBOX ТА LISTBOX 

 

CheckBox 

Елемент CheckBox або прапорець призначений для установки одного з двох значень: 

відзначений або не зазначено. Щоб відзначити прапорець, треба встановити у його 

властивості Checked значення true. 

Крім властивості Checked у елемента CheckBox є властивість CheckState, яке дозволяє задати 

для прапорця одне з трьох станів - Checked (відзначений), Indeterminate (прапорець не 

визначений - відзначений, але знаходиться в неактивному стані) і Unchecked (не зазначено). 

Также слід зазначити властивість AutoCheck - якщо воно має значення false, то ми не можемо 

змінювати стан прапорця. За замовчуванням воно має значення true. 

При зміні стану прапорця він генерує подія CheckedChanged. Обробляючи цю подію, ми 

можемо отримувати змінений прапорець і виробляти певні дії: 

 

private void checkBox_CheckedChanged (object sender, EventArgs e) 

{ 

    CheckBox checkBox = (CheckBox) sender; // Наводимо відправника до елементу типу 

CheckBox 

    if (checkBox.Checked == true) 

    { 

        MessageBox.Show ( "Прапорець" + checkBox.Text + "тепер відзначений"); 

    } 

    else 

    { 

        MessageBox.Show ( "Прапорець" + checkBox.Text + "тепер не відзначений"); 

    }  } 

 

Radiobutton 

На елемент CheckBox схожий елемент RadioButton або перемикач. Перемикачі 

розташовуються групами, і включення одного перемикача означає відключення всіх інших. 

Щоб встановити у перемикача включений стан, треба привласнити його властивості Checked 

значення true. 

Для створення групи перемикачів, з яких можна б було вибирати, треба помістити кілька 

перемикачів в який-небудь контейнер, наприклад, в елементи GroupBox або Panel. 

Перемикачі. що знаходяться в різних контейнерах, будуть ставитися до різних груп. 

Схожим чином ми можемо перехоплювати перемикання перемикачів в групі, обробляючи 

подія CheckedChanged. Зв'язавши кожен перемикач групи з одним обробником цієї події, ми 

зможемо отримати той перемикач, який в даний момент обраний: 

 

private void radioButton_CheckedChanged (object sender, EventArgs e) 

{ 

    // Наводимо відправника до елементу типу RadioButton 

    RadioButton radioButton = (RadioButton) sender; 

    if (radioButton.Checked) 

    { 

        MessageBox.Show ( "Ви вибрали" + radioButton.Text); 

    } 

} 
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ListBox 

Елемент ListBox є простим списком. Ключовою властивістю цього елемента є властивість 

Items, яке якраз і зберігає набір всіх елементів списку. 

Елементи в список можуть додаватися як під час розробки, так і програмним способом. У 

Visual Studio в вікні Properties (Властивості) для елемента ListBox ми можемо знайти 

властивість Items. Після подвійного клацання на властивість нам відобразиться вікно для 

додавання елементів в список: 

У порожнє поле ми вводимо між окремими елементами списку - по одному на кожному 

рядку. Після цього всі додані нами елементи виявляться в списку, і ми зможемо ними 

керувати. 

 

Програмне управління елементами в ListBox 

 

Додавання елементів 

Отже, всі елементи списку входять в властивість Items, яке представляє собою колекцію. Для 

додавання нового елемента в цю колекцію, а значить і в список, треба використовувати 

метод Add, наприклад: listBox1.Items.Add( "Новий елемент") ;. При використанні цього 

методу кожен елемент додається в кінець списку. 

Можна додати відразу кілька елементів, наприклад, масив. Для цього використовується 

метод AddRange: 

 

string [] countries = { "Бразилія", "Аргентина", "Чилі", "Уругвай", "Колумбія"}; 

listBox1.Items.AddRange (countries); 

 

Додавання візуального ефекту 

На відміну від простого додавання вставка проводиться за певним індексом списку за 

допомогою методу Insert: 

 

listBox1.Items.Insert (1, "Парагвай"); 

 

В даному випадку вставляємо елемент на другу позицію в списку, так як відлік позицій 

починається з нуля. 

 

Видалення елементів 

Для видалення елемента з його тексту використовується метод Remove: 

listBox1.Items.Remove ( "Чилі"); 

 

Щоб видалити елемент по його індексу в списку, використовується метод RemoveAt: 

listBox1.Items.RemoveAt (1); 

 

Крім того, можна очистити відразу весь список, застосувавши метод Clear: 

listBox1.Items.Clear (); 

 

Доступ до елементів списку 

Використовуючи індекс елемента, можна сам елемент в списку. Наприклад, отримаємо 

перший елемент списку: 

string firstElement = listBox1.Items [0]; 

 

Метод Count дозволяє визначити кількість елементів у списку: 

int number = listBox1.Items.Count (); 
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Виділення елементів списку 

При виділенні елементів списку ми можемо ними керувати як через індекс, так і через сам 

виділений елемент. Отримати виділені елементи можна за допомогою наступних 

властивостей елемента ListBox: 

• SelectedIndex: повертає або встановлює номер виділеного елемента списку. Якщо виділені 

елементи відсутні, тоді властивість має значення -1 

• SelectedIndices: повертає або встановлює колекцію виділених елементів у вигляді набору їх 

індексів 

• SelectedItem: повертає або встановлює текст виділеного елемента 

• SelectedItems: повертає або встановлює виділені елементи у вигляді колекції 

 

За замовчуванням список підтримує виділення одного елемента. Щоб додати можливість 

виділення декількох елементів, треба встановити у його властивості SelectionMode значення 

MultiSimple. 

Щоб виділити елемент програмно, треба застосувати метод SetSelected (int index, bool value), 

де index - номер виділеного елемента. Якщо другий параметр - value має значення true, то 

елемент за вказаною індексу виділяється, якщо false, то виділення навпаки ховається:  

 

listBox1.SetSelected (2, true); // Буде виділено третій елемент 

 

Щоб зняти виділення з усіх виділених елементів, використовується метод ClearSelected. 

 

Подія SelectedIndexChanged 

З усіх подій елемента ListBox треба відзначити в першу чергу подія SelectedIndexChanged, 

яке виникає при зміні виділеного елемента: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        string [] countries = { "Бразилія", "Аргентина", "Чилі", "Уругвай", "Колумбія"}; 

        listBox1.Items.AddRange (countries); 

          

        listBox1.SelectedIndexChanged + = listBox1_SelectedIndexChanged; 

    } 

  

    void listBox1_SelectedIndexChanged (object sender, EventArgs e) 

    { 

        string selectedCountry = listBox1.SelectedItem.ToString (); 

        MessageBox.Show (selectedCountry); 

    }   } 

 

В даному випадку за вибором елемента списку буде відображатися повідомлення з 

виділеним елементом. 
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Завдання до лабораторної роботи № 17 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити на формі 5 CheckBoxта 1 TextBox. Властивість Text у CheckBox заповнbти 

випадковими числами з діапазону [1 ; 20]. У TextBox постійно повинна відображатись 

сума чисел тільки з відмічених CheckBox. 

2. Створити 3 групи Radiobutton по 5 штук. 1 група – імена, 2 група — прізвища, 3 група 

— професіїї. Переключаючи їх відповідно отримати  кожен раз різний резальтат у 

TextBox. Приклади: Артур Іванов механік   або   Ніколай Іванов слюсарь та ін. 

3. Додати до програми з п.2 ListBox та Button.  Створити можливість додавання обраних 

пунктів з п.2.  до ListBox 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 18. 

Елемент ComboBox 

 

Елемент ComboBox утворює випадає і поєднує функціональність компонентів ListBox і 

TextBox. Для зберігання елементів списку в ComboBox також призначена властивість Items. 

Подібним чином, як і з ListBox, ми можемо в вікні властивостей на властивість Items і нам 

відкриється вікно для додавання елементів ComboBox 

І як і з компонентом ListBox, тут ми також можемо програмно управляти елементами. 

 

Додавання елементів: 

// Додаємо один елемент 

comboBox1.Items.Add ( "Парагвай"); 

// Додаємо набір елементів 

comboBox1.Items.AddRange (new string [] { "Уругвай", "Еквадор"}); 

// Додаємо один елемент на певну позицію 

comboBox1.Items.Insert (1, "Болівія"); 

При додаванні за допомогою методів Add / AddRange все нові елементи поміщаються в 

кінець списку. Однак якщо ми поставимо у ComboBox властивість Sorted рівним true, тоді 

при додаванні буде автоматично вироблятися сортування. 

 

Видалення елементів: 

// Видаляємо один елемент 

comboBox1.Items.Remove ( "Аргентина"); 

// Видаляємо елемент за індексом 

comboBox1.Items.RemoveAt (1); 

// Видаляємо все елементи 

comboBox1.Items.Clear (); 

 

Ми можемо отримати елемент з індексом і виробляти з ним різні дії. Наприклад, змінити 

його: 

comboBox1.Items [0] = "Парагвай"; 

 

Налаштування оформлення ComboBox 

За допомогою ряду властивостей можна налаштувати стиль оформлення компонента. Так, 

властивість DropDownWidth задає ширину списку. За допомогою властивості 

DropDownHeight можна встановити висоту списку. 

Ще одна властивість MaxDropDownItems дозволяє задати число видимих елементів списку - 

від 1 до 100. За умовчанням це число дорівнює 8. 

 

Інша властивість DropDownStyle задає стиль ComboBox. Воно може приймати три можливих 

значення: 

• Dropdown: використовується за умовчанням. Ми можемо відкрити список, що випадає 

варіантів при введенні значення у текстове поле або натиснувши на кнопку зі стрілкою в 

правій частині елемента, і нам відобразиться власне випадає, в якому можна вибрати 

можливий варіант 

• DropdownList: щоб відкрити список, що випадає, треба натиснути на кнопку зі стрілкою в 

правій стороні елемента 

• Simple: ComboBox представляє просте текстове поле, в якому для переходу між елементами 

ми можемо використовувати клавіші клавіатури вгору / вниз 

 

 

 

Подія SelectedIndexChanged 

Найбільш важливою подією для ComboBox також є подія SelectedIndexChanged, що дозволяє 

відстежити вибір елемента в списку: 
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public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        comboBox1.SelectedIndexChanged + = comboBox1_SelectedIndexChanged; 

    } 

  

    void comboBox1_SelectedIndexChanged (object sender, EventArgs e) 

    { 

        string selectedState = comboBox1.SelectedItem.ToString (); 

        MessageBox.Show (selectedState); 

    } 

} 

 

Тут також властивість SelectedItem буде посилатися на вибраний елемент. 

 

Прив'язка даних в ListBox і ComboBox 

Крім прямого додавання елементів в колекцію Items компонентів ListBox і ComboBox ми 

також можемо використовувати механізм прив'язки даних. 

Прив'язка даних в ListBox і ComboBox реалізується за допомогою наступних властивостей: 

• DataSource: джерело даних - будь-який масив або колекція об'єктів 

• DisplayMember: властивість об'єкта, яке буде використовуватися для відображення в 

ListBox / ComboBox 

• ValueMember: властивість об'єкта, яке буде використовуватися в якості його значення 

 

Розглянемо приклад 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        List <Phone> phones = new List <Phone> 

        { 

            new Phone {Id = 11, Name = "Samsung Galaxy Ace 2", Year = 2012}, 

            new Phone {Id = 12, Name = "Samsung Galaxy S4", Year = 2013}, 

            new Phone {Id = 13, Name = "iPhone 6", Year = 2014}, 

            new Phone {Id = 14, Name = "Microsoft Lumia 435", Year = 2015}, 

            new Phone {Id = 15, Name = "Xiaomi Mi 5", Year = 2015} 

        }; 

  

        listBox1.DataSource = phones; 

        listBox1.DisplayMember = "Name"; 

        listBox1.ValueMember = "Id"; 

  

        listBox1.SelectedIndexChanged + = listBox1_SelectedIndexChanged; 

    } 

  

    void listBox1_SelectedIndexChanged (object sender, EventArgs e) 

    { 

        // Отримуємо id виділеного об'єкта 

        int id = (int) listBox1.SelectedValue; 
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        // Отримуємо весь виділений об'єкт 

        Phone phone = (Phone) listBox1.SelectedItem; 

        MessageBox.Show (id.ToString () + "." + Phone.Name); 

    } 

} 

class Phone 

{ 

    public int Id {get; set; } 

    public string Name {get; set; } 

    public int Year {get; set; } 

} 

 

Отже, на формі у нас є список ListBox з ім'ям listBox1. У коді є клас Phone з трьома 

властивостями, об'єкти якого ми хочемо виводити в список. На відміну від попередніх тим 

ця задача складніше, так як раніше ми виводили звичайні рядки, тут же у нас складні об'єкти. 

Для виведення використовуємо механізм прив'язки. Спочатку встановлюємо список 

телефонів в якості джерела даних: 

 

listBox1.DataSource = phones; 

 

Потім встановлюємо як відображуваного властивості властивість Name класу Phone, а в 

якості властивості значення - властивість Id: 

 

listBox1.DisplayMember = "Name"; 

listBox1.ValueMember = "Id"; 

 

Значення відображуваного властивості ми потім побачимо в списку. Воно буде представляти 

кожен окремий об'єкт Phone. 

За допомогою ж властивості значення, яким є властивість Id, ми можемо спростити роботу з 

джерелом даних. В даному випадку воно не грає великої ролі. Але якби ми використовували 

в якості джерела даних деякий набір об'єктів з бази даних, то за допомогою id нам було 

простіше видаляти, оновлювати і взаємодіяти з базою даних. 

І тепер якщо ми виділимо якийсь об'єкт, то властивість SelectedItem елементи ListBox буде 

містити об'єкт Phone, у якого ми можемо отримати значення властивостей: 

 

Phone phone = (Phone) listBox1.SelectedItem; 

string name = phone.Name; 

 

А виділене значення, тобто значення властивості Id виділеного телефону, буде знаходитися у 

властивості SelectedValue. 

 

Все те ж саме характерно і для елемента ComboBox. Нехай крім ListBoxa на формі є 

ComboBox: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        List <Phone> phones = new List <Phone> 

        { 

            new Phone {Id = 11, Name = "Samsung Galaxy Ace 2", Year = 2012}, 

            new Phone {Id = 12, Name = "Samsung Galaxy S4", Year = 2013}, 
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            new Phone {Id = 13, Name = "iPhone 6", Year = 2014}, 

            new Phone {Id = 14, Name = "Microsoft Lumia 435", Year = 2015}, 

            new Phone {Id = 15, Name = "Xiaomi Mi 5", Year = 2015} 

        }; 

  

        comboBox1.DataSource = phones; 

        comboBox1.DisplayMember = "Name"; 

        comboBox1.ValueMember = "Id"; 

  

        comboBox1.SelectedIndexChanged + = comboBox1_SelectedIndexChanged; 

  

        listBox1.DisplayMember = "Name"; 

        listBox1.ValueMember = "Id"; 

    } 

  

    void comboBox1_SelectedIndexChanged (object sender, EventArgs e) 

    { 

        Phone phone = (Phone) comboBox1.SelectedItem; 

        listBox1.Items.Add (phone); 

    } 

} 

  

class Phone 

{ 

    public int Id {get; set; } 

    public string Name {get; set; } 

    public int Year {get; set; } 

} 

 

Тут також для комбобокса встановлюється прив'язка, а також відображається властивість і 

властивість значення. Крім того, тут обробляється подія вибору елемента в комбобоксе так, 

щоб обраний елемент потрапляв в ListBox. 

На відміну від ListBoxa ComboBox має три властивості для обробки виділеного елементу: 

• SelectedItem: обраний елемент 

• SelectedValue: значення властивості значення, в даному випадку властивість Id 

• SelectedText: значення властивості відображення, в даному випадку властивість Name 

класу Phone 

 

Завдання до лабораторної роботи № 18 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму яка заносить дані з Textbox до ComboBox та ListBox. 

2. Створити програму яка заносить 10 випадкових парних чисел з діапазону [20; 70] до 

ComboBox. 

3. Створити програму яка заносить 20 випадкових непарних чисел з діапазону [10; 90] до 

ListBox. 

4. Створити програму яка у Textbox відображає номер вибраного елементу ComboBox та 

ListBox. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 19. 

Панель вкладок TabControl і SplitContainer 

 

TabControl 

Елемент TabControl дозволяє створити елемент управління з декількома вкладками. І кожна 

вкладка буде зберігати деякий набір інших елементів управління, як кнопки, текстові поля і 

ін. Кожна вкладка представлена класом TabPage. 

Щоб налаштувати вкладки елемента TabControl використовуємо властивість TabPages. При 

перенесенні елемента TabControl з панелі інструментів на форму за замовчуванням 

створюються дві вкладки - tabPage1 і tabPage2. Змінимо їх відображення за допомогою 

властивості TabPages. 

Перед нами відкриється вікно редагування / додавання і видалення вкладок. 

Кожна вкладка представляє свого роду панель, на яку ми можемо додати інші елементи 

управління, а також заголовок, за допомогою якого ми можемо перемикатися по вкладках. 

Текст заголовка задається за допомогою властивості Text. 

 

Управління вкладками в коді 

Для додавання нової вкладки нам треба її створити і додати в колекцію tabControl1.TabPages 

за допомогою методу Add: 

 

// Додавання вкладки 

TabPage newTabPage = new TabPage (); 

newTabPage.Text = "Континенти"; 

tabControl1.TabPages.Add (newTabPage); 

 

Видалення так само просто: 

// Видалення вкладки 

// За індексом 

tabControl1.TabPages.RemoveAt (0); 

// По об'єкту 

tabControl1.TabPages.Remove (newTabPage); 

 

Отримуючи в колекції tabControl1.TabPages потрібну вкладку за індексом, ми можемо їй 

легко маніпулювати: 

 

 // зміна властивостей 

tabControl1.TabPages [0] .Text = "Перша вкладка"; 

 

SplitContainer 

Елемент SplitContainer дозволяє створювати дві розділені сплітер панелі. Змінюючи 

положення сплітера, можна змінити розміри цих панелей. 

Використовуючи властивість Orientation, можна задати горизонтальне або вертикальне 

відображення сплітера на форму. В даному випадку це властивість приймає значення 

Horisontal і Vertical відповідно. 

У разі, коли треба заборонити зміну положення спліттера, то можна привласнити властивості 

IsSplitterFixed значення true. Таким чином, сплитер виявиться фіксованим, і ми не зможемо 

поміняти його положення. 

За замовчуванням при розтягуванні форми або її звуженні також буде змінюватися розмір 

обох панелей сплітконтейнера. Однак ми можемо закріпити за однією панеллю фіксовану 

ширину (при вертикальній орієнтації спліттера) або висоту (при горизонтальній орієнтації 

спліттера). Для цього нам треба встановити у елемента SplitContainer властивість 

FixedPanel. Як значення воно приймає панель, яку треба зафіксувати. 

Щоб змінити положення сплітера в коді, ми можемо управляти властивістю SplitterDistance, 

яке задає становище спліттера в пікселях від лівого або верхнього краю елемента 
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SplitContainer. А за допомогою властивості SplitterIncrement можна задати крок, на який 

буде переміщатися спліттер при русі його за допомогою клавіш-стрілок. 

Щоб приховати одну з двох панелей, ми можемо встановити властивість Panel1Collapsed 

або Panel2Collapsed в true. 

 

Завдання до лабораторної роботи № 19 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму яка може добавляти та видаляти вкладки до TabControl завдяки 

двум Textbox (вказуючи ім’я та текст вкладки) та NumericUpDown (вказуючи номер 

вкладки). Можливість вибору Добавлення/Видалення створити завдяки RadioButton. 

2. Cтворити TabControl з трьома вкладками. На кожну вкладку програмно додати один 

будь-який компонент. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 20. 

ЕЛЕМЕНТ CHECKEDLISTBOX. ЕЛЕМЕНТИ NUMERICUPDOWN 

І DOMAINUPDOWN 

 

Елемент CheckedListBox представляє симбіоз компонентів ListBox і CheckBox. Для кожного 

елемента такого списку визначено спеціальне поле CheckBox, яке можна відзначити. 

Всі елементи задаються в CheckedListBox задаються у властивості Items. Також, як і для 

елементів ListBox і ComboBox, ми можемо поставити набір елементів. За замовчуванням для 

кожного додається нового елемента прапорець не зазначено. 

Щоб поставити позначку в checkBox поруч з елементом в списку, нам треба спочатку 

виділити елемент і додатковим клацанням вже встановити прапорець. Однак це не завжди 

зручно, і за допомогою властивості CheckOnClick та встановлення для нього значення true ми 

можемо визначити відразу вибір елемента і установку для нього прапорця в один клік. 

Інша властивість MultiColumn при значенні true дозволяє зробити Багатоколоночних список, 

якщо елементи не вміщуються по довжині. 

Виділений елемент ми також можемо отримати за допомогою властивості SelectedItem, а 

його індекс - за допомогою властивості SelectedIndex. Але це вірно тільки, якщо для 

властивості SelectionMode встановлено значення One, що має на увазі виділення тільки 

одного елемента. 

При установці для властивості SelectionMode значень MultiSmple і MultiExtended можна 

вибрати відразу кілька елементів, і тоді всі вибрані елементи будуть доступні в властивості 

SelectedItems, а їх індекси - у властивості SelectedIndeces. 

І оскільки ми можемо поставити позначку не для всіх обраних елементів, то щоб окремо 

отримати відмічені елементи, у CheckedListBox є властивості CheckedItems і CheckedIndices. 

Для додавання і видалення елементів в CheckedListBox визначені всі ті ж методи, що і в 

LstBox: 

• Add (item): додає один елемент 

• AddRange (array): додає до списку масив елементів 

• Insert (index, item): додає елемент за певним індексом 

• Remove (item): видаляє елемент 

• RemoveAt (index): видаляє елемент за певним індексом 

• Clear (): повністю очищає список 

 

SetItemChecked і SetItemCheckState 

До особливостей елемента можна віднести методи SetItemChecked і SetItemCheckState. 

Метод SetItemChecked дозволяє встановити або скинути позначку на одному з елементів. 

А метод SetItemCheckState дозволяє встановити прапорець в одне з трьох станів: Checked 

(відзначено), Unchecked (неотмечено) і Indeterminate (проміжний стан): 

 

checkedListBox1.SetItemChecked (0, true); 

checkedListBox1.SetItemCheckState (1, CheckState.Indeterminate); 

 

NumericUpDown 

Елемент NumericUpDown представляє користувачеві вибір числа з певного діапазону. Для 

визначення діапазону чисел для вибору NumericUpDown має дві властивості: Minimum 

(задає мінімальне число) і Maximum (задає максимальне число). 

Саме значення елемента зберігається у властивості Value. 

За замовчуванням елемент відображає десяткові числа. Однак якщо ми встановимо його 

властивість Hexadecimal рівним true, то елемент буде відображати всі числа в 

шістнадцятковій системі. 

Навіть якщо ми в коді встановимо звичайне десяткове значення: 

numericUpDown1.Value = 66; 

то елемент все одно відобразить його в шістнадцятковій системі. 



62 

 

Якщо ми хочемо відображати в поле дробові числа, то можна використовувати властивість 

DecimalPlaces, яке вказує, скільки знаків після коми повинно відображатися. За 

замовчуванням ця властивість дорівнює нулю. 

Також можна задати відображення тисячного роздільник. Для цього для властивості 

ThousandsSeparator треба встановити значення true. Наприклад, numericUpDown при Value 

= 1000,03, DecimalPlaces = 2 і ThousandsSeparator = true. При цьому треба враховувати, що 

якщо ми встановлюємо значення для властивості Value в вікні властивостей, то там як 

роздільник цеой і дробової частини використовується кома. Якщо ж ми встановлюємо дане 

властивість в коді, тоді як роздільник використовується точка. 

За замовчуванням при натисканні на стрілочки вгору-вниз на елементі значення буде 

збільшуватися, або зменшуватися на одиницю. Але за допомогою властивості Increment 

можна задати інший крок збільшення, в тому числі і дробовий. 

При роботі з NumericUpDown слід враховувати, що його властивість Value (як і властивості 

Minimum і Maximum) зберігає значення decimal. Тому в коді ми також повинні з ним 

працювати як з decimal, а не як з типом int або double. 

 

DomainUpDown 

Елемент DomainUpDown призначений для введення текстової інформації. Він має текстове 

поле для введення рядка і дві стрілки для переміщення за списком рядків. 

Список для DomainUpDown задається за допомогою властивості Items. Список можна 

відразу впорядкувати за алфавітом. Для цього треба властивості Sorted привласнити 

значення true.  Щоб можна було циклічно переміщатися за списком, тобто при досягненні 

кінця або початку списку його перегляд починався з першого або останнього елемента, треба 

встановити для властивості Wrap значення true.  

У коді вибране значення в DomainUpDown доступно через властивість Text. Наприклад, 

додамо програмно список рядків в DomainUpDown і опрацюємо зміна вибору в списку: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        List <string> states = new List <string> 

        { 

            "Аргентина", "Бразилія", "Венесуела", "Колумбія", "Чилі" 

        }; 

          

        // Додаємо список елементів 

        domainUpDown1.Items.AddRange (states); 

        domainUpDown1.TextChanged + = domainUpDown1_TextChanged; 

    } 

    // Обробка зміни тексту в елементі 

    void domainUpDown1_TextChanged (object sender, EventArgs e) 

    { 

        MessageBox.Show (domainUpDown1.Text); 

    }   } 

 

Для обробки зміни тексту тут таке, як і для елемента TextBox, можна використовувати подія 

TextChanged, в обробнику якого ми виводимо обраний текст в повідомлення. 
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Завдання до лабораторної роботи № 20 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

 

1. Створити програму яка заносить дані з Textbox до NumericUpDown та навпаки. 

2. Створити програму яка генерує випадкове ціле число з діапазону, нижня та верхня 

границя якого завдається за допомогою двух NumericUpDown. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 21. 

ЕЛЕМЕНТИ TRACKBAR, TIMER И PROGRESSBAR 

 

TrackBar 

TrackBar є елементом, який за допомогою переміщення повзунка дозволяє вводити 

числові значення. 

Деякі важливі властивості TrackBar: 

• Orientation: задає орієнтацію повзунка - розташування по горизонталі або по вертикалі 

• TickStyle: задає розташування поділок на повзунку 

• TickFrequency: задає частоту поділів на повзунку 

• Minimum: мінімальне можливе значення на повзунку (за замовчуванням 0) 

• Maximum: максимальне можливе значення на повзунку (за замовчуванням 10) 

• Value: поточне значення повзунка. Повинно бути між Minimum і Maximum 

Властивість TickStyle може приймати ряд значень: 

• None: ділення відсутні 

• Both: ділення розташовані по обидва боки повзунка 

• BottomRight: у вертикальної смуги поділу знаходяться праворуч, а у горизонтального - 

знизу 

• TopLeft: у вертикальної смуги поділу знаходяться зліва, а у горизонтального - зверху 

(застосовується за замовчуванням) 

До найбільш важливих подій елемента слід віднести подія Scroll, яке дозволяє обробити 

переміщення повзунка від одного поділу до іншого. Що може бути корисно, якщо нам треба, 

наприклад, встановлювати відповідну гучність звуку в залежності від значення повзунка, або 

які-небудь інші настройки: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

        // Установка обробника події Scroll 

        trackBar1.Scroll + = trackBar1_Scroll; 

    } 

  

    private void trackBar1_Scroll (object sender, EventArgs e) 

    { 

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

    } 

} 

 

Timer 

Timer є компонентом для запуску дій, що повторюються через певний проміжок часу. Хоча 

він не є візуальним елементом, але його також можна перетягнути з Панелі Інструментів на 

форму. 

 

Найбільш важливі властивості і методи таймера: 

• Властивість Enabled: при значенні true вказує, що таймер буде запускатися разом із 

запуском форми 

• Властивість Interval: вказує інтервал в мілісекундах, через який буде спрацьовувати 

обробник події Tick, яке є у таймера 

• Метод Start(): запускає таймер 

• Метод Stop(): зупиняє таймер 

Для прикладу визначимо просту форму, на яку додамо кнопку і таймер. У файлі коду форми 

визначимо наступний код: 
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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 мілісекунд 

        timer1.Enabled = true; 

        button1.Click + = button1_Click; 

        timer1.Tick + = timer1_Tick; 

    } 

    // Обробник події 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; 

    } 

    // Обробник натискання на кнопку 

    void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        if (timer1.Enabled == true) 

        { 

            timer1.Stop (); 

        } 

        else 

        { 

            timer1.Start (); 

        } 

    }} 

 

Тут в конструкторі форми встановлюються початкові значення для таймера, кнопки і форми. 

 

Через кожен інтервал таймера буде спрацьовувати обробник timer1_Tick, в якому змінюється 

положення кнопки по горизонталі за допомогою властивості button1.Left. А за допомогою 

додаткової змінної koef можна управляти напрямком руху. 

 

Крім того, за допомогою обраотчіка натискання кнопки button1_Click можна або зупинити 

таймер (і разом з ним рух кнопки), або знову його запустити. 
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Індикатор прогресу ProgressBar 

Елемент ProgressBar служить для того, щоб дати користувачеві інформацію про хід 

виконання будь-якої задачі. 

 

Найбільш важливі властивості ProgressBar: 

• Minimum: мінімальне можливе значення 

• Maximum: максимальне можливе значення 

• Value: поточне значення елемента 

• Step: крок, на який зміниться значення Value при виклику методу PerformStep 

 

Для імітації роботи ProgressBar помістимо на форму таймер і в коді форми визначимо 

наступний код: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        timer1.Interval = 500; // 500 мілісекунд 

        timer1.Enabled = true; 

        timer1.Tick + = timer1_Tick; 

    } 

    // Обробник події Tick таймера 

    void timer1_Tick (object sender, EventArgs e) 

    { 

        progressBar1.PerformStep (); 

    } 

} 

 

 

Завдання до лабораторної роботи № 21 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму «Секундомер». 

2. Створити програму, яка за допомогою Trackbar виставляє кількість секунд, Timer їх 

підраховує, а ProgressBar вказує процес. 

3. Створити програму, де по колу постійно переміщується кнопка, а Trackbar управляє 

швидкістю. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 22. 

ЕЛЕМЕНТИ DATETIMEPICKER, MONTHCALENDAR, PICTUREBOX 

 

Для роботи з датами в Windows Forms є елементи DateTimePicker і MonthCalendar. 

 

DateTimePicker 

DateTimePicker представляє розкривається після натискання календар, в якому можна 

вибрати дату. є елементом, який за допомогою переміщення повзунка дозволяє вводити 

числові значення. 

Найбільш важливі властивості DateTimePicker: 

• Format: визначає формат відображення дати в елементі управління. Може приймати 

наступні значення: 

Custom: формат задається розробником 

Long: повна дата 

Short: дата в скороченому форматі 

Time: формат для роботи з часом 

• CustomFormat: задає формат відображення дати, якщо для властивості Format 

встановлено значення Custom 

• MinDate: мінімальна дата, яку можна вибрати 

• MaxDate: найбільша дата, яку можна вибрати 

• Value: визначає поточне вибране значення в DateTimePicker 

• Text: представляє той текст, який відображається в елементі 

 

При виборі дати елемент генерує подія ValueChanged. Наприклад, опрацюємо і дамо 

вибране значення тексту мітки: 

 

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 ( "Ви вибрали: {0}", dateTimePicker1.Value.ToLongTimeString 

()); 

    } 

} 

 

Властивість Value зберігає об'єкт DateTime, тому з ним можна працювати як і з будь-якою 

іншою датою. В даному випадку обрана дата перетворюється в рядок часу. 

У наведеному вище випадку значення dateTimePicker1.Value.ToLongTimeString() аналогічно 

тому тексту, який відображається в елементі. І ми могли б написати так: 

 

label1.Text = String.Format ( "Ви вибрали: {0}", dateTimePicker1.Text); 
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MonthCalendar 

За допомогою MonthCalendar також можна вибрати дату, тільки в даному випадку цей 

елемент представляє сам календар, який не треба розкривати. 

Розглянемо деякі основні властивості елемента. 

Властивості виділення дат: 

• AnnuallyBoldedDates: містить набір дат, які будуть відзначені жирним в календарі для 

кожного року 

• BoldedDates: містить набір дат, які будуть відзначені жирним (тільки для поточного року) 

• MonthlyBoldedDates: містить набір дат, які будуть відзначені жирним для кожного місяця 

 

Додавання виділених дат робиться за допомогою певних методів (як і видалення): 

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

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

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

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

 

Для зняття виділення можна використовувати аналоги цих методів: 

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

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

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

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

 

Властивості для визначення дат в календарі: 

• MinDate: визначає мінімальну дату для вибору в календарі 

• MaxDate: задає найбільшу дату для вибору в календарі 

• FirstDayOfWeek: визначає день тижня, з якого повинен починатися тиждень в календарі 

• SelectionRange: визначає діапазон виділених дат 

• SelectionEnd: задає початкову дату виділення 

• SelectionStart: визначає кінцеву дату виділення 

• ShowToday: при значенні true відображає внизу календаря поточну дату 

• ShowTodayCircle: при значенні true поточна дата буде обведена кружечком 

• TodayDate: визначає поточну дату. За замовчуванням використовується системна дата на 

комп'ютері, але за допомогою даної властивості ми можемо її змінити 

 

Наприклад, при установці властивостей: 

monthCalendar1.TodayDate = new DateTime (2015 року, 05, 22); 

monthCalendar1.ShowTodayCircle = true; 

monthCalendar1.ShowToday = false; 

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

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

 

Найбільш цікавими подіями елемента є події DateChanged і DateSelected, які виникають пі 

зміні обраної в елементі дати. Однак треба враховувати, що обрана дата буде представляти 

першу дату з діапазону виділених дат: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

        monthCalendar1.DateChanged + = monthCalendar1_DateChanged; 

    } 

     void monthCalendar1_DateChanged (object sender, DateRangeEventArgs e) 

    { 

        label1.Text = String.Format ( "Ви вибрали: {0}", e.Start.ToLongDateString ()); 
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        // Або так - аналогічний код 

        //label1.Text = String.Format ( "Ви вибрали: {0}", 

monthCalendar1.SelectionStart.ToLongDateString ()); 

    } 

} 

 

PictureBox 

PictureBox призначений для показу зображень. Він дозволяє відобразити файли у форматі 

bmp, jpg, gif, а також метафайли іщображеній і іконки. Щоб вибрати зображення PictureBox 

можна використовувати ряд властивостей: 

• Image: встановлює об'єкт типу Image 

• ImageLocation: встановлює шлях до зображення на диску або в інтернеті 

• InitialImage: деяке початкове зображення, яке буде відображатися під час завантаження 

головного зображення, яке зберігається у властивості Image 

• ErrorImage: зображення, яке відображається, якщо основне зображення не вдалося 

завантажити в PictureBox 

Щоб встановити зображення в Visual Studio, треба в панелі властивостей PictureBox вибрати 

властивість Image. У цьому випадку нам відкриється вікно імпорту зображення в проект, де 

ми власне і зможемо вибрати потрібне зображення на комп'ютері і встановити його для  

PictureBox. 

 

можна завантажити зображення в коді: 

 

pictureBox1.Image = Image.FromFile ( "C: \ Users \ Eugene \ Pictures \ 12.jpg"); 

 

Розмір зображення 

Щоб вибрати зображення PictureBox використовується властивість SizeMode, яке набуває 

таких значень: 

• Normal: зображення позиціонується в лівому верхньому кутку PictureBox, і розмір 

зображення не змінюється. Якщо PictureBox більше розмірів зображення, то по справа і 

знизу з'являються порожнечі, якщо менше - то зображення обрізається 

• StretchImage: зображення розтягується або стискається таким чином, щоб вміститися по 

всій ширині і висоті елемента PictureBox 

• AutoSize: елемент PictureBox автоматично розтягується, підлаштовуючись під розміри 

зображення 

• CenterImage: якщо PictureBox менше зображення, то зображення обрізається по краях і 

виводиться тільки його центральна частина. Якщо ж PictureBox більше зображення, то воно 

позиціонується по центру. 

• Zoom: зображення підлаштовується під розміри PictureBox, зберігаючи при цьому 

пропорції 

 

Завдання до лабораторної роботи № 22 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму яка загружає картинку до PictureBox. Відтворити всі можливості 

управління розміром  та положенням картинки у PictureBox завдяки іншим елементам 

управління. 
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I курс, 2 семестр 

Семестровий модуль 1. 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 1. 

ЕЛЕМЕНТИ IMAGELIST, LISTVIEW 

 

ImageList не є візуальним елементом управління, проте він представляє компонент, який 

використовується елементами управління. Він визначає набір зображень, який можуть 

використовувати такі елементи, як ListView або TreeView. 

Щоб додати в проект, його також можна перенести на форму з Панелі Інструментів. 

Так як компонент не є візуальним елементом, то ми побачимо його під формою. 

Ключовою властивістю ImageList є властивість Images, яке задає колекцію зображень. 

При виборі даного властивості нам окроется вікно редактора зображень, в якому ми можемо 

додати нове зображення або видалити наявне. 

Щоб встановити розмір зображень для даного ImageList можна використовувати його 

властивість ImageSize. За замовчуванням ширина і висота мають значення 16 пікселів, але ми 

можемо встановити будь-яке інше, але не більше 256 пікселів. 

Також можна додавати / видаляти зображення зі списку програмно: 

imageList1.Images.Add (Image.FromFile (@ "C: \ Users \ Eugene \ Pictures \ uruguay.png")); 

imageList1.Images.RemoveAt (0); // Видаляємо перше зображення 

Щоб робити розібратися, як використовувати ImageList, додамо в нього три зображення і 

помістимо на форму три чекбокса. У кожного чекбокса приберемо тест і встановимо 

властивість ImageList і вкажемо у властивості ImageIndex індекс зображення з imageList1. 

ListView 

Елемент ListView представляє список, але з більш розширеними можливостями, ніж ListBox. 

У ListView можна відображати складні дані в різних стобцах, можна задавати даними 

зображення і піктограми. 

 

ListViewItem 

Всі елементи, як і в інших спискові візуальних компонентах, задаються за допомогою 

властивості Items. Але на відміну від ListBox або ComboBox, якщо ми через панель 

Властивостей відкриємо вікно редагування елементів ListView. 

Кожен окремий елемент в ListView представляє об'єкт ListViewItem. У вікні редагування 

елементів ми також можемо додавати і видаляти елементи списку. Але крім того, тут також 

ми можемо виконати додаткову настройку елементів за допомогою наступних властивостей: 

• BackColor: фоновий колір елемента 

• Checked: якщо одно true, то даний елемент буде відзначений 

• Font: шрифт елемента 

• ForeColor: колір шрифту 

• Text: текст елемента 

• ToolTipText: текст підказки, яка встановлюється для елемента 

• UseItemStyleForSubItems: якщо одно true, то стиль елемента буде також 

використовуватися і для всіх його піделементи 

• Group: задає фоновий колір елемента 

• ImageIndex: отримує або задає індекс зображення, виведеного для даного елемента 

• ImageKey: отримує або задає індекс зображення для даного елемента 

• StateImageIndex: отримує або задає індекс зображення стану (наприклад встановленого 

або знятого прапорця, що вказує стан елемента) 

• SubItems: колекція піделементи для даного елемента ListViewItem 

• Tag: тег елемента 

• IdentCount: встановлює відступ від кордонів ListViewItem до використовуваного ним 

зображення 

Це тільки ті властивості, які ми можемо поставити у вікні редагування елементів 

ListView. Але потім все додаються елементи ми зможемо побачити в ListView. 



71 

 

Щоб додати до елементів в ListView прапорці, крім завдання властивості Checked у 

кожного окремого елемента ListViewItem, треба також у властивості CheckBoxes у 

самого об'єкта ListView встановити значення true. 

Зображення елементів 

 

Для додавання елементів зображень у ListView є кілька властивостей: 

• LargeImageList: задає список ImageList, зображення якого будуть використовуватися для 

великих значків 

• SmallImageList: задає список ImageList, зображення якого будуть використовуватися для 

дрібних значків 

• StateImageList: задає список ImageList, зображення якого будуть використовуватися для 

різних станів 

 

Нехай у нас є певний ImageList з зображеннями. Задамо цей ImageList для властивостей 

LargeImageList і SmallImageList. 

Тоді при додаванні нових елементів ми можемо вказати індекс зображення з ImageList, яке 

буде використовуватися елементом. 

типи відображень 

За допомогою властивості View у елемента ListView можна задати тип відображення, який 

набуває таких значень: 

• Details: відображення у вигляді таблиці 

• LargeIcon: набір великих значків (застосовується за замовчуванням) 

• List: список 

• SmallIcon: набір дрібних значків 

• Tile: плитка 

 

При відображенні у вигляді таблиці також треба задати набір стовпців у властивості 

Columns у ListView. 

В даному випадку я вказав один стовпець, у якого заголовок буде "Країна". Якщо у елементів 

ListViewItem були б піделементи, то можна було б також поставити і стовпці для 

піделементи. 

Крім розглянутих вище властивостей ListView треба ще відзначити деякі. Властивість 

MultiSelect при установці в true дозволяє виділяти кілька рядків в ListView одночасно. 

Властивість Sorting дозволяє задати режим сортування в ListView. За замовчуванням воно 

має значення None, але також можна встановити сортування за зростанням (значення 

Ascending) або сортування у порядку зменшення (значення Descending) 

 

 

Завдання до лабораторної роботи № 1 

 

Виконаємо невелику практичну задачу: виберемо все назви файлів з будь-якої папки в 

ListView. 

По-перше додамо на форму елементи TextBox (для введення назви папки, файли якої треба 

отримати), Button (для запуску отримання) і ListView. 

Щоб всі файли мали яке-небудь зображення, додамо на форму ImageList з ім'ям imageList1 і 

помістимо в нього якусь картинку. 

 

У ListView для властивості View встановимо значення SmallIcon. 

Все інше зробимо в коді форми: 

 

using System; 

using System.ComponentModel; 

using System.IO; 

using System.Windows.Forms; 
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namespace HelloApp 

{ 

    public partial class Form1: Form 

    { 

        public Form1 () 

        { 

            InitializeComponent (); 

  

            listView1.SmallImageList = imageList1; 

        } 

  

        private void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

        { 

            string path = textBox1.Text; 

            // Отримуємо всі файли 

            string [] files = Directory.GetFiles (path); 

            // Перебір отриманих файлів 

            foreach (string file in files) 

            { 

                ListViewItem lvi = new ListViewItem (); 

                // Установка назви файлу 

                lvi.Text = file.Remove (0, file.LastIndexOf ( '\\') + 1); 

                lvi.ImageIndex = 0; // Установка картинки для файлу 

                // Додаємо елемент в ListView 

                listView1.Items.Add (lvi); 

            } 

        } 

    } 

} 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 2. 

ЕЛЕМЕНТ TREEVIEW 

 

TreeView представляє візуальний елемент у вигляді дерева. Дерево містить вузли, які 

представляють об'єкти TreeNode. Вузли можуть містити інші підвузли і можуть перебувати 

як прихованому, так і в розкритому стані. Всі вузли містяться у властивості Nodes. 

Якщо ми нажем в панелі властивостей на властивість Nodes, то нам відкриється вікно 

редагування вузлів TreeView. 

У цьому вікні ми можемо додати нові вузли, створити для них підвузли, видалити вже 

наявні, налаштувати властивості вузлів. Розглянемо деякі властивості, які ми тут може 

встановити: 

• BackColor: фоновий колір вузла 

• Checked: якщо одно true, то даний вузол буде мають позначки 

• NodeFont: шрифт вузла 

• ForeColor: колір шрифту 

• Text: текст вузла 

• ImageIndex: отримує або задає індекс зображення, виведеного для даного вузла 

• ImageKey: отримує або задає індекс зображення для даного вузла 

• SelectedImageKey: отримує або задає індекс зображення для даного вузла в обраному стані 

• SelectedImageIndex: отримує або задає індекс зображення, виведеного для даного вузла в 

обраному стані 

• StateImageIndex: отримує або задає індекс зображення стану (наприклад встановленого або 

знятого прапорця, що вказує стан елемента) 

• Tag: тег вузла 

 

І потім все додані вузли ми зможемо побачити в додатку на формі. 

Крім даних властивостей, керуючих візуалізацією, елемент TreeNode має ще ряд важливих 

властивостей, які ми можемо використовувати до коді: 

• FirstNode: перший дочірній вузол 

• LastNode: останній дочірній вузол 

• NextNode: повертає наступний сестринський вузол по відношенню до поточного 

• NextVisibleNode: повертає наступний видимий вузол по відношенню до поточного 

• PrevNode: повертає попередній сестринський вузол по відношенню до поточного 

• PrevVisibleNode: повертає попередній видимий вузол по відношенню до поточного 

• Nodes: повертає колекцію дочірніх вузлів 

• Parent: повертає батьківський вузол для поточного вузла 

• TreeView: повертає об'єкт TreeView, в якому визначено поточний вузол 

 

Програмне управління вузлами 

Розглянемо програмне додавання і видалення вузлів: 

 

TreeNode tovarNode = new TreeNode ( "Товари"); 

// Додаємо новий дочірній вузол до tovarNode 

tovarNode.Nodes.Add (new TreeNode ( "Смартфони")); 

// Додаємо tovarNode разом з дочірніми вузлами в TreeView 

treeView1.Nodes.Add (tovarNode); 

// Додаємо другий очорнити вузол до першого вузла в TreeView 

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

// Видалення у першого вузла другого дочірнього підвузли 

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

// Видалення вузла tovarNode і всіх його дочірніх вузлів 

treeView1.Nodes.Remove (tovarNode); 
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Приховування і розкриття вузлів 

Для розкриття вузлів до об'єкта TreeNode застосовується метод Expand (), а для приховання - 

метод Collapse(): 

// Розкриття вузла 

tovarNode.Expand (); 

// Розкриття не тільки вузла, але і всіх його дочірніх подсистемами 

tovarNode.ExpandAll (); 

// Приховування вузла 

tovarNode.Collapse (); 

Додавання чек боксів 

Щоб додати чекбокси до вузлів дерева, треба у TreeView встановити властивість CheckBoxes 

= true: 

treeView1.CheckBoxes = true; 

TreeNode smartNode = new TreeNode ( "Смартфони"); 

smartNode.Checked = true; 

treeView1.Nodes.Add (smartNode); 

  

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

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

 

Додавання зображень 

Щоб додати зображення нам потрібен компонент ImageList, в якому є кілька картинок. 

Додамо ці картинки до вузлів: 

// Установка джерела зображень 

treeView1.ImageList = imageList1; 

TreeNode argentinaNode = new TreeNode {Text = "Аргентина", ImageIndex = 0, 

SelectedImageIndex = 0}; 

treeView1.Nodes.Add (argentinaNode); 

  

TreeNode braziliaNode = new TreeNode {Text = "Бразилія", ImageIndex = 1, SelectedImageIndex 

= 1}; 

treeView1.Nodes.Add (braziliaNode); 

  

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

treeView1.Nodes.Add (chilieNode); 

  

TreeNode columbiaNode = new TreeNode {Text = "Колумбія", ImageIndex = 3, 

SelectedImageIndex = 3}; 

treeView1.Nodes.Add (columbiaNode); 

 

При установці зображень треба враховувати, що якщо ми не встановимо властивість 

SelectedImageIndex для кожного вузла, то в якості картинки для виділеного вузла за 

замовчуванням буде використовуватися перше зображення з ImageList. 

 

Завдання до лабораторної роботи № 2 

 

Виконаємо невелику завдання з TreeView. А саме спробуємо зробити примітивний інтерфейс 

на подобу провідника. Для цього додамо на форму елемент TreeView. А в файлі коду форми 

пропишіть наступний код: 

 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.ComponentModel; 

using System.IO; 

using System.Windows.Forms; 
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namespace HelloApp 

{ 

    public partial class Form1: Form 

    { 

        public Form1 () 

        { 

            InitializeComponent (); 

  

            treeView1.BeforeSelect + = treeView1_BeforeSelect; 

            treeView1.BeforeExpand + = treeView1_BeforeExpand; 

            // Заповнюємо дерево дисками 

            FillDriveNodes (); 

        } 

        // Подія перед розкриттям вузла 

        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) {} 

        } 

        // Подія перед виділенням вузла 

        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); 

                        } 
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                    } 

                } 

            } 

            catch (Exception ex) {} 

        } 

          

        // Отримуємо всі диски на комп'ютері 

        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) {} 

        } 

        // Отримуємо дочірні вузли для певного вузла 

        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 має ряд подій, які дозволяють нам управляти деревом. Найбільш важливі з них: 

 

• BeforeSelect / AfterSelect: спрацьовує перед / після вибору вузла дерева 

• BeforeExpand / AfterExpand: спрацьовує перед / після розкриття вузла дерева 

• BeforeCollapse / AfterCollapse: спрацьовує перед / після приховування вузла дерева 

 

У наведеному вище коді ми завчасно перед розкриттям або вибором наповнюємо обраний 

вузол дочірніми Підвузли, завдяки чому у нас з'являється видимість, що вузли заповнені. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 3. 

ЕЛЕМЕНТИ WEBBROWSER, NOTIFYICON. 

 

Вікно повідомлень MessageBox 

WebBrowser надає функції інтернет-браузера, дозволяючи завантажувати і відображати 

контент з мережі інтернет. У той же час важливо розуміти, що даний елемент не є 

повноцінним веб-браузером, і можливості по його налаштування і зміни досить обмежені. 

Розглянемо основні його властивості: 

• AllowWebBrowserDrop: при установці для даного властивості значення true можна буде за 

допомогою миші переносити документи в веб-браузер і відкривати їх. 

• CanGoBack: визначає, чи може веб-браузер переходити назад по історії переглядів 

• CanGoForward: визначає, чи може веб-браузер переходити вперед 

• Document: повертає відкритий в веб-браузері документ 

• DocumentText: повертає текстовий зміст документа 

• DocumentTitle: повертає заголовок документа 

• DocumentType: повертає тип документа 

• IsOffline: повертає true, якщо відсутня підключення до інтернету 

• ScriptErrorsSuppressed: вказує, чи будуть відображатися помилки javascript в діалоговому 

вікні 

• ScrollBarsEnabled: визначає, чи буде використовуватися прокрутка 

• URL: повертає або встановлює URL документа в веб-браузері 

Крім того, WebBrowser містить ряд методів, які дозволяють здійснювати навігацію між 

документами: 

• GoBack (): здійснює перехід до попередньої сторінки в історії навігації (якщо така є) 

• GoForward (): здійснює перехід на наступну сторінку в історії навігації 

• GoHome (): здійснює перехід до домашньої сторінки веб-браузера 

• GoSearch (): здійснює перехід на сторінку пошуку 

• Navigate: здійснює перехід до певною адресою в мережі інтернет 

 

Таким чином, щоб перейти до певного документу, треба ісользовать метод Navigate: 

// Перейти до адреси в інтернеті 

webBrowser1.Navigate ( "http://google.com"); 

// Відкрити документ на диску 

webBrowser1.Navigate ( "C: //Images//24.png"); 

 

Створимо невеликий веб-браузер. Помістимо на форму елементи WebBrowser, TextBox 

(в нього будемо вводити адресу) і Button. І в файлі форми пропишемо наступний код: 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

        // Установка початкового адреси 

        webBrowser1.Url = new Uri ( "http://google.com"); 

        button1.Click + = button1_Click; 

    } 

     private void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        webBrowser1.Navigate (textBox1.Text); 

    }  } 

І після натискання кнопки відбудеться перехід до адресою, введеному в текстове поле. 
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NotifyIcon 

Елемент NotifyIcon дозволяє задати значок, який буде відображатися під час запуску 

програми в панелі завдань. 

Розглянемо основні його властивості: 

• BallonTipIcon: іконка, яка буде використовуватися на підказці. Це властивість може мати 

наступні значення: None, Info, Warning, Error. 

• BalloonTipText: текст, що відображається в підказці 

• BalloonTipTitle: загаловок підказки 

• ContextMenuStrip: встановлює контекстне меню для об'єкта NotifyIcon 

• Icon: задає значок, який буде відображатися в системному треї 

• Text: встановлює текст підказки, яка з'являється при знаходженні покажчика миші над 

позначкою 

• Visible: встановлює видимість значка в системному треї 

 

Щоб додати на форму NotifyIcon, перенесемо даний елемент на форму з панелі інструментів. 

Після цього доданий компонент NotifyIcon відобразиться внизу дизайнера форми. 

Потім поставимо у NotifyIcon для властивості Icon якусь іконку в форматі .ico. І також 

встановимо для властивості Visible значення true. 

Далі також поставимо у NotifyIcon для властивості Text який-небудь текст, наприклад, 

"Показати форму". Цей текст відобразиться при проходженні покажчика миші над 

позначкою NotifyIcon в системному треї. 

 

Щоб можна було відкрити форму при натисканні на піктограму в треї, треба обробити подія 

Click у NotifyIcon. Тому в коді форми визначимо обробник для цієї події: 

 

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; 

    } 

} 

 

У обробнику просто переводимо форму з минимизированного стану в звичайне. 

І крім того, щоб форма не відображалася на панелі завдань, у неї задаємо властивість 

ShowInTaskbar = false. 
У підсумку після запуску програми в треї буде відображатися значок NotifyIcon, натиснувши 

на який при згорнутої формі, ми її можемо заново відкрити. 

 

Тепер використовуємо підказку. Для цього змінимо конструктор форми: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 
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        this.ShowInTaskbar = false; 

        notifyIcon1.Click + = notifyIcon1_Click; 

          

        // Задаємо іконку підказки 

        notifyIcon1.BalloonTipIcon = ToolTipIcon.Info; 

        // Задаємо текст підказки 

        notifyIcon1.BalloonTipText = "Натисніть, щоб відобразити вікно"; 

        // Встановлюємо зголовк 

        notifyIcon1.BalloonTipTitle = "Підказка"; 

        // Відображаємо підказку 12 секунд 

        notifyIcon1.ShowBalloonTip (12); 

    } 

  

    void notifyIcon1_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        this.WindowState = FormWindowState.Normal; 

    }  } 

 

І при запуску відобразиться підказка. 

 

Вікно повідомлень MessageBox 

Як правило, для виведення повідомлень застосовується елемент MessageBox. Однак крім 

сообственно виведення рядка повідомлення даний елемент може встановлювати ряд 

налаштувань, які визначають його поведінку. 

Для виведення повідомлення в класі MessageBox передбачений метод Show, який має різні 

версії і може приймати ряд параметрів. Розглянемо одну з найбільш використовуваних 

версій: 

 

public static DialogResult Show ( 

    string text, 

    string caption, 

    MessageBoxButtons buttons, 

    MessageBoxIcon icon, 

    MessageBoxDefaultButton defaultButton, 

    MessageBoxOptions options 

) 

 

Тут застосовуються такі параметри: 

text: текст повідомлення 

caption: текст заголовка вікна повідомлення 

buttons: кнопки, які використовуються в вікні повідомлення. Приймає одне зі значень 

перерахування MessageBoxButtons: 

• AbortRetryIgnore: три кнопки Abort (Скасування), Retry (Повтор), Ignore (Пропустити) 

• OK: одна кнопка OK 

• OKCancel: дві кнопки OK і Cancel (Скасувати) 

• RetryCancel: дві кнопки Retry (Повтор) і Cancel (Скасувати) 

• YesNo: дві кнопки Yes і No 

• YesNoCancel: три кнопки Yes, No і Cancel (Скасувати) 

Таким чином, в залежності від вибору вікно повідомлення може мати від однієї до трьох 

кнопок. 

 

icon: значок вікна повідомлення. Може приймати одне з наступних значень перерахування 

MessageBoxIcon: 

• Asterisk, Information: значок, що складається з букви i в нижньому регістрі, вміщеній в 

гурток 
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• Error, Hand, Stop: значок, що складається з білого знака "X" на колі червоного кольору. 

• Exclamation, Warning: значок, що складається з знаку оклику в жовтому трикутнику 

• Question: значок, що складається з знака на периметрі кола 

• None: значок у повідомлення відсутній 

 

defaultButton: кнопка, на яку за замовчуванням встановлюється фокус. Приймає одне зі 

значень перерахування MessageBoxDefaultButton: 

• Button1: перша кнопка з тих, які задаються перерахуванням MessageBoxButtons 

• Button2: друга кнопка 

• Button3: третя кнопка 

 

options: параметри вікна повідомлення. Приймає одне зі значень перерахування 

MessageBoxOptions: 

• DefaultDesktopOnly: вікно повідомлення відображається на активному робочому столі. 

• RightAlign: текст вікна повідомлення вирівнюється по правому краю 

• RtlReading: всі елементи вікна розташовуються в зворотному порядку справа наліво 

• ServiceNotification: вікно повідомлення відображається на активному робочому столі, 

навіть якщо в системі не зареєстрований жоден користувач 

Нерідко використовується один параметр - текст повідомлення. Але подивимося, як 

використовувати інші параметри. Нехай у нас є кнопка, в обробнику натиснення якої 

відкривається наступне вікно повідомлення: 

 

private void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

{ 

    MessageBox.Show ( 

        "Виберіть один з варіантів", 

        "Повідомлення", 

        MessageBoxButtons.YesNo, 

        MessageBoxIcon.Information, 

        MessageBoxDefaultButton.Button1, 

        MessageBoxOptions.DefaultDesktopOnly); 

} 

 

Однак нам не просто дається можливість установки кнопок у вікні повідомлення. Метод 

MessageBox.Show повертає об'єкт DialogResult, за допомогою якого ми можемо дізнатися, 

яку кнопку в вікні повідомлення натиснув користувач. DialogResult представляє 

перерахування, в якому визначені наступні значення: 

• Abort: натиснута кнопка Abort 

• Retry: натиснута кнопка Retry 

• Ignore: натиснута кнопка Ignore 

• OK: натиснута кнопка OK 

• Cancel: натиснута кнопка Cancel 

• None: відсутність результату 

• Yes: натиснута кнопка Yes і No 

• No: натиснута кнопка No 

 

 

Використовуємо обробку вибору користувача, змінивши обробник натискання кнопки 

наступним чином: 

 

private void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

{ 

    DialogResult result = MessageBox.Show ( 

        "Пофарбувати кнопку в червоний колір?", 

        "Повідомлення", 
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        MessageBoxButtons.YesNo, 

        MessageBoxIcon.Information, 

        MessageBoxDefaultButton.Button1, 

        MessageBoxOptions.DefaultDesktopOnly); 

          

    if (result == DialogResult.Yes) 

        button1.BackColor = Color.Red; 

      

    this.TopMost = true; 

} 

 

І тепер, якщо у вікні повідомлення ми виберемо Виріанти Yes, то кнопка забарвиться в 

червоний колір. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 4. 

ДІАЛОГИ OPENFILEDIALOG И SAVEFILEDIALOG, 

FONTDIALOG И COLORDIALOG 

 

Вікна відкриття і збереження файлу представлені класами OpenFileDialog і SaveFileDialog. 

Вони мають багато в чому схожу функціональність, тому розглянемо їх разом. 

OpenFileDialog і SaveFileDialog мають ряд загальних властивостей, серед яких можна 

виділити наступні: 

• DefaultExt: встановлює розширення файлу, яке додається за замовчуванням, якщо 

користувач ввів ім'я файлу без розширення 

• AddExtension: при значенні true додає до імені файлу розширення при його отсуствии. 

Розширення береться з властивості DefaultExt або Filter 

• CheckFileExists: якщо має значення true, то перевіряє наявність файлу з вказаним ім'ям 

• CheckPathExists: якщо має значення true, то перевіряє існування шляху до файлу з 

вказаним ім'ям 

• FileName: повертає повне ім'я файлу, обраного в діалоговому вікні 

• Filter: задає фільтр файлів, завдяки чому в діалоговому вікні можна відфільтрувати файли з 

розширення. Фільтр задається в наступному форматі Названіе_файлов | * .расшіреніе. 

Наприклад, Текстові файли (*. Txt) | * .txt. Можна задати відразу кілька фільтрів, для цього 

вони поділяються вертикальною лінією |. Наприклад, Bitmap files (* .bmp) | * .bmp | Image 

files (* .jpg) | * .jpg 

• InitialDirectory: встановлює каталог, який відображається під час першого виклику вікна 

• Title: заголовок діалогового вікна 

 

Окремо у класу SaveFileDialog можна ще виділити пару властивостей: 

• CreatePrompt: при значенні true у разі, якщо зазначений неіснуючий файл, то буде 

відображатися повідомлення про його створення 

• OverwritePrompt: при значенні true у разі, якщо зазначений існуючий файл, то буде 

відображатися повідомлення про те, що файл буде перезаписано 

 

Щоб відобразити діалогове вікно, треба викликати метод ShowDialog(). 

 

Розглянемо обидва діалогових вікна на прикладі. Додамо на форму текстове поле textBox1 і 

дві кнопки button1 і button2. Також перетягнемо з панелі інструментів компоненти 

OpenFileDialog і SaveFileDialog. Після додавання вони відобразяться внизу дизайнера форми. 

Тепер змінимо код форми: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        button1.Click + = button1_Click; 

        button2.Click + = button2_Click; 

        openFileDialog1.Filter = "Text files (*. txt) | * .txt | All files (*. *) | *. *"; 

        saveFileDialog1.Filter = "Text files (*. txt) | * .txt | All files (*. *) | *. *"; 

    } 

    // Збереження файлу 

    void button2_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        if (saveFileDialog1.ShowDialog () == DialogResult.Cancel) 

            return; 

        // Отримуємо обраний файл 

        string filename = saveFileDialog1.FileName; 
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        // Зберігаємо текст в файл 

        System.IO.File.WriteAllText (filename, textBox1.Text); 

        MessageBox.Show ( "Файл збережений"); 

    } 

    // Відкриття файлу 

    void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        if (openFileDialog1.ShowDialog () == DialogResult.Cancel) 

            return; 

        // Отримуємо обраний файл 

        string filename = openFileDialog1.FileName; 

        // Читаємо файл в рядок 

        string fileText = System.IO.File.ReadAllText (filename); 

        textBox1.Text = fileText; 

        MessageBox.Show ( "Файл відкритий"); 

    } 

} 

 

При натисканні на першу кнопку буде відкриватися вікно відкриття файлу. Після вибору 

файлу він буде зчитуватися, а його текст буде відображатися в текстовому полі. Клік на 

другу кнопку відобразить вікно для збереження файлу, в якому треба встановити його назву. 

І після цього відбудеться збереження тексту з текстового поля в файл. 

 

FontDialog  

Для вибору шифт і його параметрів використовується FontDialog. Для його використання 

перенесемо компонент з панелі інструментів на форму. І нехай на формі є кнопка button1. 

Тоді в коді форми пропишемо наступне: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        button1.Click + = button1_Click; 

        // Додаємо можливість вибору кольору шрифту 

        fontDialog1.ShowColor = true; 

    } 

      

    void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        if (fontDialog1.ShowDialog () == DialogResult.Cancel) 

            return; 

        // Установка шрифту 

        button1.Font = fontDialog1.Font; 

        // Установка кольору шрифту 

        button1.ForeColor = fontDialog1.Color; 

    }   } 

 

FontDialog має ряд властивостей, серед яких варто відзначити наступні: 

• ShowColor: при значенні true дозволяє вибирати колір шрифту 

• Font: вибраний в діалоговому вікні шрифт 

• Color: вибраний в діалоговому вікні колір шрифту 

 

Для відображення діалогового вікна використовується метод ShowDialog(). 
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І якщо ми запустимо програму і натиснемо на кнопку, то нам відобразиться діалогове вікно, 

де ми можемо поставити всі параметри шрифту. І після вибоя встановлені настройки будуть 

застосовані до шрифту кнопки. 

 

ColorDialog 

ColorDialog дозволяє вибрати настройки кольору. Також перенесемо його з Панелі 

інструментів на форму. І змінимо код форми: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        button1.Click + = button1_Click; 

        // Розширене вікно для вибору кольору 

        colorDialog1.FullOpen = true; 

        // Установка початкового кольору для colorDialog 

        colorDialog1.Color = this.BackColor; 

    } 

      

    void button1_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        if (colorDialog1.ShowDialog () == DialogResult.Cancel) 

            return; 

        // Установка кольору форми 

        this.BackColor = colorDialog1.Color; 

    } 

} 

 

Серед властивостей ColorDialog слід зазначити наступні: 

• FullOpen: при значенні true відображається діалогове вікно з розширеними настройками 

для вибору кольору 

• SolidColorOnly: при значенні true дозволяє вибирати тільки між отнотонние відтінки 

кольорів 

• Color: вибраний в діалоговому вікні колір 

 

І при натисканні кнопки нам відобразиться діалогове вікно, в якому можна встановити колір 

форми. 



85 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  5. 

ПАНЕЛЬ ІНСТРУМЕНТІВ TOOLSTRIP 

 

Елемент ToolStrip представляє панель інструментів. Кожен окремий елемент на цій панелі є 

об'єктом ToolStripItem. 

Ключові властивості компонента ToolStrip пов'язані з його позиціонуванням на формі: 

• Dock: прикріплює панель інструментів до однієї зі сторін форми 

• LayoutStyle: задає орієнтацію панелі на формі (горизонтальна, вертикальна, таблична) 

• ShowItemToolTips: вказує, чи будуть відображатися спливаючі підказки для окремих 

елементів панелі інструментів 

• Stretch: дозволяє розтягнути панель по всій довжині контейнера 

 

Залежно від значення властивості LayoutStyle панель інструментів може розташовуватися по 

горизонталі, або в табличному вигляді: 

• HorizontalStackWithOverflow: розташування по горизонталі з переповненням - якщо 

довжина панелі перевищує довжину контейнера, то нові елементи, що виходять за межі 

контейнера, не відображаються, тобто панель переповнюється елементами 

• StackWithOverflow: елементи розташовуються автоматично з переповненням 

• VerticalStackWithOverflow: елементи розташовуються вертикально з переповненням 

• Flow: елементи розташовуються автоматично, але без переповнення - якщо довжина панелі 

менше довжини контейнера, то виходять за межі елементи переносяться, а панель 

інструментів розтягується, щоб вмістити всі елементи 

• Table: елементи позиціонуються в вигляді таблиці 

 

Якщо LayoutStyle має значення HorizontalStackWithOverflow / VerticalStackWithOverflow, 

то за допомогою властивості CanOverflow ми можемо поставити поведінку при 

переповненні. Так, якщо це властивість одно true (значення за замовчуванням), то для 

елементів, які не потрапляють в межі ToolStrip, створюється список, що випадає. 

При значенні false подібний список, що випадає не створюється. 

 

Типи елементів панелі і їх додавання 

Панель ToolStrip може містити записи наступних класів 

• ToolStripLabel: текстова мітка на панелі інструментів, являє функціональність елементів 

Label і LinkLabel 

• ToolStripButton: аналогічний елементу Button.Также має подія Click, за допомогою якого 

можна обробити натискання користувача на кнопку 

• ToolStripSeparator: візуальний роздільник між іншими елементами на панелі інструментів 

• ToolStripToolStripComboBox: подібний стандартному елементу ComboBox 

• ToolStripTextBox: аналогічний текстовому полю TextBox 

• ToolStripProgressBar: індикатор прогресу, як і елемент ProgressBar 

• ToolStripDropDownButton: представляє кнопку, після натискання на яку відкривається 

меню, що випадає 

До кожного елементу меню, що випадає додатково можна прикріпити обробник натискання і 

обробити клік по цим пунктам меню 

• ToolStripSplitButton: об'єднує функціональність ToolStripDropDownButton і 

ToolStripButton 
 

Додати нові елементи можна в режимі дизайнера. 

Також можна додавати нові елементи програмно в коді. Їх розташування на панелі 

інструментів буде відповідати порядку додавання. Всі елементи зберігаються в ToolStrip у 

властивості Items. Ми можемо додати в нього будь-який об'єкт класу ToolStripItem (тобто 

будь-який з вище перерахованих класів, так як вони успадковуються від ToolStripItem): 
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Public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        ToolStripButton clearBtn = new ToolStripButton (); 

        clearBtn.Text = "Clear"; 

        // Встановлюємо оброблювач натискання 

        clearBtn.Click + = btn_Click; 

        toolStrip1.Items.Add (clearBtn); 

    } 

  

    void btn_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        MessageBox.Show ( "Проводиться видалення"); 

    } 

} 

 

Крім того, тут задається обробник, що дозволяє обробляти натискання по кнопки на панелі 

інструментів. 

 

Елементи ToolStripButton, ToolStripDropDownButton і ToolStripSplitButton можуть 

відображати як текст, так і ізобаженія, оібо відразу і те, і інше. Для управління розміщенням 

зображень в цих елементах є такі властивості: 

• DisplayStyle: визначає, чи буде відображатися на елементі текст, або зображення, або і те й 

інше. 

• Image: вказує на саме зображення 

• ImageAlign: встановлює вирівнювання зображення щодо елемента 

• ImageScaling: вказує, чи буде зображення розтягуватися, щоб заповнити весь простір 

елемента 

• ImageTransparentColor: вказує, чи буде колір зображення прозорим 

 

Щоб вказати розмістити зображення на кнопці, у властивості DisplayStyle треба встановити 

значення Image. Якщо ми хочемо, щоб кнопка відображала тільки текст, то треба вказати 

значення Text, або можна комбінувати два значення за допомогою іншого значення 

ImageAndText 
 

Всі ці значення зберігаються в перерахуванні ToolStripItemDisplayStyle. Також можна 

встановити властивості в коді c #: 

 

ToolStripButton clearBtn = new ToolStripButton (); 

clearBtn.Text = "Пошук"; 

clearBtn.DisplayStyle = ToolStripItemDisplayStyle.ImageAndText; 

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

// Додаємо на панель інструментів 

toolStrip1.Items.Add (clearBtn); 



87 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ 6. 

СТВОРЕННЯ МЕНЮ MENUSTRIP 

 

Для створення меню в Windows Forms застосовується елемент MenuStrip. Даний клас 

успадкований від ToolStrip і тому успадковує його функціональність. 

 

Найбільш важливі властивості компонента MenuStrip: 

• Dock: прикріплює меню до однієї зі сторін форми 

• LayoutStyle: задає орієнтацію панелі меню на формі. Може також, як і з ToolStrip, набувати 

наступних значень 

• HorizontalStackWithOverflow: розташування по горизонталі з переповненням - якщо 

довжина меню перевищує довжину контейнера, то нові елементи, що виходять за межі 

контейнера, не відображаються, тобто панель переповнюється елементами 

• StackWithOverflow: елементи розташовуються автоматично з переповненням 

• VerticalStackWithOverflow: елементи розташовуються вертикально з переповненням 

• Flow: елементи розміщуються автоматично, але без переповнення - якщо довжина панелі 

меню менше довжини контейнера, то виходять за межі елементи переносяться 

• Table: елементи позиціонуються в вигляді таблиці 

• ShowItemToolTips: вказує, чи будуть відображатися спливаючі підказки для окремих 

елементів меню 

• Stretch: дозволяє розтягнути панель по всій довжині контейнера 

• TextDirection: задає напрямок тексту в пунктах меню 

 

MenuStrip виступає свого роду контейнером для окремих пунктів меню, які представлені 

об'єктом ToolStripMenuItem. 

 

Додати нові елементи в меню можна в режимі дизайнера. 

 

Для додавання є три види елементів: MenuItem (об'єкт ToolStripMenuItem), ComboBox і 

TextBox. Таким чином, в меню ми можемо використовувати списки, що випадають і текстові 

поля, однак, як правило, ці елементи застосовуються в основному на панелі інструментів. 

Меню ж зазвичай містить набір об'єктів ToolStripMenuItem. 

 

Також ми можемо додати пункти меню в коді C #: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        ToolStripMenuItem fileItem = new ToolStripMenuItem ( "Файл"); 

              

        fileItem.DropDownItems.Add ( "Створити"); 

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

  

        menuStrip1.Items.Add (fileItem); 

  

        ToolStripMenuItem aboutItem = new ToolStripMenuItem ( "Про програму"); 

        aboutItem.Click + = aboutItem_Click; 

        menuStrip1.Items.Add (aboutItem); 

    } 

  

    void aboutItem_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 
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        MessageBox.Show ( "Про програму"); 

    }   } 

 

ToolStripMenuItem в конструкторі приймає текстову мітку, яка буде використовуватися в 

якості тексту меню. Кожен подібний об'єкт має колекцію DropDownItems, яка зберігає 

дочірні об'єкти ToolStripMenuItem. Тобто один елемент ToolStripMenuItem може містити 

набір інших об'єктів ToolStripMenuItem. І таким чином, утворюється ієрархічне меню або 

структура у вигляді дерева. 

 

Якщо передати при додавання рядок тексту, то для неї неявним чином буде створено об'єкт 

ToolStripMenuItem: fileItem.DropDownItems.Add ( "Створити") 

 

Призначивши обробники для події Click, ми можемо обробити натискання на пункти меню: 

aboutItem.Click + = aboutItem_Click 

 

Відмітки пунктів меню 

Властивість CheckOnClick при значенні true дозволяє на кліку поставити галочку навпроти 

пункту меню. А за допомогою властивості Checked можна встановити, чи буде пункт меню 

позначений при запуску програми. 

Ще одна властивість CheckState повертає стан пункту меню - відзначений він чи ні. Воно 

може приймати три значення: Checked (відзначений), Unchecked (неотмечен) і 

Indeterminate (в невизначеному стані) 

 

Наприклад, створимо ряд зазначених пунктів меню і опрацюємо подія установки / зняття 

позначки: 

 

public partial class Form1: Form 

{      public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

         ToolStripMenuItem fileItem = new ToolStripMenuItem ( "Файл"); 

  

        ToolStripMenuItem newItem = new ToolStripMenuItem ( "Створити") {Checked = true, 

CheckOnClick = true}; 

        fileItem.DropDownItems.Add (newItem); 

         ToolStripMenuItem saveItem = new ToolStripMenuItem ( "Зберегти") {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 ( "Відзначений"); 

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

            MessageBox.Show ( "Відмітка знята"); 

    }   } 
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Клавіші швидкого доступу 

Якщо нам треба швидко звернутися до якогось пункту меню, то ми можемо використовувати 

клавіші швидкого доступу. Для завдання клавіш швидкого доступу використовується 

властивість ShortcutKeys: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

         ToolStripMenuItem fileItem = new ToolStripMenuItem ( "Файл"); 

        ToolStripMenuItem saveItem = new ToolStripMenuItem ( "Зберегти") {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 ( "Збереження"); 

    }   } 

 

Клавіші задаються за допомогою перерахування Keys. В даному випадку після натискання на 

комбінацію клавіш Ctrl + P, буде спрацьовувати натискання на пункт меню "Зберегти". 

 

За допомогою зображень ми можемо урізноманітнити зовнішній вигляд пунктів меню. Для 

цього ми можемо використовувати такі властивості: 

• DisplayStyle: визначає, чи буде відображатися на елементі текст, або зображення, або і те й 

інше. 

• Image: вказує на саме зображення 

• ImageAlign: встановлює вирівнювання зображення щодо елемента 

• ImageScaling: вказує, чи буде зображення розтягуватися, щоб заповнити весь простір 

елемента 

• ImageTransparentColor: вказує, чи буде колір зображення прозорим 

 

Якщо зображення для пункту меню встановлює в режимі дизайнера, то нам треба вибрати в 

вікні властивість пункт Image, після чого відкриється вікно для імпорту ресурсу зображення 

в проект 

Щоб вказати, як розмістити зображення, у властивості DisplayStyle треба встановити 

значення Image. Якщо ми хочемо, щоб кнопка відображала тільки текст, то треба вказати 

значення Text, або можна комбінувати два значення за допомогою іншого значення 

ImageAndText. Типове значення розміщується зліва від тексту. 

 

Також можна встановити зображення динамічно в коді: 

fileToolStripMenuItem.Image = Image.FromFile (@ "D: \ Icons \ 0023 \ block32.png"); 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  7. 

КОНТЕКСТНЕ МЕНЮ CONTEXTMENUSTRIP ТА РЯДОК СТАНУ STATUSSTRIP 

 

ContextMenuStrip представляє контекстне меню. Даний компонент багато в чому 

аналогічний елементи MenuStrip за тим винятком, що контекстне меню не може 

використовуватися саме по собі, воно обов'язково застосовується до будь-якого іншого 

елемента, наприклад, текстового поля. 

 

Нові елементи в контекстне меню можна додати в режимі дизайнера. 

При цьому ми можемо додати всі ті ж елементи, що і в MenuStrip. Але, як правило, 

використовує ToolStripMenuItem, або елемент ToolStripSeparator, що представляє 

горизонтальну смужку роздільник між іншими пунктами меню. 

Або на панелі властивостей можна звернутися до властивості Items компонента 

ContextMenuStrip і у вікні, додати і налаштувати всі елементи меню. 

 

Тепер створимо невелику програму. 

Додамо на форму елементи ContextMenuStrip і TextBox, які матимуть назви 

contextMenuStrip1 і textBox1 відповідно. Потім змінимо код форми наступним чином: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    string buffer; 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        textBox1.Multiline = true; 

        textBox1.Dock = DockStyle.Fill; 

  

        // Створюємо елементи меню 

        ToolStripMenuItem copyMenuItem = new ToolStripMenuItem ( "Копіювати"); 

        ToolStripMenuItem pasteMenuItem = new ToolStripMenuItem ( "Вставити"); 

        // Додаємо елементи в меню 

        contextMenuStrip1.Items.AddRange (new [] {copyMenuItem, pasteMenuItem}); 

        // Асоціюємо контекстне меню з текстовим полем 

        textBox1.ContextMenuStrip = contextMenuStrip1; 

        // Встановлюємо обробники подій для меню 

        copyMenuItem.Click + = copyMenuItem_Click; 

        pasteMenuItem.Click + = pasteMenuItem_Click; 

    } 

    // Вставка тексту 

    void pasteMenuItem_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        textBox1.Paste (buffer); 

    } 

    // Копіювання тексту 

    void copyMenuItem_Click (object sender, EventArgs e) 

    { 

        // Якщо виділений текст в текстовому полі, то копіюємо його в буфер 

        buffer = textBox1.SelectedText; 

    }   } 

В даному випадку виконана найпростіша реалізація функціональності copy-paste. В меню 

додається два елементи. А у текстового поля встановлюється багаторядкова, і воно 

розтягується по ширині контейнера. 
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У багатьох компонентів є властивість ContextMenuStrip, яке дозволяє асоціювати контекстне 

меню з даним елементом. У випадку з TextBox асоціація відбувається наступним чином: 

textBox1.ContextMenuStrip = contextMenuStrip1.  

І після натискання на текстове поле правою кнопкою миші ми зможемо викликати 

асоційоване контекстне меню. 

За допомогою обробників натискання пунктів меню встановлюються копіювання та вставці 

рядків. 

 

Рядок стану StatusStrip 

StatusStrip представляє рядок стану, багато в чому аналогічну панелі інструментів ToolStrip. 

Рядок стану призначений для відображення поточної інформації про стан роботи програми. 

При додаванні на форму StatusStrip автоматично розміщується в нижній частині вікна 

програми (як і в більшості додатків). Однак при необхідності ми зможемо його інакше 

позиціонувати, керуючи властивістю Dock, яке може набувати таких значень: 

• Bottom: розміщення внизу (значення за замовчуванням) 

• Top: прикріплює статусну рядок до верхньої частини форми 

• Fill: розтягує на всю форму 

• Left: розміщення в лівій частині форми 

• Right: розміщення в правій частині форми 

• None: довільне положення 

 

StatusStrip може містити різні елементи. У режимі дизайнера ми можемо додати такі типи 

елементів: 

• StatusLabel: мітка для виведення текстової інформації. Представляє об'єкт ToolStripLabel 

• ProgressBar: індикатор прогресу. Представляє об'єкт ToolStripProgressBar 

• DropDownButton: кнопка з списком, що випадає при натисканні. Представляє об'єкт 

ToolStripDropDownButton 

• SplitButton: ще одна кнопка, багато в чому аналогічна DropDownButton. Представляє об'єкт 

ToolStripSplitButton 

 

Або можна звернутися на панелі властивостей до властивості Items компонента StatusStrip і 

вікні додати і налаштувати всі елементи. 

 

Також ми можемо додати елементи програмно. Створимо невелику програму. 

 

Визначимо наступний код форми: 

 

public partial class Form1: Form 

{ 

    ToolStripLabel dateLabel; 

    ToolStripLabel timeLabel; 

    ToolStripLabel infoLabel; 

    Timer timer; 

    public Form1 () 

    { 

        InitializeComponent (); 

  

        infoLabel = new ToolStripLabel (); 

        infoLabel.Text = "Поточні дата і час:"; 

        dateLabel = new ToolStripLabel (); 

        timeLabel = new ToolStripLabel (); 

  

        statusStrip1.Items.Add (infoLabel); 

        statusStrip1.Items.Add (dateLabel); 

        statusStrip1.Items.Add (timeLabel); 
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        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 (); 

    } 

} 

 

Тут створюються три мітки на рядку стану і таймер. Після створення форми таймер 

запускається, і спрацьовує його подія Tick, в обробнику якого встановлюємо текст міток. 
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I курс, 2 семестр 

Семестровий модуль 2 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  8. 

СТВОРЕННЯ ПЕРШОЇ ГРАФІЧНОЇ ПРОГРАМИ 

 

Найпростіше пояснити призначення і принципи використання класу Graphics на 

конкретному прикладі. Давайте створимо додаток, у вікні якого можна малювати мишею. 

Створіть проект програми за допомогою майстра проектів, а потім встановіть білий колір 

фону для форми цього додатка Form1. Змінити колір фону можна, відредагувавши 

властивість BackColor. 

 

Відстеження стану клавіш миші 

Нам потрібно зробити так, щоб користувач міг малювати у вікні при натиснутій лівій клавіші 

миші. Тому нам доведеться відстежувати в нашому додатку події, пов'язані з натисканням і 

віджиманням цієї клавіші. Крім того, необхідно відстежувати переміщення курсора миші. 

Поточний стан миші буде зберігатися в полі doDraw типу bool. Вам потрібно додати це поле 

в клас Form1, проініціалізувати його наступним чином: 

bool doDraw = false; 

 

Створіть два обробника подій MouseDown і MouseUp для форми Form1: 

 

private void Form1_MouseDown (object sender, 

  System.Windows.Forms.MouseEventArgs e) 

{ 

  doDraw = true; 

} 

 

private void Form1_MouseUp (object sender, 

  System.Windows.Forms.MouseEventArgs e) 

{ 

  doDraw = false; 

} 

 

Щоб створити ці обробники подій, відкрийте вікно візуального проектування форми, а потім 

на вкладці подій клацніть двічі події MouseDown, MouseUp та MouseMove, необхідний для 

відстеження переміщень миші. 

Коли користувач натискає ліву кнопку миші, управління передається обробнику подій 

Form1_MouseDown. Цей оброблювач записує в поле doDraw значення true, відзначаючи 

таким способом той факт, що користувач приступив до процедури малювання. 

Намалювавши лінію, користувач відпускає ліву кнопку миші. При цьому управління 

передається обробнику подій Form1_MouseUp, записуючого в поле doDraw значення false. 

Це означає завершення процедури малювання. 

 

Відстеження переміщення курсора миші 

Для того щоб наділити наш додаток можливістю малювання, додайте обробник події 

Form1_MouseMove: 

private void Form1_MouseMove (object sender, 

  System.Windows.Forms.MouseEventArgs e) 

{ 

  if (doDraw) 

  { 

     Graphics g = Graphics.FromHwnd (this.Handle); 

     SolidBrush redBrush = new SolidBrush (Color.Red); 

     g.FillRectangle (redBrush, e.X, e.Y, 1, 1); 
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  } 

} 

 

Цей оброблювач буде отримувати управління при всякому переміщенні курсору миші, 

причому властивості e.X і e.Y міститимуть нові координати курсору. 

Ми скористаємося цією обставиною, намалювавши в місці нового розташування курсора 

квадрат, з шириною боку в один піксель. На екрані такий квадрат буде виглядати як точка. 

Малювання повинно виконуватися тільки в тому випадку, якщо в поле doDraw зберігається 

значення true. 

 

Ідентифікатор вікна Handle і об'єкт Graphics 

Як ми вже говорили, перш ніж ми зможемо що-небудь намалювати у вікні нашого 

застосування, ми повинні отримати для цього вікна об'єкт класу Graphics. У разі 

застосування GraphicsApp нам потрібно отримати такий об'єкт для вікна форми Form1. 

Як це зробити? 

Ті з Вас, хто створював програми операційної системи Microsoft Windows, знають, що кожне 

вікно має свій ідентифікатор (handle). Знаючи ідентифікатор вікна, можна легко отримати 

пов'язаний з цим вікном контекст відображення. 

Додатки Microsoft .NET Framework можуть отримати ідентифікатор форми або будь-якого 

іншого елемента управління за допомогою властивості Handle. Зокрема, наше додаток 

отримує ідентифікатор вікна форми Form1 за допомогою властивості this.Handle. 

Знаючи ідентифікатор вікна, за допомогою методу Graphics.FromHwnd неважко отримати 

потрібний нам об'єкт класу Graphics: 

 

Graphics g = Graphics.FromHwnd (this.Handle); 

 

Пізніше Ви дізнаєтеся і про інші способи отримання цього об'єкта. 

 

Пензлик для малювання 

Для того щоб малювати, художнику потрібна кисть. Програміст, що створює додаток GDI +, 

теж має потребу в інструментах для малювання. Ми створимо кисть як об'єкт класу 

SolidBrush: 

 

SolidBrush redBrush = new SolidBrush (Color.Red); 

 

За допомогою цієї кисті можна малювати замкнуті геометричні фігури, зафарбовані заданим 

кольором. Через єдиний параметр ми передаємо конструктору класу SolidBrush колір кисті 

Color.Red. Таким чином, ми будемо малювати пензлем червоного кольору. 

 

У класі Graphics є безліч різних методів, призначених для малювання самих різних гео-

метричних фігур, таких як лінії, прямокутники, овали і кола, багатокутники, криві Безьє і т.д. 

Але ось чого в цьому класі немає, так це методи, за допомогою якого можна було б 

намалювати одну єдину точку. Зауважимо, однак, що замість точки ми можемо намалювати 

зафарбований квадрат з шириною боку, рівним 1 пікселу. Це завдання виконується за 

допомогою методу FillRectangle: 

 

g.FillRectangle (redBrush, e.X, e.Y, 1, 1); 

 

Зверніть увагу на те, що метод FillRectangle викликається для об'єкта g класу Graphics, 

створеного нами для вікна форми Form1. Тому квадрат буде намальований у вікні цієї 

форми. 

В якості першого параметра методу FillRectangle передається кисть redBrush, яку потрібно 

використовувати для малювання. Кисть потрібна і для інших методів класу Graphics, 

призначених для малювання геометричних фігур. 
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Другий і третій параметри методу FillRectangle задають координати, в яких буде 

намальований квадрат. 

Початок системи координат при цьому знаходиться в лівому верхньому кутку вікна, для 

якого був отриманий об'єкт Graphics. У нашому випадку це лівий верхній кут внутрішній 

області вікна форми Form1. Вісь X в цій системі координат, прийнятій за замовчуванням, 

спрямована зліва направо, а вісь Y - зверху вниз (рис.). 

 

 

Рис. Система координат за замовчуванням 

 

І, нарешті, останні два параметри методу FillRectangle задають, відповідно, ширину і висоту 

прямокутника. 

У процесі переміщення миші, при натиснутій лівій клавіші, відбувається багаторазовий 

виклик обробника подій Form1_MouseMove. Як результат, у вікні нашого застосування 

з'являється малюнок, що складається з окремих точок. 

 

Малювання у вікні елементу управління 

У цьому додатку ми отримали контекст відображення (у вигляді об'єкта класу Graphics) для 

всього вікна форми Form1. Однак форми реальних додатків створюються з використанням 

різних елементів управління, про які ми розповідали в попередніх розділах нашої книги. Що 

ж стосується безпосереднього малювання, то воно найчастіше виконується не в усьому вікні, 

а тільки в його деякої частини. 

За допомогою миші користувач може малювати всередині вікна панелі Panel, проте інша 

частина головного вікна програми для малювання недоступна. 

 

Створіть проект програми і перетягніть з панелі Toolbox системи Microsoft Visual Studio в 

форму Form1 значок елемента управління Panel. 

Далі створіть в класі Form1 поле doDraw і обробники подій, створюваних мишею. 

Обробники повинні створюватися для об'єкта Panel, а не для форми Form1, як це було в 

попередньому додатку: 

bool doDraw = false; 

 

private void panel1_MouseDown (object sender, 

  System.Windows.Forms.MouseEventArgs e) 

{ 

  doDraw = true; 

} 

 

private void panel1_MouseUp (object sender, 

  System.Windows.Forms.MouseEventArgs e) 

{ 
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  doDraw = false; 

} 

 

private void panel1_MouseMove (object sender, 

  System.Windows.Forms.MouseEventArgs e) 

{ 

  if (doDraw) 

  { 

     Graphics g = Graphics.FromHwnd (panel1.Handle); 

     SolidBrush redBrush = new SolidBrush (Color.Red); 

     g.FillEllipse (redBrush, e.X, e.Y, 10, 10); 

  } 

} 

 

Цей код майже аналогічний коду, який ми використовували в попередньому додатку, проте в 

обробниках подій є важливі відмінності. 

Перш за все, ми створили обробники подій для панелі panel1, а не для форми Form1. В 

результаті вони будуть отримувати управління тільки в тому випадку, коли користувач 

клацає ліву кнопку миші і переміщує її курсор всередині панелі. 

Друга важлива відмінність в методі panel1_MouseMove. Цей метод отримує контекст 

відображення не для всього вікна форми, а тільки для вікна панелі panel1. З цією метою він 

передає методу Graphics.FromHwnd ідентифікатор вікна панелі, витягнутий з властивості 

panel1.Handle: 

 

Graphics g = Graphics.FromHwnd (panel1.Handle); 

 

В результаті наступна операція малювання буде виконана в системі координат, пов'язаної з 

вікном панелі, а не з вікном форми. 

 

Третя відмінність від попереднього програми не сіль суттєво. Замість методу FillRectangle 

для малювання ми застосували метод FillEllipse: 

 

g.FillEllipse (redBrush, e.X, e.Y, 10, 10); 

 

Призначення параметрів методу FillEllipse, призначеного для малювання зафарбованих 

еліпсів, аналогічно призначенням параметрів методу FillRectangle. При цьому два останніх 

параметра задають, відповідно, ширину і висоту прямокутної області, займаної еліпсом. 

 

Завдання до лабораторної роботи № 8 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити графічну програму «Аналоговий годинник». 



97 

 

ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  9. 

ІНСТРУМЕНТИ ДЛЯ МАЛЮВАННЯ. ПІР'Я (PEN) 

 

Всі методи класу Graphics, призначені для малювання фігур або тексту, отримують через 

один з параметрів перо класу Pen або кисть класу Brush, за допомогою яких і виконується 

малювання. Метод DrawString, крім цього, отримує ще й шрифт, застосовуваний для 

малювання тексту. 

 

Пір'я 

Пір'я використовуються для малювання ліній і найпростіших геометричних фігур і 

створюються як об'єкти класу Pen. Ось відповідні конструктори: 

 

public Pen (Color); 

public Pen (Color, float); 

public Pen (Brush); 

public Pen (Brush, float); 

 

Перший з цих конструкторів створює перо заданого кольору. Колір задається за допомогою 

об'єкта класу Color. Другий конструктор дозволяє додатково задати товщину пера. 

Третій і четвертий конструктор створюють перо на основі кисті, причому в четвертому 

конструкторі можна вказати товщину створюваного пера. 

Після того як перо створено, програма може визначити його атрибути за допомогою 

властивостей класу Pen. 

 

Властивості класу Pen 

Властивість Опис 

Alignment Вирівнювання пера 

Width Ширина лінії 

Brush Кисть, яка використовується пером 

Color Колір пера 

DashStyle Стиль пунктирних і штрих-пунктирних ліній 

DashCup Вид точок і штрихів пунктирних і штрих-пунктирних ліній 

DashOffset Відстань від початку лінії до початку штриха 

DashPattern 
Масив шаблонів для створення довільних штрихів і прогалин 

штрихових і штрих-пунктирних ліній 

StartCup 

EndCup 
Стиль-решт ліній 

LineCap Форми решт ліній 

LineJoin Стиль з'єднання кінців двох різних ліній 

MiterLimit Гранична товщина в області з'єднання гострих ліній 

 

Як бачите, передбачені численні можливості для створення самих різних пір'я. 

Встановлюючи значення властивості Color і Width, додаток може змінити, відповідно, колір і 

ширину лінії, мальованої пером. 

Якщо треба намалювати пунктирну або штрих-пунктиром, додаток повинен задати необхідне 

значення для властивості DashStyle. При цьому допускається змінювати вид крапок і тире 

пунктирних і штрих-пунктирних ліній (властивість DashCup), задавати відстань від початку 

лінії до початку штриха (властивість DashOffset) або навіть зовсім задати довільний вид для 

штрихів і розділяють ці штрихи прогалин (властивість DashPattern). 

При необхідності змінити зовнішній вигляд решт ліній використовуйте властивості StartCup і 

EndCup, що задають стиль кінців ліній. Властивість LineCap визначає форму кінців ліній. 

Якщо вас цікавить стик між двома різними лініями, то стиль цього стику задається 

властивістю LineJoin, а гранична товщина стику - стилем MiterLimit. 
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У додатку покажемо способи зміни товщини лінії, стилю пунктирною і штрих-пунктирною 

лінії, а також стилю решт ліній. Нижче приведен вихідний текст обробника події 

Form1_Paint, який малює лінії різних типів і стилів: 

 

using System.Drawing.Drawing2D; 

... 

private void Form1_Paint (object sender, System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

 

  int x = 10; 

  int y = 10; 

  Pen myPen = new Pen (Color.Black, 1); 

 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 2; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 3; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 5; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 10; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 3; 

  myPen.DashStyle = DashStyle.Dash; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 3; 

  myPen.DashStyle = DashStyle.DashDot; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 3; 

  myPen.DashStyle = DashStyle.DashDotDot; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 3; 

  myPen.DashStyle = DashStyle.Dot; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 5; 
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  myPen.DashStyle = DashStyle.Solid; 

  myPen.StartCap = LineCap.ArrowAnchor; 

  myPen.EndCap = LineCap.DiamondAnchor; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 5; 

  myPen.StartCap = LineCap.Round; 

  myPen.EndCap = LineCap.RoundAnchor; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 5; 

  myPen.StartCap = LineCap.Square; 

  myPen.EndCap = LineCap.SquareAnchor; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

  y + = 15; 

  myPen.Width = 5; 

  myPen.StartCap = LineCap.Triangle; 

  myPen.EndCap = LineCap.Flat; 

  g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

} 

 

На початку своєї роботи метод Form1_Paint отримує посилання на об'єкт класу Graphics, 

тобто контекст відображення: 

 

Graphics g = e.Graphics; 

 

Використовуючи отриманий контекст відображення, метод Form1_Paint зафарбовує вікно 

додатка білим кольором, а потім малює чорну лінію товщиною 1 піксель: 

 

g.Clear (Color.White); 

int x = 10; 

int y = 10; 

Pen myPen = new Pen (Color.Black, 1); 

g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

Ця техніка використовувалася нами раніше в додатках, описаних в цьому розділі. 

 А ось далі починається нове - ми змінюємо властивість Width створеного раніше пера 

myPen, і знову малюємо лінію з невеликим зсувом по вертикалі: 

 

y + = 15; 

myPen.Width = 2; 

g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

Після цього ми малюємо подібним чином ще кілька ліній збільшується товщини. 

На наступному етапі наша програма змінює значення властивості DashStyle, послідовно 

привласнюючи йому значення DashStyle.Dash, DashStyle.DashDot, DashStyle.DashDotDot і 

DashStyle.Dot: 

y + = 15; 

myPen.Width = 3; 

myPen.DashStyle = DashStyle.Dash; 

g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 
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y + = 15; 

myPen.Width = 3; 

myPen.DashStyle = DashStyle.DashDot; 

g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

y + = 15; 

myPen.Width = 3; 

myPen.DashStyle = DashStyle.DashDotDot; 

g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

y + = 15; 

myPen.Width = 3; 

myPen.DashStyle = DashStyle.Dot; 

g.DrawLine (myPen, x, y, 200, y); 

 

В результаті додаток намалює в своєму вікні чотири пунктирні і штрих-пунктирні лінії 

різного типу. 

 

Фінальна частина обробника події Form1_Paint показує можливість зміни стилю решт ліній. 

Спочатку ми встановлюємо значення властивості DashStyle рівним DashStyle.Solid, 

скасовуючи малювання пунктирних і штрих-пунктирних ліній. Далі ми чотири рази 

встановлюємо різні властивості StartCap і EndCap, забезпечуючи лінії наконечниками різних 

стилів: 

 

y += 15;   

myPen.Width = 5; 

myPen.DashStyle  = DashStyle.Solid; 

myPen.StartCap   = LineCap.ArrowAnchor; 

myPen.EndCap  = LineCap.DiamondAnchor; 

g.DrawLine(myPen,  x, y, 200, y); 

 

y += 15;   

myPen.Width = 5; 

myPen.StartCap   = LineCap.Round; 

myPen.EndCap  = LineCap.RoundAnchor; 

g.DrawLine(myPen,  x, y, 200, y); 

 

y += 15;   

myPen.Width = 5; 

myPen.StartCap   = LineCap.Square; 

myPen.EndCap  = LineCap.SquareAnchor; 

g.DrawLine(myPen,  x, y, 200, y); 

 

y += 15;   

myPen.Width = 5; 

myPen.StartCap   = LineCap.Triangle; 

myPen.EndCap  = LineCap.Flat; 

g.DrawLine(myPen,  x, y, 200, y); 
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Рис. Малювання ліній різними пір'ями 

 

Зрозуміло, що за допомогою подібних пір'їв можна малювати не тільки прямі лінії, а й будь-

які геометричні фігури. 

 

 

Завдання до лабораторної роботи № 9 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму – простий векторний графічний редактор, який має можливість 

малювання ліній та вибір усіх параметрів пір’їв. Інтерфейс та принципи воду даних 

пір’їв на вільний вибір програміста. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  10. 

ІНСТРУМЕНТИ ДЛЯ МАЛЮВАННЯ. КИСТІ (BRUSH) 

 

Кисті 

Внутрішня область вікна і замкнутих геометричних фігур може бути зафарбована за 

допомогою кисті. У додатках Microsoft .NET Frameworks кисті створюються на базі класів, 

похідних від абстрактного класу Brush. Це такі класи: 

• Brushes 

• SolidBrush; 

• HatchBrush; 

• TextureBrush; 

• LinearGradientBrush; 

• PathGradientBrush 

 

Кисть для суцільної зафарбовування 

Найпростіші з кистей - це кисті Brushes і SolidBrush, призначені для суцільної 

зафарбовування фігур. Ці кисті створюється за допомогою конструктора з одним 

параметром, що задає колір у вигляді об'єкта класу Color. 

На початку цього розділу ми розповідали про програму PaintApp, в якому кисть класу 

Brushes застосовувалася для створення кисті, за допомогою якої додаток малювала 

прямокутник і еліпс. Крім цього, кисть чорного кольору створювалася і для малювання 

тексту: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

  System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

 

  g.Clear (Color.White); 

  g.DrawString (text, new Font ( "Helvetica", 15), 

     Brushes.Black, 0, 0); 

  g.DrawRectangle (new Pen (Brushes.Black, 2), 10, 30, 200, 100); 

  g.DrawEllipse (new Pen (Brushes.Black, 2), 150, 120, 100, 130); 

} 

 

Кисті типу HatchBrush 

За допомогою класу HatchBrush можна створити прямокутну кисть заданого стилю, із 

заданим кольором зображення і тла. 

Для створення кистей цього типу передбачено два конструктора: 

public HatchBrush (HatchStyle, Color); 

public HatchBrush (HatchStyle, Color, Color); 

Перший з цих конструкторів дозволяє створити кисть певного стилю і кольору, а другий 

додатково дозволяє вказати колір фону. 

 

Стилі пензля типу HatchBrush 

Константа Опис 

BackwardDiagonal Лінії штрихування розташовуються в зворотному напрямку 

(від верхнього правого кута до нижнього лівого кута кисті) 

Cross Пересічні горизонтальні і вертикальні лінії 

DarkDownwardDiagonal Діагональні лінії, що йдуть в напрямку знизу вгору, і 

розташовані на 50% щільніше, ніж при використанні константи 

ForwardDiagonal (темна штрихування) 

DarkHorizontal Горизонтальні лінії, які на 50% щільніше, ніж при 

використанні константи Horizontal (темна штрихування) 

DarkUpwardDiagonal Діагональні лінії, щільніше на 50% ніж при використанні 
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константи BackwardDiagonal (темна штрихування) 

DarkVertical Вертикальні лінії, які на 50% щільніше, ніж при використанні 

константи Vertical (темна штрихування) 

DashedDownwardDiagonal Штрихові діагональні лінії, що йдуть у зворотному напрямку 

DashedHorizontal Штрихові горизонтальні лінії 

DashedUpwardDiagonal Штрихові діагональні лінії, що йдуть в прямому напрямку 

DashedVertical Штрихові вертикальні лінії 

DiagonalBrick Діагональна «цегляна» штрихування 

DiagonalCross Пересічні прямі і зворотні діагональні лінії 

Divot Штрихування у вигляді дерну 

DottedDiamond Прямі та зворотні діагональні пересічні лінії, що складаються з 

окремих точок 

DottedGrid Горизонтальні і вертикальні пересічні лінії, що складаються з 

окремих точок 

ForwardDiagonal Прямі діагональні лінії, що йдуть в напрямку від верхнього 

лівого кута до нижнього правого кута кисті 

Horizontal Горизонтальні лінії 

HorizontalBrick Горизонтальні «цегляні» лінії 

LargeCheckerBoard Штрихування у вигляді шахової дошки з великими клітинами 

LargeConfetti Штрихування у вигляді конфетті 

LargeGrid Пересічні горизонтальні і вертикальні лінії (то ж, що і Cross) 

LightDownwardDiagonal Світла зворотна діагональна штрихування 

LightHorizontal Світла горизонтальна штрихування 

LightUpwardDiagonal Світла пряма діагональна штрихування 

LightVertical Світле вертикальне штрихування 

Max Те ж, що і SolidDiamond 

Min Те ж, що і Horizonal 

NarrowHorizontal Середнє горизонтальне штрихування 

NarrowVertical Середнє вертикальне штрихування 

OutlinedDiamond Пересічні прямі і зворотні діагональні лінії штрихування 

Plaid Штрихування у вигляді пледа 

Shingle Покрівельне штрихування 

Percent05 

Percent10 

Percent20 

Percent30 

… 

Percent90 

Ці константи задають процентне співвідношення кольору 

штрихування і кольору фону кисті. 

SmallCheckerBoard Штрихування у вигляді шахової дошки з дрібними клітинами 

SmallConfetti Штрихування у вигляді дрібного конфетті 

SmallGrid Штрихування у вигляді дрібної сітки 

SolidDiamond Штрихування у вигляді шахової дошки, розташована по 

діагоналі 

Sphere Штрихування з використанням сферичних фігур 

Trellis Штрихування у вигляді решітки 

Vertical Вертикальні лінії 

Wave Хвилеподібні лінії 

Weave Штрихування у вигляді тканини 

WideDownwardDiagonal Широкі зворотні діагональні лінії 

WideUpwardDiagonal Широкі прямі діагональні лінії 

ZigZag Зиґзаґоподібні горизонтальні лінії 
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Ось вихідний текст обробника подій Form1_Paint цього додатка, в якому виконуються істотні 

для нас операції: 

 

using System.Drawing.Drawing2D; 

... 

private void Form1_Paint (object sender, System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

 

  HatchBrush hb = new HatchBrush (HatchStyle.Cross, Color.Black, 

     Color.White); 

 

  g.FillRectangle (hb, 10, 30, 200, 100); 

  g.DrawRectangle (new Pen (Brushes.Black, 1), 10, 30, 200, 100); 

 

  HatchBrush hb1 = new HatchBrush (HatchStyle.DottedGrid, 

     Color.Black, Color.White); 

  g.FillEllipse (hb1, 150, 120, 100, 130); 

  g.DrawEllipse (new Pen (Brushes.Black, 1), 150, 120, 100, 130); 

      

  HatchBrush hb2 = new HatchBrush (HatchStyle.Divot, Color.Black, 

     Color.White); 

  g.FillEllipse (hb2, 60, 160, 60, 60); 

  g.DrawEllipse (new Pen (Brushes.Black, 1), 60, 160, 60, 60); 

} 

 

Як бачите, послідовно створюються три різних кисті, а потім вони використовуються для 

зафарбовування внутрішніх областей прямокутника і еліпсів. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  11. 

ІНСТРУМЕНТИ ДЛЯ МАЛЮВАННЯ. КИСТІ (BRUSH) 

 

Кисті типу TextureBrush 

Якщо Вас не влаштовує жодна з кистей, перерахованих в табл. 10-8, то Ви можете створити 

власну кисть на базі класу TextureBrush, у вигляді довільного зображення. Така кисть, звана 

текстурной, може мати будь-який зовнішній вигляд і колір. 

Для створення кисті класу TextureBrush Ваше додаток може скористатися одним з наступних 

конструкторів: 

 

public TextureBrush (Image); 

public TextureBrush (Image, Rectangle); 

public TextureBrush (Image, RectangleF); 

public TextureBrush (Image, WrapMode); 

public TextureBrush (Image, Rectangle, ImageAttributes); 

public TextureBrush (Image, WrapMode, Rectangle); 

public TextureBrush (Image, WrapMode, RectangleF); 

 

Найпростішого з цих конструкторів потрібно передати зображення, завантажене з ресурсів 

програми або з зовнішнього файлу (за допомогою розглянутого раніше методу 

Image.FromFile). 

Структури Rectangle і RectangleF дозволяють задати кордону прямокутної області, що 

обмежують зображення кисті. 

За допомогою констант перерахування WrapMode програма може поставити спосіб 

розміщення текстури по горизонталі і вертикалі. Ці константи наведені в таблиці. 

 

Константи перерахування WrapMode 

Константа Опис 

Clamp Текстура кисті «прикріплюється» до кордону об'єкта 

Tile При закраске текстура кисті повторюється по вертикалі і 

горизонталі 

TileFlipX Аналогічно до попереднього, але зображення в сусідніх 

шпальтах замінюється дзеркальним, відбиваючись по вертикалі 

TileFlipY Аналогічно до попереднього, але відображення відбувається по 

горизонталі 

TileFlipXY Відображення і по вертикалі, і по горизонталі. 

 

І, нарешті, параметр ImageAttributes дозволяє задати різні атрибути зображення, такі як 

кількість квітів і спосіб малювання. Опис цього параметра і класу ImageAttributes Ви 

знайдете в електронній довідковій документації системи Microsoft Visual Studio .NET. 

Зафарбовування за допомогою текстурної кисті ми демонструємо в додатку 

TextureBrushApp. Нижче ми привели вихідний текст обробника події Form1_Paint цього 

додатка, в якому відбувається все найцікавіше: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

  System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

 

  Image myBrushImage = new Bitmap (GetType (), "L_RED.GIF"); 

  TextureBrush tb = new TextureBrush (myBrushImage); 

 

  g.FillRectangle (tb, 10, 30, 200, 100); 

  g.DrawRectangle (new Pen (Brushes.Black, 1), 10, 30, 200, 100);   } 
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Після отримання контексту відображення та очищення поверхні вікна ми створюємо нове 

зображення класу Image, завантажуючи його з ресурсів програми: 

Image myBrushImage = new Bitmap (GetType (), "L_RED.GIF"); 

Зверніть увагу, що ми створюємо об'єкт класу Bitmap, а отриману в результаті посилання 

присвоюємо об'єкту класу Image. Передбачається, що перед трансляцією програми Ви 

скопіювали файл текстури L_RED.GIF в ресурси програми, а також встановили значення 

властивості Build Action для файлу зображення рівним Embedded Resource. 

 

 
 

Рис. Зафарбовування прямокутника пензлем типу TextureBrush 

 

Градієнтні кисті 

Додатків GDI + доступний ще один вид кистей - так звана градієнтна кисть. Лінійна 

градиентная кисть LinearGradientBrush дозволяє задати в кисті перехід від одного кольору до 

іншого. Кисті з множинним градієнтом PathGradientBrush дозволяють задати всередині кисті 

область, яка буде зафарбована з використанням колірного градієнта. 

У нашій книзі через нестачу місця ми розглянемо тільки один варіант використання лінійної 

градієнтної кисті. 

Розглянемо обробник події Form1_Paint додатки LinearGradientApp, спеціально створеного 

нами для демонстрації можливостей зафарбовування за допомогою лінійної градієнтної 

кисті: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

  System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

 

  Rectangle rect = new Rectangle (10, 10, 50, 50); 

 

  LinearGradientBrush gb = new LinearGradientBrush (rect, 

     Color.White, Color.Black, LinearGradientMode.BackwardDiagonal); 

        

  g.FillRectangle (gb, 10, 30, 200, 100); 

  g.DrawRectangle (new Pen (Brushes.Black, 1), 10, 30, 200, 100); 

} 

 

Прямокутна область задає простір, в якому відбувається зміна кольору. Конструктору класу 

LinearGradientBrush передаються координати цієї області, значення двох кольорів, а також 

режим градієнтного зафарбовування LinearGradientMode. 
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Константи перерахування LinearGradientMode 

Константа Напрямок зміни кольору 

Horizontal Зліва направо 

Vertical Зверху вниз 

ForwardDiagonal По діагоналі з верхнього лівого кута в нижній правий кут 

BackwardDiagonal По діагоналі з верхнього правого кута в нижній лівий кут 

 

 

 
 

Рис. Зафарбовування прямокутника 

 

лінійним градієнтним пензлем типу LinearGradientBrush 

 

 

Завдання до лабораторної роботи № 11 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму – простий графічний редактор, який має можливість малювання 

прямокутників та вибір усіх параметрів кисті. Інтерфейс та принципи воду даних 

кисті на вільний вибір програміста. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  12. 

МЕТОДИ І ВЛАСТИВОСТІ КЛАСУ GRAPHICS 

 

Малювання геометричних фігур 

Імена великої кількості методів, визначених в класі Graphics, починається з префікса Draw* і 

Fill*. Перші з них призначені для малювання тексту, ліній і не зафарбованих фігур (таких, 

наприклад, як прямокутні рамки), а другі - для малювання зафарбованих геометричних 

фігур. Ми розглянемо застосування тільки найважливіших з цих методів, а повну 

інформацію Ви знайдете в документації. 

 

Лінія 

Метод DrawLine, як це неважко здогадатися з його назви, малює лінію, що сполучає дві 

точки з заданими координатами. Нижче ми привели прототипи різних перевантажених 

версій цього методу: 

 

public void DrawLine (Pen, Point, Point); 

public void DrawLine (Pen, PointF PointF; 

public void DrawLine (Pen, int, int, int, int); 

public void DrawLine (Pen, float, float, float, float); 

 

Перший параметр задає інструмент для малювання лінії - перо. Пір'я створюються як об'єкти 

класу Pen, наприклад: 

 

Pen p = new Pen (Brushes.Black, 2); 

 

Тут ми створили чорне перо товщиною 2 пікселя. Створюючи перо, Ви можете вибрати його 

колір, товщину і тип лінії, а також інші атрибути. Детальніше про це ми розповімо нижче в 

розділі «Інструменти для малювання». 

Інші параметри перевантажених методів DrawLine задають координати з'єднуються точок. Ці 

координати можуть бути задані як об'єкти класу Point і PointF, а також у вигляді цілих чисел 

і чисел з плаваючою десятковою крапкою. 

У класах Point і PointF визначені властивості X і Y, що задають, відповідно, координати 

точки по горизонтальній і вертикальної осі. При цьому в класі Point ці властивості мають 

цілочисельні значення, а в класі PointF - значення з плаваючою десятковою крапкою. 

Третій і четвертий варіант методу DrawLine дозволяє задавати координати з'єднуються точок 

у вигляді двох пар чисел. Перша пара визначає координати першої точки по горизонтальній і 

вертикальної осі, а друга - координати другої точки по цим же осях. Різниця між третім і 

четвертим методом полягає в використанні координат різних типів (цілочисельних int і з 

плаваючою десятковою крапкою float). 

Щоб випробувати метод DrawLine в роботі, створіть додаток DrawLineApp (аналогічно тому, 

як Ви створювали попередній додаток). У цьому додатку створіть наступний оброблювач 

події Paint: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

  System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

  for (int i = 0; i <50; i ++) 

  { 

     g.DrawLine (new Pen (Brushes.Black, 1), 10, 4 * i + 20, 200, 4 * i + 20); 

  }  } 
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Тут ми викликаємо метод DrawLine в циклі, малюючи 50 горизонтальних ліній. 

 

Рис. Горизонтальні лінії у вікні програми 

 

Набір ліній 

Викликавши один раз метод DrawLines, можна намалювати відразу кілька прямих ліній, 

з'єднаних між собою. Іншими словами, метод DrawLines дозволяє з'єднати між собою кілька 

точок. Координати цих точок по горизонтальній і вертикальної осі передаються методу через 

масив класу Point або PointF: 

 

public void DrawLines (Pen, Point []); 

public void DrawLines (Pen, PointF []; 

 

Для демонстрації можливостей методу DrawLines ми підготували додаток DrawLinesApp. У 

класі Form1 цього додатка ми створюємо кисть pen для малювання ліній, а також масив 

точок points, які потрібно з'єднати лініями: 

 

Pen pen = new Pen (Color.Black, 2); 

Point [] points = new Point [50]; 

   

public Form1 () 

{ 

  // 

  // Required for Windows Form Designer support 

  // 

  InitializeComponent (); 

 

  // 

  // TODO: Add any constructor code after InitializeComponent call 

  // 

 

  for (int i = 0; i <20; i ++) 

  { 

     int xPos; 

     if (i% 2 == 0) 

     { 

       xPos = 10; 

     } 

     else 
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     { 

       xPos = 400; 

     } 

     points [i] = new Point (xPos, 10 * i); 

  } 

} 

 

Зверніть увагу, що координати точок по горизонтальній осі залежать від того, чи є значення 

змінної циклу i парних або непарних. 

Малювання ліній виконується за один виклик методу DrawLines під час обробки події Paint: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

  System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

  g.DrawLines (pen, points); 

} 

Рис. Лінії у вікні програми DrawLinesApp 

 

Як бачите, зовнішній вигляд ліній залишає бажати кращого - замість прямих ліній ми 

отримали ламані лінії! 

Щоб цього уникнути, потрібно налаштувати один з параметрів контексту відображення, а 

саме параметр SmoothingMode. Цей параметр задає режим згладжування при відображенні 

ліній. 

Включіть в вихідний текст програми простір імен System.Drawing.Drawing2D, в якому 

визначено перелік SmoothingMode: 

using System.Drawing.Drawing2D; 

Це простір імен буде використовуватися практично у всіх прикладах додатків цієї глави, так 

що не забувайте його включати. 

Далі змініть обробник Form1_Paint наступним чином: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

  System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

  g.SmoothingMode = SmoothingMode.HighQuality; 

  g.DrawLines (pen, points); 

} 

Константа SmoothingMode.HighQuality, певна в перерахуванні SmoothingMode, задає 

високоякісне згладжування при відображенні лінії. Як видно на рис., результат вийшов 

цілком задовільний. 



111 

 

 

Рис. Згладжування ліній 

 

Значення перерахування SmoothingMode 

 

Значення Опис 

Default Режим згладжування за замовчуванням. При використанні 

цієї константи згладжування не виконується. 

None Аналогічно до попереднього. 

HighSpeed Згладжування виконується з високою швидкістю, проте з 

відносно поганою якістю. 

HighQuality Згладжування з максимально можливою якістю. 

AntiAlias Згладжування в режимі antialiased. 

Invalid Неправильний режим згладжування, його використання 

викликає виключення. 

 

У загальному випадку використання згладжування підвищує якість зображення, проте 

призводить до зменшення швидкості малювання. 

 

Завдання до лабораторної роботи № 12 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму – простий векторний графічний редактор, який має можливість 

малювання ліній та вибір усіх параметрів лінії. Інтерфейс та принципи воду даних 

ліній на вільний вибір програміста. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  13. 

МЕТОДИ І ВЛАСТИВОСТІ КЛАСУ GRAPHICS 

 

Прямокутник 

Метод DrawRectangle дозволяє малювати прямокутники, задані координатою верхнього 

лівого кута, а також шириною і висотою. У бібліотеці класів .NET Frameworks є три 

перевантажених варіанти цього методу: 

public void DrawRectangle (Pen, Rectangle); 

public void DrawRectangle (Pen, int, int, int, int); 

public void DrawRectangle (Pen, float, float, float, float); 

В якості першого параметра цим методам передається перо класу Pen. Інші параметри 

задають розташування і розміри прямокутника. 

Клас Rectangle використовується для опису розташування і розмірів прямокутної області. 

Властивості X і Y цього класу задають координати верхнього лівого кута прямокутної 

області, відповідно, по горизонтальній і вертикальної осі координат. Властивості Width і 

Height, зберігають, відповідно, ширину і висоту прямокутної області. У класі Rectangle 

визначені і інші властивості, а також методи. Детальний опис цього класу Ви знайдете в 

документації. 

Варіанти методу DrawRectangle з п'ятьма параметрами дозволяють задавати розташування і 

розміри прямокутника у вигляді цілих чисел, а також у вигляді числі з плаваючою 

десятковою крапкою. Другий і третій параметр задає розташування верхнього лівого кута по 

горизонтальній і вертикальної осі координат, відповідно, а четвертий і п'ятий - ширину і 

висоту прямокутника. 

 

Набір прямокутників 

За один виклик методу DrawRectangles програма може намалювати відразу кілька 

прямокутників. Існує два перевантажених варіанти цього методу: 

public void DrawRectangles (Pen, Rectangle []); 

public void DrawRectangles (Pen, RectangleF []); 

Перший з цих методів отримує в якості другого параметра посилання на масив об'єктів класу 

Rectangle, що описують розміри і розташування прямокутних областей. 

Другий метод використовує для цього об'єкти класу RectangleF, властивості X, Y, Width і 

Height якого задають розташування і розміри прямокутника у вигляді чисел з плаваючою 

десятковою крапкою. 

 

Pen myPen = new Pen (Color.Black, 2); 

Rectangle [] myRectsArray = 

{ 

  new Rectangle (10, 10, 200, 200), 

  new Rectangle (20, 20, 180, 180), 

  new Rectangle (30, 30, 160, 160), 

  new Rectangle (40, 40, 140, 140) 

}; 

 

Метод DrawRectangles викликається в тілі обробника події Paint, вихідний текст якого 

наведено нижче: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

  System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

  g.DrawRectangles (myPen, myRectsArray);     } 
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В результаті роботи методу Form1_Paint у вікні програми з'являється наш набір 

прямокутників . 

 
Рис. Набір прямокутників 

 

Багатокутник 

Метод DrawPolygon допоможе Вам у тих випадках, коли потрібно намалювати багатокутник, 

заданий своїми вершинами. 

Передбачено два варіанти цього методу: 

 

public void DrawPolygon (Pen, Point []); 

public void DrawPolygon (Pen, PointF []); 

 

У першому випадку методу DrawPolygon через другий параметр передається масив точок 

класу Point, в якому координати точок задані цілими числами, а в другому - масив класу 

PointF, де координати з'єднуються точок задаються у вигляді числі з плаваючою десятковою 

крапкою. 

Для демонстрації можливостей методу DrawPolygon створимо додаток. У ньому визначимо 

перо myPen і масив точок myPoints: 

 

Pen myPen = new Pen (Color.Black, 2); 

 

Point [] myPoints = 

{ 

  new Point (10, 10), 

  new Point (100, 40), 

  new Point (50, 240), 

  new Point (150, 24), 

  new Point (100, 100), 

  new Point (160, 40), 

  new Point (220, 210) 

}; 

 

Обробник події Form1_Paint з'єднує ці точки разом, викликаючи метод DrawPolygon: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

  System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{ 

  Graphics g = e.Graphics; 

  g.Clear (Color.White); 

  g.DrawPolygon (myPen, myPoints); 

} 
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Рис. Багатокутник 

 

Eліпс 

Метод DrawEllipse малює еліпс, вписаний в прямокутну область, розташування і розміри 

якої передаються йому в якості параметрів. 

 

Передбачено чотири перевантажених варіанту методу DrawEllipse: 

 

public void DrawEllipse (Pen, Rectangle); 

public void DrawEllipse (Pen, RectangleF); 

public void DrawEllipse (Pen, int, int, int, int); 

public void DrawEllipse (Pen, float, float, float, float); 

 

Як бачите, ці методи відрізняються тільки способом, за допомогою якого описується 

розташування і розміри прямокутної області, в яку вписаний еліпс. Ви можете задавати 

розташування і розміри цієї області у вигляді розглянутих раніше об'єктів класу Rectangle, 

RectangleF, а також у вигляді цілих чисел або числі з плаваючою десятковою крапкою. 

Приклад використання методу DrawEllipse ми привели в розділі «Приклад обробки події 

Paint», коли розповідали про програму PaintApp. 

 

Сегмент еліпса 

За допомогою методу DrawArc програма може намалювати сегмент еліпса. Сегмент 

задається за допомогою координат прямокутної області, в яку вписаний еліпс, а також двох 

кутів, що обчислюються в напрямку проти годинникової стрілки. Перший кут Angle1 задає 

розташування одного кінця сегмента, а другий Angle2 - розташування іншого кінця сегмента. 

 

Передбачено чотири перевантажених варіанту методу DrawArc: 

 

public void DrawArc (Pen, Rectangle, float, float); 

public void DrawArc (Pen, RectangleF, float, float); 

public void DrawArc (Pen, int, int, int, int, int, int); 

public void DrawArc (Pen, float, float, float, float, float, float); 

 

Перший параметр методу DrawArc визначає перо, за допомогою якої буде намальований 

сегмент. Останні два параметри задають кути Angle1 і Angle2 відповідно до рис. 

Розташування і розміри прямокутної області передаються методу DrawArc аналогічно тому, 

як це робиться для розглянутого вище методу DrawEllipse. 
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Рис. Сегмент эліпсу 

 

Вся робота з малювання виконується всередині обробника події Form1_Paint: 

 

private void Form1_Paint (object sender, 

   System.Windows.Forms.PaintEventArgs e) 

{       Pen myPen = new Pen (Color.Black, 2); 

 

   Graphics g = e.Graphics; 

   g.Clear (Color.White); 

   g.DrawArc (myPen, 10, 10, 200, 150, 30, 270);      } 

 

Тут ми використовували варіант методу DrawArc, що допускає вказівку розташування і 

розмірів прямокутної області, а також кутів у вигляді цілих чисел. 

 
Рис. Сегмент эліпсу 

 

 

Завдання до лабораторної роботи № 13 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму – простий векторний графічний редактор, який має можливість 

малювання даних фігур. Інтерфейс та принципи воду даних фігур на вільний вибір 

програміста. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  14. 

ПРАКТИКУМ ПРОГРАМУВАННЯ. ВІДОБРАЖЕННЯ СТАТИЧНОЇ ГРАФІКИ 

 

ЗАВДАННЯ 

Намалювати на формі власні елементи, виключивши їх спотворення при мінімізації або 

приховування форми. 

 

Помістіть весь код малювання в обробник події Control.Paint або Form. Paint. 

При приховуванні частини форми ОС Windows автоматично оголошує всю її графічну 

інформацію недійсною. При подальшому відображенні форми Windows генерує подія Paint, 

наказуючи формі перемалювати себе. Таким чином, для правильного відновлення вікна весь 

власний код малювання завжди слід поміщати в обробник події Paint. Щоб життя 

програмістів була ще легше, в обробник події Paint завжди передається параметр 

PaintEventArgs. Він посилається на об'єкт Graphics, що представляє поверхню малювання 

елемента управління або форми. Методи об'єкта Graphics дозволяють відображати текст, 

фігури або малюнки. 

Наступний приклад відображає на тлі форми прямокутник з градієнтної заливкою: 

 

private void Form1_Paint (object sender, PaintEventArgs e) 

{ 

    Rectangle rectangle = new Rectangle (5, 5, this.ClientRectangle.Width - 10, 

this.ClientRectangle.Height - 10); 

  

    // Малювання кордону прямокутника. 

    Pen drawingPen = new Pen (Color.Blue, 2); 

    e.Graphics.DrawRectangle (drawingPen, rectangle); 

  

    // Градієнтне зафарбовування прямокутника 

    LinearGradientBrush drawingBrush = new LinearGradientBrush (rectangle, Color.Blue, 

Color.Gold, 45); 

    e.Graphics.FillRectangle (drawingBrush, rectangle); 

} 

 

 
 

В даному прикладі при малюванні використовуються розміри форми. Тому доцільно 

написати ще трохи коду, який оголошує форму недійсною при зміні її розмірів; це дозволяє 

гарантувати, що при перемальовуванні форма завжди буде заповнюватися градієнтною 

заливкою: 
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private void Form1_Resize (object sender, EventArgs e) 

{ 

    // Цей виклик оголошує форму недійсною 

    // І наказує Windows перемалювати її. 

    this.Invalidate (); 

} 

 

Такий підхід легко реалізувати для статичних форм, графічне вміст яких ніколи не 

змінюється. В цьому випадку ви можете жорстко закодувати логіку малювання в обробнику 

події Paint. Однак при створенні динамічних, змінюються форм все не так просто. В цьому 

випадку для поновлення намальованих елементів в обробнику події Paint доведеться 

зберігати їх в змінних рівня форми. 
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ЛАБОРАТОРНЕ ЗАНЯТТЯ  15. 

ПРАКТИКУМ ПРОГРАМУВАННЯ. ВІДОБРАЖЕННЯ ДИНАМІЧНОЇ ГРАФІКИ 

 

ЗАВДАННЯ 

Відобразити на формі комбінацію елементів, за якими можна було б стежити з метою 

подальшої перемальовування. 

 

 

Помістіть весь код малювання в обробник події Form_Paint. При необхідності відновлення 

форми викликайте метод Form.Invalidate. 

У багатьох додатках малювання виконується у відповідь на інші дії, такі як клацання кнопки 

або самої поверхні форми. Наприклад, це додаток малює невеликий квадрат в будь-якому 

місці форми, коли користувач клацає кнопку миші: 

 

 
 

В даному випадку є два варіанти. 

• Використовувати логіку малювання і оновлення. При натисканні в області форми малюйте 

прямокутник і зберігайте інформацію про нього. У обробнику події Paint перемальовувати 

всі намальовані на даний момент прямокутники. 

• Оголошувати область недійсною. При натисканні в області форми зберігайте інформацію 

про прямокутнику і оголошуйте частина форми, до якої відносяться координати клацання, 

недійсною. Після цього Windows згенерує подія Paint і оновить потрібну частину екрану. 

Зазвичай другий варіант елегантніше, тому що дозволяє зосередити всю логіку малювання в 

одній функції. Ось як можна реалізувати цей підхід: 

 

// У наборі ArrayList зберігаються намальовані користувачем фігури. 

private ArrayList points = new ArrayList (); 

  

private void Form1_Paint (object sender, PaintEventArgs e) 

{ 

    Pen drawingPen = new Pen (Color.Blue, 2); 

  

    // Відображення всіх намальованих на даний момент фігур. 

              

    foreach (Rectangle p in points) 

    { 

        e.Graphics.DrawRectangle (drawingPen, p); 

    } 

    toolStripStatusLabel1.Text = "" + points.Count.ToString () + "Points"; 

} 

  

private void Form1_MouseDown (object sender, MouseEventArgs e) 

{ 

    if (e.Button == MouseButtons.Left) 
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    { 

        // Визначення нової фігури. 

        Rectangle p = new Rectangle (e.X, e.Y, 20, 20); 

  

        // Збереження фігури для подальших оновлень. 

        points.Add (p); 

  

        // Оновлення частини форми, в якій буде намальована нова 

        // Фігура, недійсною. Windows викличе ваш обробник 

        // Події Paint і оновить тільки етй область. 

        this.Invalidate (Rectangle.Inflate (p, 3, 3)); 

    }   } 

 

При оголошенні частини форми недійсною буде виконано весь ваш код малювання. Однак 

Windows обновить тільки ту частину форми, що ви вказали при виклику методу Invalidate. 

Це означає, що мерехтіння екрану буде зведено до мінімуму, але, якщо ваш обробник події 

Paint дуже складний або вимагає тривалого часу, малювання може сповільнитися. В цьому 

випадку логіку малювання і поновлення варто було б розділити: 

 

// У наборі ArrayList зберігаються намальовані користувачем фігури. 

private ArrayList points = new ArrayList (); 

  

public void DrawShape (Graphics g, Rectangle shape) 

{ 

    // Справжнє малювання фігури з використанням 

    // Наданого об'єкта Graphics 

    Pen drawingPen = new Pen (Color.Blue, 2); 

    g.DrawRectangle (drawingPen, shape); 

} 

  

private void Form1_Paint (object sender, PaintEventArgs e) 

{ 

    // Відображення всіх намальованих на даний момент фігур. 

    foreach (Rectangle p in points) 

    { 

        DrawShape (e.Graphics, p); 

    }   } 

  

private void Form1_MouseDown (object sender, MouseEventArgs e) 

{ 

    if (e.Button == MouseButtons.Left) 

    { 

        // Визначення нової фігури. 

        Rectangle p = new Rectangle (e.X, e.Y, 20, 20); 

  

        // Збереження фігури для подальших оновлень. 

        points.Add (p); 

  

        // Відображення фігури. Ви повинні явно створити 

        // Для форми поверхню малювання GDI + 

        Graphics g = this.CreateGraphics (); 

        DrawShape (g, p); 

        g.Dispose (); 

        toolStripStatusLabel1.Text = "" + points.Count.ToString () + "Points"; 

    }   } 
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Перевірка попадання координат клацання в потрібну область 

 

ЗАВДАННЯ 

Дізнатися, чи потрапляють координати клацання всередину фігури. 

 

Перевіремо координати точки клацання методом Rectangle.Contains або 

GraphicsPath.IsVisible. 

Якщо включаємо в програму власні графічні елементи, що підтримують взаємодію з 

користувачем, знадобиться визначати, коли курсор миші знаходиться всередині або за 

межами конкретної області. Вирішити це завдання допомагають два методу .NET Framework. 

По-перше, це метод Rectangle.Contains, який приймає точку і повертає True, якщо точка 

належить до внутрішньої області прямокутника. 

Наприклад, в попередню програму можна було б додати код перевіряючий, чи потрапляє 

точка клацання правою кнопкою миші в один з квадратів: 

private void Form1_MouseDown (object sender, MouseEventArgs e) 

{ 

    if (e.Button == MouseButtons.Left) 

    { 

        // (Код малювання опущений). 

    } 

    else if (e.Button == MouseButtons.Right) 

    { 

        // Чи потрапляють координати клацання в область прямокутника? 

        Boolean inside = false; 

        foreach (Rectangle rect in points) 

            if (rect.Contains (e.X, e.Y)) 

                inside = true; 

         if (inside) 

            MessageBox.Show ( "Точка лежить всередині квадрата."); 

        else 

            MessageBox.Show ( "Точка не лежить всередині квадрата."); 

    }   } 

 

У багатьох випадках ви можете отримати прямокутник для фігури іншого типу. Так, метод 

Image.GetBounds дозволяє отримати невидимий прямокутник, що визначає межі зображення. 

Другий підхід полягає у використанні класу GraphicsPath з простору імен 

System.Drawing.Drawing2D. Це корисно, якщо потрібно перевірити, чи міститься точка в 

непрямокутною області. Спочатку треба створити новий об'єкт GraphicsPath і додати в нього 

фігуру (або кілька фігур). Потім ви можете викликати метод IsVisible, передаючи в нього 

точку клацання. Ось, наприклад, код, який створює об'єкт GraphicsPath, який містить коло і 

квадрат. 

private GraphicsPath path = new GraphicsPath (); 

  

public Form1 () 

{ 

    InitializeComponent (); 

} 

  

private void Form1_Load (object sender, EventArgs e) 

{ 

    path.AddEllipse (60, 60, 100, 100); 

    path.AddRectangle (new Rectangle (10, 10, 50, 50)); 

} 
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Код малювання відображає GraphicsPath і зафарбовує його внутрішню область: 

private void Form1_Paint (object sender, PaintEventArgs e) 

{ 

    e.Graphics.SmoothingMode = SmoothingMode.AntiAlias; 

  

    Pen pen = new Pen (Color.Green, 4); 

    e.Graphics.DrawPath (pen, path); 

    e.Graphics.FillPath (Brushes.Yellow, path); 

} 

 

Тепер, викликавши метод IsVisible, можна дізнатися, клацнув користувач всередині кола або 

квадрата: 

private void Form1_MouseDown (object sender, MouseEventArgs e) 

{ 

    if (path.IsVisible (e.X, e.Y)) 

    { 

        MessageBox.Show ( "Ви клацнули всередині GraphicsPath"); 

    }   } 

 
 

Завдання до лабораторної роботи № 15 

(загальне, без варіантів виконання) 

 

1. Створити програму, яка має можливість вводу трьох рандомних замкнутих фігур 

рандомних кольорів за допомогою GraphicsPath та визначає чи клікнув користувач у 

якусь з них. 
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