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Timer

1 Uvod

Pokud potiebujeme vytvorit animaci, piipadné opakovat konkrétni ¢innost,
vyuzijeme komponentu Timer, (¢asovac¢). Komponenta Timer je soucésti zalozky
Toolbox — Components. Casoval pretahneme mysi do okna programu a
pustime. Protoze se jedna o komponentu, ktera neni v bézicim programu
vidét, umistila se na pruh pod oknem aplikace. Kdyz méme Timer umistény

v programu, muzeme ho pouzit. Vytvorime blikajici kolec¢ko, které se bude
nédhodné objevovat v okné programu. Postup bude nasledujici:

e zalozime ,generator” nahodnych ¢isel,
e vygenerujeme nahodné soufadnice = a v,
e nakreslime kolecko na souradnicich x a v,

e do udalosti Tick komponenty Timer napiSeme Refresh(), to zajisti
znovu vykresleni kolecko na novych souradnicich.

Z praktickych divodi nebudeme kreslit pifimo do okna programu, ale
do komponenty Panel z toolboxu Containers. Zdrojovy kod prikladu je
zobrazen jako Kod 1.

Kod 1: Blikajici kolecko.

/zalozime generator nahodnych ¢&isel
Random NahCisl = new Random();

private void panell_Paint(object sender, PaintEventArgs e)
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{
//vygeneruje x a y, maximalni x a y je §ifka a vyska panelu
//zmensSenad o 25, coz je prumér kresleného kolecka
int x = NahCisl.Next(panell.Width);
int y = NahCisl.Next(panell.Height);
//zalozime platno na které budeme kreslit kolecko
Graphics tabule = e.Graphics;
//nakreslime kolecko
tabule.FillEllipse (Brushes.Red, x, y, 25, 25);
}

//komponeta timer opakované prekresluje okno
private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
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{
}

Refresh () ;

Pokud tento koéd spustite, nakresli se po spusténi jedno kolecko a to bude
vie. Chyba je prosta. Casova¢é timerl musime spustit (nechat tikat). To
udélame tak, ze vlastnost Enabled nastavime na True. Po spusténi se zacne
opakované prekreslovat panell a s nim i kole¢ko. K tplnému popisu kompo-
nenty Timer zbyva posledni véc. Jak ¢asto (rychle) se panell piekresluje?
Riychlost se nastavuje ve vlastnosti Interval a jeji hodnota je v milisekundéach.
To znamena, Zze pri nastaveni Interval=1000 se prekresleni provede jednou
za sekundu, pfi nastaveni Interval=250 se prekresleni provede ¢tytikrat za
sekundu.

N&s program jesté trochu vylepsime. Pridame tlacitko, které spusti/ukonci
prekreslovani kolecka (viz Kod 2).

Kod 2: Stopnuti/spusteni Timeru.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

if (timerl.Enabled — true)
{

timerl.Enabled = false;
}
else
{

timerl.Enabled = true;
}

}

Priklad v Kodu 2 je fakticky spravné a déla pfesné co chceme, ale je
trochu ,;ukeceny*. Stejnou funkénost nam poskytne i Kod 3.

Kod 3: Stopnuti/spusteni Timeru — dalsi moznost.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
}

timerl.Enabled — !timerl.Enabled;

2 Cviceni

Vytvorte nasledujici programy:
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e Kulicka se pohybuje zleva doprava a zpét.

e Kulicka se za¢ne pohybovat ze stfedu panelu. nahodnym smérem

Kod 4: Jezdici kulicka doprava a zpét.

//zalozime nahodné ¢&islo, pozici kulicky a o kolik se mad posunout <
a jeji polomér
Random nahCisl = new Random();

int kulickaX = 0;
int kulickaY = 0;
int zmena = +1;

int polomer = 25;

//o8etfime posun kulic¢ky
private void timer1l_Tick(object sender, EventArgs e)
{
//posunu x—ovou soufadnici o zmena
kulickaX = kulickaX + zmena;
//zkontroluji jestli x—ova soufadnice neni vétsi neZ rozmér
panelu
//pokud ano, bude se pohybovat zpét
if (kulickaX >= (panell.Width — polomer))
zmena = —1;
//zkontroluji jestli x—ova soufadnice neni men$i nez 0
//pokud ano, bude se pohybovat vpred
if ((kulickaX) <= 0)

zmena = +1;
//znovuvykreslime okno programu
Refresh () ;

//vykreslime kuli¢cku
private void panell_Paint(object sender, PaintEventArgs e)
{
Graphics tabule — e.Graphics;
tabule.FillEllipse(Brushes.Red, kulickaX, kulickaY, <
kulickaPlomer , kulickaPlomer);

«—

Koéd 5: Nahodny smér.

//zalozime nahodné ¢&islo, pozici kulicky , o kolik se ma posunout <

na ose X a Y a jeji polomér
Random NahCisl = new Random();
int kulickaX, kulickaY = 0;

int zmenaX, zmenaY = O0;
int polomer = 25;

//Nasatavime kulicku na stfed Panelu, vygenerujeme posun na ose X <

a Y a spustime Timer
private void btnStart_Click(object sender, EventArgs e)

{
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kulickaX = panell.Width / 2;
kulickaY = panell.Height / 2;
zmenaX = NahCisl.Next(—10, 11);
zmenaY = NahCisl.Next(—10, 11);
timerl.Enabled = true;
Refresh () ;
}
//O8etrime posun kulicky a zkontrolujeme, jestli neujela z Panelu
private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
{
kulickaX += zmenaX;
kulickaY += zmenaV;
if (kulickaY <= 0)
timerl.Enabled=false;
if (kulickaX <= 0)
timerl.Enabled=false;
if (kulickaY >= (panell.Height—polomer))
timerl.Enabled = false;
if (kulickaX >=(panell.Width—polomer))
timerl.Enabled = false;
Refresh () ;

//vykreslime kulicku
private void panell_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

{
Graphics tabule = e.Graphics;
tabule.FillEllipse (Brushes.Red, kulickaX, kulickaY, <
kulickaPlomer , kulickaPlomer);
}

V udalost timer1_Tick pii kontrole jestli uz kulicka neujela z panelu
miizeme pouzit i jedno if, viz Kod 6

Kod 6: Nahodny smér — Gprava podminky.

private void timer1l_Tick(object sender, EventArgs e)

{
kulickaX += zmenaX;
kulickaY += zmenaY;
if ((kulickaY <= 0)||(kulickaX <= 0)||(kulickaY >= (panell.«<
Height—polomer)) || (kulickaX >=(panell.Width—polomer)))
timerl.Enabled = false;
Refresh () ;
}
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