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Timer

1 Úvod
Pokud potřebujeme vytvořit animaci, případně opakovat konkrétní činnost,
využijeme komponentu Timer, (časovač). Komponenta Timer je součástí záložky
Toolbox → Components. Časovač přetáhneme myší do okna programu a
pustíme. Protože se jedná o komponentu, která není v běžícím programu
vidět, umístila se na pruh pod oknem aplikace. Když máme Timer umístěný
v programu, můžeme ho použít. Vytvoříme blikající kolečko, které se bude
náhodně objevovat v okně programu. Postup bude následující:

• založíme „generátor“ náhodných čísel,

• vygenerujeme náhodné souřadnice x a y,

• nakreslíme kolečko na souřadnicích x a y,

• do události Tick komponenty Timer napíšeme Refresh(), to zajistí
znovu vykreslení kolečko na nových souřadnicích.

Z praktických důvodů nebudeme kreslit přímo do okna programu, ale
do komponenty Panel z toolboxu Containers. Zdrojový kód příkladu je
zobrazen jako Kód 1.

Kód 1: Blikající kolečko.
1 // za lož íme generá to r náhodných č í s e l
2 Random NahCisl = new Random ( ) ;
3
4 p r i va t e void panel1_Paint ( ob j e c t sender , PaintEventArgs e )
5 {
6 // vygeneruje x a y , maximální x a y j e š í ř k a a výška panelu
7 //zmenšená o 25 , což j e průměr kr e s l eného ko lečka
8 i n t x = NahCisl . Next ( panel1 . Width ) ;
9 i n t y = NahCisl . Next ( panel1 . Height ) ;
10 // za lož íme plátno na kte r é budeme k r e s l i t ko lečko
11 Graphics tabule = e . Graphics ;
12 // nakres l íme ko lečko
13 tabule . FillEllipse ( Brushes . Red , x , y , 25 , 25) ;
14 }
15
16 //komponeta t imer opakovaně p ř e k r e s l u j e okno
17 p r i va t e void timer1_Tick ( ob j e c t sender , EventArgs e )
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18 {
19 Refresh ( ) ;
20 }

Pokud tento kód spustíte, nakreslí se po spuštění jedno kolečko a to bude
vše. Chyba je prostá. Časovač timer1 musíme spustit (nechat tikat). To
uděláme tak, že vlastnost Enabled nastavíme na True. Po spuštění se začne
opakovaně překreslovat panel1 a s ním i kolečko. K úplnému popisu kompo-
nenty Timer zbývá poslední věc. Jak často (rychle) se panel1 překresluje?
Rychlost se nastavuje ve vlastnosti Interval a její hodnota je v milisekundách.
To znamená, že při nastavení Interval=1000 se překreslení provede jednou
za sekundu, při nastavení Interval=250 se překreslení provede čtyřikrát za
sekundu.

Náš program ještě trochu vylepšíme. Přidáme tlačítko, které spustí/ukončí
překreslování kolečka (viz Kód 2).

Kód 2: Stopnutí/spuštení Timeru.
1 p r i va t e void button1_Click ( ob j e c t sender , EventArgs e )
2 {
3 i f ( timer1 . Enabled == true )
4 {
5 timer1 . Enabled = f a l s e ;
6 }
7 e l s e
8 {
9 timer1 . Enabled = true ;
10 }
11 }

Příklad v Kódu 2 je fakticky správně a dělá přesně co chceme, ale je
trochu „ukecený“ . Stejnou funkčnost nám poskytne i Kód 3.

Kód 3: Stopnutí/spuštení Timeru – další možnost.
1 p r i va t e void button1_Click ( ob j e c t sender , EventArgs e )
2 {
3 timer1 . Enabled = ! timer1 . Enabled ;
4 }

2 Cvičení
Vytvořte následující programy:
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• Kulička se pohybuje zleva doprava a zpět.

• Kulička se začne pohybovat ze středu panelu. náhodným směrem

Kód 4: Jezdící kulička doprava a zpět.
1 // za lož íme náhodné č í s l o , p o z i c i ku l i čky a o ko l i k se má posunout ←↩

a j e j í poloměr
2 Random nahCisl = new Random ( ) ;
3 i n t kulickaX = 0 ;
4 i n t kulickaY = 0 ;
5 i n t zmena = +1;
6 i n t polomer = 25 ;
7
8 // oše t ř íme posun ku l i čky
9 p r i va t e void timer1_Tick ( ob j e c t sender , EventArgs e )
10 {
11 //posunu x−ovou sou řadn i c i o zmena
12 kulickaX = kulickaX + zmena ;
13 // z k on t r o l u j i j e s t l i x−ova souřadn ice není v ě t š í než rozměr ←↩

panelu
14 //pokud ano , bude se pohybovat zpět
15 i f ( kulickaX >= ( panel1 . Width − polomer ) )
16 zmena = −1;
17 // z k on t r o l u j i j e s t l i x−ova souřadn ice není menší než 0
18 //pokud ano , bude se pohybovat vpřed
19 i f ( ( kulickaX ) <= 0)
20 zmena = +1;
21 // znovuvykres l íme okno programu
22 Refresh ( ) ;
23 }
24 // vykres l íme ku l i čku
25 p r i va t e void panel1_Paint ( ob j e c t sender , PaintEventArgs e )
26 {
27 Graphics tabule = e . Graphics ;
28 tabule . FillEllipse ( Brushes . Red , kulickaX , kulickaY , ←↩

kulickaPlomer , kulickaPlomer ) ;
29 }

Kód 5: Náhodný směr.
1 // za lož íme náhodné č í s l o , p o z i c i ku l i čky , o k o l i k se má posunout ←↩

na ose X a Y a j e j í poloměr
2 Random NahCisl = new Random ( ) ;
3 i n t kulickaX , kulickaY = 0 ;
4 i n t zmenaX , zmenaY = 0 ;
5 i n t polomer = 25 ;
6
7 //Nasatavíme ku l i čku na s t ř ed Panelu , vygenerujeme posun na ose X ←↩

a Y a spust íme Timer
8 p r i va t e void btnStart_Click ( ob j e c t sender , EventArgs e )
9 {
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10 kulickaX = panel1 . Width / 2 ;
11 kulickaY = panel1 . Height / 2 ;
12 zmenaX = NahCisl . Next (−10 , 11) ;
13 zmenaY = NahCisl . Next (−10 , 11) ;
14 timer1 . Enabled = true ;
15 Refresh ( ) ;
16 }
17 //Ošetříme posun ku l i čky a zkontrolujeme , j e s t l i n eu j e l a z Panelu
18 p r i va t e void timer1_Tick ( ob j e c t sender , EventArgs e )
19 {
20 kulickaX += zmenaX ;
21 kulickaY += zmenaY ;
22 i f ( kulickaY <= 0)
23 timer1 . Enabled=f a l s e ;
24 i f ( kulickaX <= 0)
25 timer1 . Enabled=f a l s e ;
26 i f ( kulickaY >= ( panel1 . Height−polomer ) )
27 timer1 . Enabled = f a l s e ;
28 i f ( kulickaX >=(panel1 . Width−polomer ) )
29 timer1 . Enabled = f a l s e ;
30 Refresh ( ) ;
31 }
32
33 // vykres l íme ku l i čku
34 p r i va t e void panel1_Paint ( ob j e c t sender , PaintEventArgs e )
35 {
36 Graphics tabule = e . Graphics ;
37 tabule . FillEllipse ( Brushes . Red , kulickaX , kulickaY , ←↩

kulickaPlomer , kulickaPlomer ) ;
38 }

V událost timer1_Tick při kontrole jestli už kulička neujela z panelu
můžeme použít i jedno if, viz Kód 6

Kód 6: Náhodný směr – úprava podmínky.
1 p r i va t e void timer1_Tick ( ob j e c t sender , EventArgs e )
2 {
3 kulickaX += zmenaX ;
4 kulickaY += zmenaY ;
5 i f ( ( kulickaY <= 0) | | ( kulickaX <= 0) | | ( kulickaY >= ( panel1 .←↩

Height−polomer ) ) | | ( kulickaX >=(panel1 . Width−polomer ) ) )
6 timer1 . Enabled = f a l s e ;
7 Refresh ( ) ;
8 }
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