Uvod u C#

Ovo je prva lekcija programiranja u jeziku C#. Prvi deo vas uvodi u osnovna znanja koja su
neophodna da bi ste se kasnije lako snasli. Ovde ¢emo napraviti kratak pregled jezika C# i
.NET okruzenja, opis ovih tehnologija, prednosti njihove upotrebe, kao i medusobnu
povezanost.

Pocde¢emo sa osnovnim pitanjima vezanim za .NET okruZenje. Ovo je nova tehnologija
koja sadrzi nove koncepte, sa kojima je isprva tesko uhvatiti se u kostac, uglavhom zbog
toga Sto predstavlja potpuno nov nacin rada u razvoju aplikacija. Kratak pregled osnova
od velike je vaznosti za razumevanje programiranja u jeziku C#.

Nakon kratkog pregleda prec¢i ¢emo na prost opis samog jezika C#, ukljucujuéi korene i
slicnost sa jezikom C++.

Sta je .NET okruzenje?

.NET okruZenje je nova i revolucionarna platforma za razvoj aplikacija napravljena od
strane Microsofta.

Primeti¢ete da nismo rekli ,razvoj aplikacija u operativhom sistemu Windows". lako prva
verzija .NET okruzenja radi na operativnom sistemu Windows, buduci planovi
podrazumevaju i rad na drugim sistemima, kao sto su FreeBSD, Linux, Macintosh, pa cak i
na uredajima klase licnog digitalnog asistenta' (PDA). Jedan od kljucnih razloga za razvoj
ove tehnologije je namera da ona postane sredstvo kojim se vrsi integracija razlicitih
operativnih sistema.

Pored toga, ova definicija .NET okruZenja ne ogranicava mogucnosti bilo kog tipa
aplikacije. Ogranicenja zapravo ne postoje - .NET okruzenje-daje vam mogucnost izrade
Wind?ws aplikacija, Web. aplikacija, Web servisa i skoro svega ‘ostalog sto bi ste mogli
zamisliti.

.NET okruzenje dizajnirano je-tako da se moze koristiti iz bilo kog 'jezika: C#, C++, Visual Basic,
JScript, pa cak i starije-jezike kao Sto je COBOL.-Da bi sve to funkcionisalo, pojavile su se i
posebne verzije ovih jezika za'.NET: Managed C++, Visual Basic .NET, JScript .NET, kao i razni drugi.
Ne samo da svi oni imaju-pristup .NET okruzZenju, vec mogu i medusobno komunicirati. Sasvim je
moguce kod programiranja u jeziku C# koristiti kod napisan u Visual Basic .NET-u, kao i obrnuto.

Sve ovo omogucuje dosad nezamisliv nivo visestruke namene, .Sto pored ostalog Cini .NET
okruzenje toliko atraktivnim.

Sta se nalazi unutar .NET okruzenja?

.NET okruzenje se najveé¢im delom sastoji od ogromne' biblioteke koda koju upotrebljavamo
preko klijentskih jezika (kao sto je C#) koristeci tehnike objektno orijentisanog programiranja
(OOP). Ova biblioteka podeljena je na razlicite module koje koristimo u zavisnosti od zadatka. Na
primer, jedan modul sadrzi delove potrebne za pravljenje Windows aplikacija, drugi je vezan za
mreze, a neki za razvoj Weba. Neki moduli su podeljeni u razli¢ite podmodule, kao Sto su moduli za
pravljenje Web servisa unutar modula za razvoj Weba.

Namera je da razliCiti operativni sistemi podrzavaju neke ili sve module zavisno od njihovih
karakteristika. Na primer PDA ce imati podrsku za sve osnovne funkcionalnosti .NET modula, sto se
svakako ne odnosi i na one namenske ili rede koriscene.

Jedan deo biblioteke .NET okruZenja definiSe samo osnovne tipove. Tip je u stvari nacin na koji se
predstavlja podatak (kao Sto je recimo oznacena 32-bitna celobrojna veli¢ina), a definicijom
fundamentalnih tipova podataka olaksava se interoperatibilnost izmedu jezika koji koriste .NET *
okruzenje. To se naziva zajednicki sistem tipova (engl. Common Type System - CTS).

Okruzenje osim biblioteke poseduje i .NET zajednicko izvr$no jezicko okruzZenje (engl.
Common Language Runtime - CLR), koje je odgovorno za izvrsavanje svih aplikacija razvijenih uz
pomoc :NET biblioteke.
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Kako napisati aplikaciju koristec¢i .NET okruzenje?

Pisanje aplikacija unutar .NET okruZenja u stvari znaci pisanje koda. (koristi se bilo koji jezik koji
podrzava ovo okruzenje) uz pomoc .-NET biblioteke koda. U ovej semestru koristicemo VS za razvoj,
koji je mocno i integrisano razvojno okruzenje koje.podrzava jezik C# /. Prednost ovog okruzenja
je lakoca kojom se mogucnosti .NET-a mogu integrisati u na$ kod. Kod koji ¢emo pisati bice u
potpunosti C#, ali demo koristiti .NET okruzenje, a takode i dodatne alate VS-a kada zatreba.

Da bi se C# kod izvrSio neophodno“ga-je prevesti u jezik koji operativni sistem na kome je
aplikacija razume, poznat kao prirodni kod. ‘Ovo prevodenje se jos naziva i kompajliranje koda,
funkcija koju obavlja kompajler. Unutar .NET okruzenja ta operacija ima dve faze.

MSIL i JIT

Kada kompajliramo kod koristeci biblioteku .NET okruzenja, ne pravimo odmah prirodni kod
specifican za operativni sistem. Umesto toga, kompajliramo u Microsoftov posredni jezik (engl.
Microsoft Intermediate Language - MSIL). Ovaj kod nije odreden ni jednim operativnim sistemom i
nije namenjen samo za jezik C#. Ostali .NET jezici - na primer, Visual Basic .NET - takode se
ko[nkpaj'l.iraju u njega u svojoj prvoj fazi. VS Ce izvesti ovaj korak ukoliko ga koristimo pri razvoju C#
aplikacija.

Da bi se program izvrsio, ocigledno je potrebno jos rada. Za taj posao zaduzen je
kompajler u pravo vreme (engl. Just-In-Time - JIT), koji prevodi MSIL u prirodni kod
specificiran od strane operativnog sistema i arhitekture same masine na kojoj se program
izvodi. Tek tada operativni sistem moze izvrsiti program. Pojam ,,u pravo vreme" oznacava
da se MSIL kod kompajlira samo kada je to potrebno.

U proslosti je bilo neophodno kompajlirati kod u vise razlicitih aplikacija zavisno od samog
operativnog sistema i arhitekture samog procesora. Cesto je to bio oblik optimizacije (da



bi se recimo kod naterao da radi brze na AMD setu Cipova), ali s vremena na vreme moglo
je biti kriticno (da aplikacije, na primer rade i pod Win9x i pod WinNT/2000 okruzenjima).
Sve je to sada nepotrebno, jer JIT kompajleri (kako im samo ime kaze) koriste MSIL kod,
koji je nezavisan od masine, operativnog sistema ili procesora. Postoji nekoliko JIT
kompajlera - svaki za razlicitu arhitektura, a koristi¢e se odgovarajuci da bi se napravio
trazeni prirodni kod.

Lepota je u tome sto je mnogo manje rada potrebno sa nase strane. U stvari, mozemo
zaboraviti na detalje koji se odnose na sistemsku zavisnost i koncentrisati se na mnogo
zanimljiviju funkcionalnost naseg koda.

Sklopovi

Kada kompajliramo aplikaciju, MSIL kod se smesta u posebne sklopove (engl. assembly).
Takvi sklopovi sadrze i izvrSne programske datoteke koje mogu biti startovane direktno iz
Windowsa bez potrebe za nekim drugim programima (takve datoteke imaju .exe nastavak) i
biblioteke koje koriste i druge aplikacije (koje-imaju . dll nastavak).

Sklopovi pored MSIL sadrze i takozvane meta informacije (odnosno podatke o podacima
sadrzanim u sklopu, nazvane jos i metapodaci), kao i opcione resurse (dodatne podatke
koje koristi MSIL, kao sto su zvukovi i slike). Metapodaci dozvoljavaju sklopovima da budu
potpuno samoopisujuci. Ne trebaju nam nikakve dodatne informacije da bi smo koristili
sklopove. Podrazumeva se, naravno da izbegnemo situacije kao sto su nedostavljanje
trazenih informacija sistemskom registru i si., sto je inace ¢esto bio problem pri koriscenju
drugih platformi.

To u stvari znaci da je distribucija aplikacija Cesto jednostavna koliko i kopiranje podataka
u direktorijum na nekom udaljenom racunaru. Kako nam nisu potrebne nikakve
dodatne informacije o ciljnim sistemima, mozemo odmah pokrenuti izvrSnu datoteku
iz ovog direktorijuma i (pod uslovom'da je .NET CLR: instaliran) polecemo.

Naravno da nec¢emo uvek Zeleti da uklju¢imo 'sve sto.je potrebno za izvrsenje jedne
aplikacije na jednom mestu. Mozda pozelimo da napisemo kod koji ¢e moci da koriste i druge
aplikacije. U tom slucaju korisno je takav visSenamenski kod smestiti na mesto koje mogu
koristiti sve aplikacije’ U :NET okruzenju to mesto se naziva globalni kes sklopova (engl.
Global Assembly Cache -"GAC). Smestanje koda u‘ovaj kes je jednostavno - samo postavimo
programski skup koji sadrzi ovaj kod u direktorijum koji sadrzi kes.

Upravljivi kod

Uloga CLR-a se ne zaustavlja onog trenutka 'kada smo kompajlirali kod u MSIL, niti kada JIT
kompajler sve to prevede u prirodni kod. Kod napisan u .NET okruzenju je upravljiv tokom
svog izvrsenja (ova faza se ‘obicno naziva“izvrsna). To znaci da CLR vodi racuna o nasoj
aplikaciji kroz upravljanje memorijom, obezbedivanje sigurnosti, dozvoljava medujezicko
otklanjanje gresaka i tako dalje. Suprotno ovome, aplikacije-koje ne rade pod kontrolom
CLR-a nazivaju se neupravljive, odredeni jezici kao Sto“je C++ mogu se koristiti za pisanje
takvih aplikacija ( na primer, da_bi se pristupilo .funkcijama niskog stepena operativnog
sistema). Sve u svemu, u jeziku C# mozemo.napisati samo.onaj kod koji radi pod upravljivim
okruzenjem. Mi demo iskoristiti razne mogucnosti upravljivosti CLR-a i dozvoliti .NET-u da se
sam pozabavi interakcijom sa operativnim sistemom.

Sakupljanje otpada

Jedna od najvaznijih mogucnosti upravljivog koda jeste koncept sakupljanja otpada. Ovo je
metod .NET-a koji se stara o tome da memorija koju je aplikacija koristila tokom svog
izvrsenja bude obavezno ispraznjena kada aplikacija nije vise u upotrebi. Pre pojave .NET-a
to je najcesce bila briga samih programera, te je usled nekoliko malih gresaka memorija
misteriozno gubila Citave blokove jer bila pogresno pozivana. To je najcesce bilo praceno
usporavanjem vaseg racunara i obaveznim padom sistema.

Sakupljanje otpada se odvija tako Sto ucestalo ispituje memoriju vaseg racunara i odbacuje
sve Sto vam nije vise potrebno. Ono nema neki vremenski okvir izvrsavanja, moze se dogoditi
hiljadu puta u sekundi, jednom u nekoliko sekundi, ili kad god, ali mozZete biti sigurni da ce
se dogoditi.

Kako je sakupljanje otpada nepredvidivo, morate ga imati na umu dok radite aplikacije. Kod
koji za svoje izvrsenje zahteva puno memorije morao bi iza sebe da pocisti pre nego sto
dopusti sakupljanju otpada da to uradi za njega, ali to nije tako tesko kako zvuci.



Uklapanje u celinu

Pre nego sto nastavimo, sumirajmo sve korake koji su nam potrebni da bi smo napravili .NET
aplikaciju.

1. Kod za aplikaciju pise se koriscenjem .NET kompatibilnog jezika kao sto je C#:
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3. Kod koji se izvrsava (bez obzira da li je sam po sebi izvrSni ili'ga koristi neki drugi kod) mora
se prethodno kompajlirati kroz JIT ‘kompajler uprirodni kod:

4. Prirodni kod se izvrSava u_kontekstu.upravljanog CLR, zajedno sa bilo kojom drugom
aplikacijom ili procesom:

.NET CLR




Povezivanje

Postoji jedan dodatak gore pomenutom procesu. C# kod koji se kompajlira u MSIL u koraku 2
ne mora da bude smesten u jednu datoteku. Moguce je podeliti kod aplikacije u razlicite
datoteke koji ¢e se tokom kompajliranja objediniti u sklop. Ovaj proces je poznat i kao
povezivanje i veoma je koristan. Ta podela se vrsi jer je mnogo lakse raditi sa vise manjih
datoteka nego sa jednom ogromnom. Mozete izdeliti kod na logi(:ke celine i smestiti ih u
nezavisne datoteke na kojima se moze nezavisno raditi i prakticno zaboraviti na njih kada
zavrsite. Ovo nam olaksava pronalazenje odredenih delova koda kada nam zatrebaju. Takode
omogucuje programerskim timovima da podele teret na manje delove kojima je lakse
rukovati, kao i to da ukoliko dode do provere nekog od tih delova ne postoji rizik da se
ugroze celina programa ili njegovi delovi na kojima se radi.

Takode celo MSJIT kompajliranje_moze se predstaviti i u celini Sto vam mozZe pomodi da
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Sta je C#?

Kako je gore pomenuto, C# je jedan od jezika koji sluzi za izradu aplikacija koje mogu raditi
pod .NET CLR-om. On predstavlja evoluciju jezika C i C++ koju je kreirao Microsoft da bi se
radilo sa .NET okruzenjem. U njegovom razvoju koris¢ene su mnoge prednosti drugih
jezika, naravno uz otklanjanje njihovih mana.

Razvoj aplikacija u jeziku C# je jednostavniji nego u C++, jer je sintaksa prostija. Pa ipak,
C# je mocan jezik i postoji veoma mali broj stvari koje bi smo uradili u C++ jeziku pre nego
u C#-u. Paralelne mogucnosti jezika C# onima naprednijim u C++-U, kao sto je direktno
pristupanje i manipulisanje sistemskom memorijom, moze biti izvedeno jedino kroz kod koji
je obelezen kao nesiguran. Ove napredne tehnike programiranja su potencijalna opasnost
(odakle im i ime) zato Sto je moguce pristupiti memorijskim blokovima koji su kriticni za
sistem, a sve to potencijalno vodi ka katastrofi. Iz ovog razloga, kao i drugih, ova tema nije
obradena ovim predavanjima.

S vremena na vreme kod u jeziku C# je malo razumljiviji od C++ koda. Jer je C# jezik
sigurniji po pitanju dodele tipa promenljivim (za razliku od C++-a). To znaci da ukoliko nekoj



promenljivoj ili nekom podatku dodelimo odredeni tip, on ne mozZe biti zamenjen nekim
drugim nevezanim tipom. Postoje stroga pravila kojih se moramo pridrzavati prilikom
konverzija tipova, Sto u sustini znaci da ¢emo Cesto morati da napisemo vise koda u jeziku C#
nego u C++-U da bismo izvrsili iste zadatke. Ali iz toga mozemo izvuci i neku korist. Kod je
robusniji i jednostavnije je otkloniti greske, odnosno .NET u svakom trenutku moze
odrediti kojem tipu pripada trazeni podatak.

Usled toga jezik C# nam ne omogucuje naredbe kao sto su ,,Uzmi deo memorije pocevsi od
4. bajta unutar podatka i duzine 10 bajta i interpretiraj ga kao X", sto ne mora da bude
uvek lose.

C# je samo jedan od jezika koji omogucuju rad sa .NET razvojnim okruzenjem, ali mozda je
i najbolji. Njegova prednost je u tome sto je jedini napravljen od pocetka bas za .NET
okruzenje, pa samim rim moze biti i vodeci jezik koriscen za verzije .NET-a namenjene
svojim prethodnicima i stoga ne moze da iskoristi .NET biblioteku koda u potpunosti.
Suprotno njemu, jezik C# je napravljen tako da-moze iskoristiti svaki deo biblioteke koda
.NET okruzenja koju ova moze da ponudi.

Kakve aplikacije mozemo pisati u C#-u?

Kako je gore navedeno, jezik C# nema ogranicenja u pogledu toga kakve sve aplikacije
mozemo napraviti. C# koristi okruzenje i samim tim nema ograni¢enja u vezi sa mogucim
aplikacijama. Pa ipak, pogledajmo koji su tipovi najcesce pravljenih aplikacija:

® Windows aplikacije - To su recimo, aplikacije tipa Microsoft Office koje imaju
izgled Windowsa i odlicno se slazu sa njim. Ovo je uprosc¢eno koris¢enjem modula
Windows formulara unutar NET okruzenja, koji u stvari cini biblioteka
kontrola (kao sto su dugmad, palete alatki, meniji i tako dalje) koje nam koriste
pri izradi Windows korisnickog interfejsa (Ul).

® Web aplikacije - Web 'strane koje mozemo videti kroz bilo koji ¢itac. .NET
okruzenje pruza veoma. mocan sistem generisanja Web sadrzaja i to dinamicki,
dozvoljavajuci personalizaciju, sigurnost i jos mnogo toga. Ovaj sistem se naziva
Active Server Pages «NET (ASP.NET), a jezik C# mozemo Kkoristiti za izradu
ASP.NET aplikacija uz.pomo¢ Web formulara.

& Web servisi - Predstavljaju. nov.—i 'uzbudljiv '@ nacin izrade raznovrsnih
distribuiranih “aplikacija. Koriste¢i .. Web servise : preko Interneta mozemo
razmenjivati bilo koju vrstu podataka, koristeci prostu sintaksu, ne vodedi racuna o
tome u kom jeziku je napisana aplikacija niti na kom sistemu je postavljena.

Bilo kom od ovih tipova moze zatrebati pristup bazama podataka, Sto se postize
koris¢enjem Active Data Objects .NET (ADO.NET) odeljka .NET okruzenja. Mnogi od
ovih resursa mogu biti. iskorisc¢eni, kao sto'su alati za izradu komponenata na mrezi,
iscrtavanje, izvodenje komplikovanih matematickih zadataka i tako dalje.



Visual Studio.NET

U ovom predavanju za programiranje u jeziku C# koristimo Visual Studio .NET (VS),
pocev od aplikacija koje se pokrecu iz komandne linije, pa sve do kompleksnih tipova
projekata. VS nije neophodan za razvoj C# aplikacija, ali nam znatno olaksava stvari.
Mozemo (ako to pozelimo) napisati nas kod u najobic¢nijem programu za uredivanje teksta,
kao sto je Notepad, i kompajlirati kod u sklopove koriste¢i kompajler iz komandne linije
koji je u sastavu .NET okruzenja. Medutim, zasto bismo to radili, kada mozemo iskoristiti
snagu VS-a da nam pomogne?

Sledi kratka lista razloga zbog kojih je VS pravi izbor za razvoj u .NET okruzenju:

W VS automatizuje korake neophodne pri kompajliranju prirodnog koda, ali u isto
vreme dozvoljava i. kompletnu kontrolu nad opcijama ukoliko zZelimo da ih
promenimo.

W VS _program za uredivanje teksta je povezan sa jezicima kojé podrzava VS
(ukljucujudi jezik C#) i to tako da omogucuje pametnu detekciju gresaka i sugerise
odgovarajuci kod na pravom mestu dok ga unosimo.

W VS sadrzi i dizajnerske alate za aplikacije koje uklju¢uju Windows formulare kao i
Web formulare, koji vam omogucuju jednostavna tehnika povlacenja i pustanja
(engl. drag-and-drop) dizajn elemenata korisnickog interfejsa.

W Mnogi tipovi projekata koji su moguc¢i u jeziku C# mogu se napraviti sa,
‘opstenamenskim’' kodom koji se ve¢ nalazi na pravom mestu. Umesto da pocinjemo
od nule, cesto ¢emo nadi razlicite datoteke koje sadrze kod koji je za nas zapocet,
smanjujuci nam vreme provedeno u spremanju projekta.

W VS sadrzi nekoliko Earobr]jaka koji vam automatizuju zadatke opste namene i koji
mogu dodati odgovarajuci kod postojecim datotekama, a da mi o tome ne vodimo
brigu (ili u nekim slucajevima cCak i da ne pamtimo tacnu sintaksu).

W VS sadrzi mocne alatke za prikazivanje i navigaciju elemenata naseg projekta, bez
obzira da li se radi o/prirodnom kodu jezika C# ili nekoj slici, ili mozda zvucnoj
datoteci.

Pored toga sto olaksava pisanje aplikacija, VS omogucuje i jednostavniju distribuciju i

VS omogucuje i napredne tehnike otklanjanja gresaka pri razvoju projekata, i to tako da
mozemo u isto vreme uci u'kod jedne instrukcije dok pazimo u kakvom je stanju aplikacija.

Ima jos mnogo toga, ali nadam se da ste shvatili o ¢emu se radi!

Resenja u VS-u

Kada koristimo VS za razvoj aplikacija, ‘to radimo kreiranjem resenja. Resenje, po VS
terminologiji, predstavlja nesto vise od aplikacije. Resenja sadrze projekte, koji mogu
biti zasnovani na Windows formutarima, Web formularima i tako dalje. Resenja mogu
sadrzati i vise projekata, tako da mozemo grupisati srodan kod na jedno mesto, iako ce se
oni kompajlirati u razlicite sklopove na razlicitim mestima na disku.

Ovo moze biti od velike koristi, kada se radi na deljenom kodu (koji moze biti smeSten u
globalni kes sklopova) u isto vreme dok aplikacije koriste taj kod. Otklanjanje gresaka u
kodu je mnogo lakse ako se koristi jedinstveno razvojno okruzenje, jer mozZzemo pratiti
instrukcije u visestrukim modulima koda.



Sazetak

U ovom predavanju upoznali smo se sa osnovnim pojmovima .NET razvojnog okruzenja i sa
mogucnostima pravljenja moénih i raznovrsnih aplikacija. Saznali smo sta je neophodno da
bi se kod napisan, recimo, u jeziku C# pretvorio u funkcionalnu aplikaciju, i koje su
prednosti upravljanog koda koji radi pod opstim izvrsnim jezikom .NET-a (Common Language
Runtime).

Videli smo Sta je u stvari jezik C#, kako je povezan sa .NET okruzenjem i upoznali se sa
alatom koji ¢emo koristiti za programiranje u C# - Visual Studio .NET-u.

U slede¢em predavanju nauc¢icemo kako se C# kod pise pomocu VS-a, pa.cemo samim tim moci
da se skoncentrisemo na jezik C# sam po sebi, umesto da brinemo o tome kako VS radi.



Pisanje programa u jeziku C#

Nakon Sto smo se upoznali sa tim Sta je u stvari jezik C# i kako se uklapa u .NET okruzZenje,
dosao je trenutak da zapocnemo sa pisanjem koda. U tom poslu koristi¢emo Visual Studio
.NET (VS), pa treba da naucimo osnovne stvari o torn razvojnom okruzenju. VS je ogroman i
komplikovan proizvod, tako da u prvo vreme korisniku moze delovati zastrasujuce, ali uz
njegovu pomo¢ pravljenje jednostavnih aplikacija moZe biti iznenadujuce prosto. Cim
poc¢nemo sa koris¢enjem VS-a uvidecete da nije potrebno mnogo znati o njemu da bismo se
poigrali sa C# kodom. Kasnije ¢emo videti neke mnogo komplikovanije operacije koje je
moguce izvesti u VS-u, ali za sada su dovoljna osnovna znanja.

Posto zavirimo u VS, sastavicemo dve proste aplikacije. Za sada se necemo mnogo
opterecivati kodom, samo ¢emo se upoznati sa tim koje su procedure potrebne da bi se
aplikacija napravila i da bi funkcionisala kako treba, mada ce sve to uskoro postati sporedno.

Prva aplikacija koju ¢emo napraviti bice jednostavna konzolna aplikacija. Konzolne aplikacije
ne koriste graficko okruzenje Windowsa, tako da ne moramo da brinemo o dugmadima,
menijima, interakciji sa pokazivacem misa i tako dalje. Umesto toga, pokrenuc¢emo
aplikaciju iz komandne linije i komunicirati sa njom na mnogo prostiji nacin.

Druga aplikacija ce biti bazirana na Windows formularima. Njen izgled, kao i rad sa njom,
bi¢e vrlo prepoznatljiv onima-koji(su koristili Windows i njeno kreiranje ne zahteva nista
vise rada nego prethodna. Ipak, sintaksa njenog koda je mnogo komplikovanija, mada cesto
ne¢emo morati da vodimoracuna o detaljima.

Dodatna fleksibilnost Windows “aplikacija nije neophodna'da~bi se naucio C# jezik, dok
jednostavnost konzolnih“aplikacija omogucuje.da se skoncentrisemo na ucenje sintakse, a
da za to vreme ne brinemo o tome kako aplikacija-izgleda niti kakav je osecaj raditi sa njom.

Razvojno okruzenje Visual Studio .NET

Kada prvi put ucitate VS, odmah se, pojavi nekoliko prozora,-od kojih je vedina prazna,
zajedno sa nizom elemenata menija i ikona sa paletama alatki.

Ukoliko prvi put pokrecete VS bic¢e.vam predstavljena lista-'sa vrednostima namenjena za
korisnike sa iskustvom uradu na“prethodnim. izdanjima ovog razvojnog okruzenja.
Automatski odabrani element! su sasvim u-redu, za sada ih prihvatite jer tu nema nicega sto
se kasnije ne moze promeniti.

Izgled VS okruzenja je u potpunosti prilagodljiv, ali su nam sasvim dovoljne ve¢ postavljene
vrednosti. One su sredene na sledeci nacin:
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Glavni prozor, koji prikazuje uvodnu<,pocetnu-stranu” kada se VS pokrene, jeste onaj u
kome se prikazuje ceo nas kod. Ovaj prozor je podeljen_na kartice tako da mozemo lako
skakati sa jedne na /drugu/ datoteku tako Sto cemo pritisnuti_misem njihovo ime. Ovaj
prozor ima i druge funkcije: moze prikazati graficki korisniéki interfejs koji dizajniramo za
nas projekat, cCiste tekstualne datoteke, HTML, kao i razli¢ite alate ugradene u VS.
Opisacemo svaki, kaka nanjega naidemo tokom' rada.

Iznad glavnog prozora nalaze se palete sa alatkama, kao i'VS meni. Ovde mozete naci
nekoliko razlic¢itih paleta sa alatkama rangiranih-po funkcionalnosti - od alatki za snimanje i
ucitavanje datoteka,' preko izgradnje i pokretanja projekta, do kontrola za otklanjanje
gresaka. O svima njima ¢emo pricati kada'nam budu zatrebali.

Slede kratki opisi glavnih karakteristika VS-a, koje cete'najcesce koristiti:

® Server Explorer i Toolbox paleta sa alatkama‘izbacuju sopstvene menije kada se preko njih
prede misem, i otvaraju nam nove dodatne mogucnosti, kao Sto su pristup i podesavanje
karakteristika i servisa samog servera, i pristup korisnickom interfejsu za izradu elemenata
Windows aplikacija.

W Solution Explorer prozor prikazuje informacije o trenutno ucitanim resenjima. Resenje je
po terminologiji VS-a jedan ili vise projekata zajedno sa njihovom konfiguracijom. Ovde
mozemo videti razliciti pogled na projekte unutar resenja, kao sto su datoteke iz kojih se
sastoje i njihov sadrzaj.

® Properties prozor omogucuje detaljniji pogled na sadrzinu projekta i dozvoljava nam da
izvedemo dodatno konfigurisanje pojedinih elemenata. Na primer, taj prozor mozemo
koristiti da promenimo izgled dugmeta unutar Windows formulara.

® Task List and Output prozor prikazuje informacije prilikom kompajliranja projekta zajedno
sa zadacima koji treba da se izvrse (slicno listi zadataka u Microsoft Outlooku). Ovi zadaci se
mogu uneti ru¢no, a mogu biti i automatski generisani od VS-a.



Po¢nimo sa pravljenjem prvog primera naseg projekta, koji ¢e u sebe ukljuciti mnogo VS
elemenata koje smo gore naveli.

Konzolna aplikacija

U ovom predavanju koristiti ¢emo konzolne aplikacije, posebno na pocetku, stoga
napravimo jednu jednostavnu.

T — ——  ——— —— —— —— —— —— — — —— . —

Vezba br. 1.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

File | Edit’ Wiew  Tools ‘Window Help

e THEiﬂ Project... y CM[
Qpen b =] Eile... Ctr+Shift+h
LA Blark Solution, .

Close

Add Project » My Profile
3? Cpen Solution, .,

.i'”

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Console Application u/okviru' prozora Templates: (za ovo cete morati malo da pomerite
prozor na dole). “U , ©okviru ~'za tekst « Location: promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba1 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko vec ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: Pozdrav
Svete.

New Project

Project Types: Templates:
=1-_1 King Projects A -
[ visual Basie Projegts” 0 I_—[_?m
[ wisual C# Projects { =
(20 wisual Basic Projects + | ASP.MET ©  Web Control
£ ! Mahile W .. Library

23 wisual C# Projects

(27 wisual J# Projects ' \' -

+-[_7] Wisual C++ Projects T E’q @# .....
[ setup and Deployment Projecks — . )

3-{E8 Other Prajects windows  Emply Project  Emply Wwieb
= " ]_ T b Service Project bt

A project For creating a command-line application

Marne: | Pozdray Swete
Location: | CA\TemplSoftInglCodel ecturesivezbal j Browse. ..
Me Salution Marme: | Pozdray Swete ¥ Create directory For Solution

Project will be created at C:\TemplSoftIngCodelectures\Vezbal iPozdray Svete\Pozdray Svete,

*less [al'4 | Cancel | Help |




Pritisnite misem na dugme OK.
Kada se projekat inicijalizuje dodajte sledece redove u datoteku koja se bude pojavila u
glavhom prozora:

using 3ystem:
F namespace Pozdrav Svete
S Sunmary description for Classi1.

oSS < sumar v

1

Z

3

4${

S S csummarys
&

=

Bi class Classl
=l

i

10 S8 sunmar y

11 S/ The main entry point for the application.
12 A4 @ summarys

13 [STAThresd]

14E static vold Main(string[] args)

15 i

16 Conzsole.Writeline ("Pordrawv Swete u jeziku CH '™ 2
17 i

18 i

198 1}

20 -

Izaberite Debug | Start Without Debbuging iz menija. Posle nekoliko trenutaka trebalo bi
da vidite sledede:

Fozdrav Svete u jJeziku Cit 1t
Presz any key to continue. [

"D:\App\C sharp Lectures\Pozdrav Svete\Pozdrav Svetelbin\Debug\Pozdrav Svete.exe™ !E H
B

Pritisnite bilo koji taster da izadete iz aplikacije.
Takode samu konzolnu aplikaciju mozemo. pokrenuti i-na drugi hacin:

Odaberite Start | Programs |-Microsoft Visual Studio, .NET 2003 | Visual Studio .NET
Tools | Visual Studio .NET Command Prompt., Pojavice se komandni prozor i bice
definisane sve promenljive okruzenja potrebne prevodiocima i alatkama Visual Studija.
Ako se pokrene obi¢no komandno okruzenje, bez zadavanja tih promenljivih, .NET alatke
nece raditi.

Visual Studio .NET 2003 Command Prompt

Betting environment for uwsing Microsoft Uisual Studio _HET 2883 tools.
CIf you have another verszion of Uisual Studio or Uiswal C++ installed and wish
to use its tools from the command line. run vcvarsi2.bat for that version.>

D:=“Documents and Settings“Uladimir MilicevicDesktopi_




Posle otvaranja komandnog prozora .NET-a udite u folder u kome ste sacuvali ovu konzolnu
aplikaciju. Unesite u komandnom prozoru sledecu komandu, koja prevodi kod konzolne
aplikacije:

csc Class.cs <Enter>

Naravno programiranje pod celim Visual Studio .NET je tkz. Case Sensity, osetljiv velika i mala
slova. Tako da morate da obratite paznju pri kucanju koda. Ovde to nije slucaj, ali nije
naodmet da se navikavate na velika i mala slova.

Prvo ¢ete dobiti obavestenje o verziji prevodioca i izvrSnog okruzenja;.a zatim i o autorskim
pravima. Pokrenute program i bicete pozdravljeni na slededi nacin:

C:\> Class1
Pozdrav svete na jeziku C# !

C:\>

Funkcija Console.WriteLine() dodaje tekstu indikator novog reda (engl. Newline character). U
windowsu je to kombinacija znaka za pocetak reda i znaka za prelazak u novi red. Da biste u
nekoliko iskaza pisali u istom redu, koristite funkciju Write(). Ona zahteva da sami dodate
indikator novog reda. Sada u prethodnom programu zamenite iskaz WriteLine() sledec¢im iskazima:

Console.Write ("Zdravo svete ");
Console.Write ("na jeziku C#!\r\n");

Obrnuta kosa crta (\) ispred znaka je signal prevodiocu da je u pitanju'izlazna sekvenca (engl.
escape sequence). |z sledece tabele vidi se da-C# Kkoristi iste izlazne znake kao i C++.

Ako iza obrnute kose crte stavite neki dragi znak, dobiéete od prevodioca poruku da nije
prepoznao izlazni znak.

Izlazna sekvenca Znacenje
\a Zvono. Zvucnik ‘proizvodi kratak signal.
\b Brisanje ulevo (engl. backspace)..Pomera za jedno mesto ulevo.
v Kraj Cstrane.~ Pomera. na pocetak sledece strane prilikom

stampanija. Na ekranu daje kontrolni znak.
Novi red. Pomera u sledeci red. Na ekranu se kursor pomera na
pocetak slededeg reda.

Znak za povratak na pocetak reda. Pomera na pocetak tekuceg
\ reda. Tekst koji se ispisuje na ekranu posle ovog znaka,
pojavljivace se preko tekuceg sadrzaja reda.

\n

\t Horizontalan tabulator. Daje znak tabulatora.

Vertikalan tabulator. Pomera kursor nadole za zadati broj

W redova. Na ekranu daje kontrolni znak.

Navodnici. Bez obrnute kose crte se koristi kao granicnik za
\" znakovne nizove. U kombinaciji sa obrnutom kosom crtom,
prevodilac ga tumaci kao obican znak.

\\ Dvostruka obrnuta kosa crta. Ispisuje obrnutu kosu crtu.







Kako to radi

Za sada necemo ispitivati kod koji smo koristili u ovom projektu; vise demo brinuti o tome kako
koristiti VS da bi se kod osposobio za izvrsavanje. Kao sto ste videli, VS radi gomilu stvari za nas, sto
¢ini jednostavnim proces kompajliranja i izvrsenja koda. Postoji vise nacina za izvodenje cak i ovako
jednostavnih koraka. Na primer, pravljenje novog projekta moze se izvesti preko stavke menija
File| New | Project... kao Sto smo i radili, ili pritiskanjem kombinacije tastera Ctrl+Shift+N, ili
pritiskom miSem na odgovarajucu ikonu u paleti sa alatkama.

Slicno tome vas kod moze biti kompajliran i izvrSen na vise nacina. Za metod koji smo koristili
izborom stavke menija Debug | Start Without Debbuging, imamo takode precicu (Ctrl+F5), a isto
tako i ikonu u paleti sa alatkama. Kod mozemo pokrenuti koris¢enjem stavke menija Debug | Start
(takode pritiskajuci F5 ili odabirajucirodgovarajucu ikonu; ili mezemo kompaijlirati kod bez njegovog
pokretanja (sa ukljucenom ili iskljucenom proverom gresaka) koristeci Build | Build, Ctrl+Shift+B,
ili odabirajuci drugu ikonu. Kada je kod kompajliran‘mozemo ga pokrenuti startovanjem dobijene
.exe datoteke iz Windows Explorera, ili iz komandne linije.

Da bismo = to izveli, moramo otvoriti komandnu liniju, pre¢i u direktorijum
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba1\bin\Debug\, uneti Pozdrav Svete i pritisnuti
taster Enter.

U narednim primerima samo ¢emo redi: ,,Napravite novi konzolni projekat”, ili: ,,Pokrenite
program”, a vi izaberite nacin koji vam odgovara da biste to uradili. Ukoliko ne bude
drugadije naglaseno, kod treba pokretati sa uklju¢enim otklanjanjem gresaka.

Treba naglasiti da se poruka Press any key to-continue koju ste videli u okviru konzolnog
programa, pojavljuje samo ukoliko nije ukljueno ispravljanje gresaka. Ako pokrenemo
projekat u modu za otklanjanje gresaka prozor-konzolnog programa ¢e nestati. U principu to
je dobro, ali ne i za prethodni primer. Ukoliko bismo tako uradili, ne bismo videli rezultate
naseg rada.

Sada smo napravili projekat-preko koga mozemo detaljno pogledati neke delove ovog
projektnog okruzenja.

Prvi prozor na koji treba obratiti paznju-je Solution Explorer | Class View u gornjem desnom
uglu ekrana koji je dole prikazan u oba rezima rada (rezim mozete menjati pritiskajuci
dugmad u dnu prozora):

Solution Explorer - F'l:‘uz_l:l.ra‘v-_Sy_et_é 177 J;l‘_xj Class

= (& | = e - | 15

(o8 Solution Pozdrav Svete' (1 project)” = [E;iﬂ i

- ¥ Pozdrav Svete I U4} Pozdrav_Svete

+- =) References t h e Classl

App.ica ‘ ] GiI; Bases and Inkerfaces
Ebl AzsemblvInfo.cs Il E'“r' Maintstring[ 1)
[#] Class1.cs

i [ Salution Explarer | E’ Class Wiew | [2] Index 68 Salution Explarer E’ Class Wiew | [2] Tnde:

Ovaj pogled preko Solution Explorera prikazuje datoteke od kojih se sastoji projekat
Pozdrav svete. Datoteka kojoj smo dodali kod je Class1.cs prikazana zajedno sa jos jednom
kod datotekom, Assemblyinfo.cs. (Sve datoteke sa C# kodom imaju nastavak cs). Ova druga
datoteka sa kodom za sada nije nasa briga, ona sadrzi dodatne informacije o nasem projektu
koje nas se jos uvek ne ticu.




Unutar ovog prozora mozemo menjati sadrzaj glavnog prozora, koji ¢e se kod unutar njega
prikazivati, i to tako sto cemo otvoriti datoteku .cs koja nam je potrebna ili pritisnuti na nju
desnim dugmetom misa i odabrati opciju View Code.

To mozete uraditi i na drugi nacin, jednostavnim pritiskom misem na dugme iz palete sa
alatkama u gornjem delu prozora. U okviru ovog prozora mozemo i manipulisati sa
datotekama, brisati ih, menjati im ime i slicno.

Ovde se takode mogu nalaziti i drugi tipovi datoteka, kao Sto su resursne datoteke projekta
(resursi su datoteke koje nisu uvek C# datoteke - to mogu biti i slike ili zvucne datoteke).
Naravno, i sa njima mozemo manipulisati preko istog interfejsa.

Lista References sadrzi spisak .NET biblioteka koje koristimo u nasem projektu. | to je nesto
¢ime ¢emo se pozabaviti kasnije, zato Sto su standardne reference za nas pocetak dovoljne.
Drugi pogled istog prozora; Class View, predstavlja nacin da pogledamo nas projekat kroz
strukturu koda koji smo napravili. Tome cemo se vratiti kasnije, a za sada odaberimo pogled
Solution Explorer.

Primeticete da se sadrzaj donjeg prozora menja u odnosu na to koju ikonu ili datoteku
odaberete u gornjim prozorima. To je jos jedan prozor koji ima vise pogleda, ali najvazniji
od njih je pogled Properties:

Properties I X

| Class1.cs File Properties j

Build Action Zompile
Custom Tool
Cuskam ToolMamespae
'E| T
File Marne Class1cs
(1l W E wtlihes'Ed

B4 Properties | €M “HeIp

Ovaj prozor pokazuje dodatne informacije o tome sta smo odabrali u prozora iznad njega.
Na primer, kada izaberemo Class1.cs iz naseg projekta videcemo ono Sto je prikazano na
slici. Ovaj prozor moze da nam prikaze i informacije o drugim elementima koje odaberemo,
kao Sto su komponente korisnickog-interfejsa, sto cemo videti u drugom delu ovog
predavanja koji se bavi Windows aplikacijama.

Cesto, ukoliko unesemo izmene u-prozor Properties, to ¢e direktno uticati na kod tako 3to ¢e
dodati nove redove koda ili menjati sadrzaj nasih-datoteka. U nekim projektima proves¢emo
isto toliko vremena menjajuci stvari u ovom prozora, koliko ¢emo provesti u pisanju samog
koda.

Sada pogledajmo prozor Output. Kada ste pokretali program verovatno ste primetili da se u
ovom prozora pojavio neki tekst pre konzolnog prozora nase aplikacije. Na nasem racunara
pojavilo se, na primer:



Qukput 1 x

|Build |

—————— Build started: Project: Pozdrav Svete, Configuration: Debuy NET ——----

Preparing resources. ..
Updating references. ..
Performing main compilation. ..

The project is up-to-date.
Building satellite assemblies. . .

Build: 1 succeeded, 0 failed, 0 skipped

< : y| >
Task List [E] Oukput % Index Resulks |ﬂ Search Resuilts

Kao Sto mozZete pretpostaviti, to je izvestaj o statusu datoteka koje se kompajliraju. Ovde
¢emo dobiti i izvestaj o greskama koje se mogu dogoditi tokom kompajliranja. Na primer,
probajte da obrisete tacku-zarez iz reda koji smo dodali unoseci kod u prethodnom koraku, i
ponovo kompajlirajte. Ovaj put videcete sledece:

Output 1 x

|Build |

Preparing resources. ..

Tpdating references. ..

Performing main compilation. ..

d:yapphc sharp lectures\pozdrav swvete'\pozdray swecahclassl.cs(16,853): error.CS100Z: ;[ expected

Build complete -- 1 errors, 0 sarnings
Building satellite assewmblies_ ..

Build: 0 succeedsd, 1 failed, 0 zkipped

Task List ] Output % Index Resulks @ Search Rasulks

Ovaj put projekat nece raditi.

U sledecem predavanju kada budemo presli na sintaksu C#-a, videcemo da se tacka-zarez
ocCekuje kroz ceo kod - na kraju skoro svakog reda naseg koda.

Posto sada moramo nesto uraditi da bismo naterali kod da radi, VS automatski dodaje
zadatak u listu zadataka koja deli prostor sa prozorom Output:



Task List - 1 Build Error task shown (Filkered)

! v | Description

<
Task List | B output % Index Resulks @ Search Resulks

Ovaj prozor ¢e nam pomoci da utvrdimo gde se u nasem kodu nalaze greske i vodi¢e racuna
o tome Sta sve treba da uradimo da bi kompajlirali nas kod. Ako dva puta pritisnemo misem
na gresku prikazanu u ovom prozoru, kursor ¢e se postaviti tacno na mestu gde je greska
unutar koda (otvorice se datoteka koda koja sadrzi gresku ukoliko ve¢ nije otvorena), tako
da problem mozZemo brzo resiti. Takode cemo videti male crvene talasaste linije na mestu
gde lezi nasa greska tako da kod nije tesko pretraziti.

Zapazite kako je lokacija greske navedena kao broj reda. VS program za uredivanje teksta
standardno ne prikazuje brojeve redova, a to je nesto Sto bi bilo od koristi da vidimo. Da
bismo to postigli, trebalo bi potvrditi odredena polja za potvrdu unutar dijaloga Options do
koga se dolazi izborom stavke menija Tools | Options.... Ime polja za potvrdu je Line
Numbers i nalazi se u kategoriji Text Editor | C# | General, kao Sto je prikazano na
sledecoj slici:

Options E|

(7 Ervironment ~ Statement Complation —~—— e
_..3 Source Control | W Auko lisk members
3 Text Editor [ Hide advariced members
General
(27 All Languages i v Parameter information
(7 Basic ) Settings—— % -
5 a3 |
= A [ Enablewirkual spacs
g General [
Tahe H [ wWordwrap [%
Farmatting _\ Display \ P, awi I\ /A
CaCic++
:j ng v Line mdmbiers
(3 HTMLEML [+ Enable single-click URE navigakion
(Z3 PLSGL v Mavigation bar
(23 Plain Text
Casq
,__} T-50L e
‘ | Z . 1\ )
0] 4 | Cancel Help




Promenljive i izrazi

Racunarski program je, najpreciznije receno, serija operacija koja manipuliSe podacima. To
vazi i za najkomplikovanije primere kao sto su obimne i viSenamenske Windows aplikacije
(Microsoft Office, na primer). Najcesce skriven od pogleda korisnika, taj skup operacija se
uvek odvija u pozadini.
Ono sto vidite na vasem monitoru toliko vam je poznato, da je tesko zamisliti da je cela prica
nesto vise od ,pokretnih slika". U stvari, ono Sto vidite jeste samo predstava nekih
podataka, cija gruba forma nije nista drugo do niz nula i jedinica smestenih negde u
unutrasnjosti memorije vaseg racunara. Sve sto uradite na ekranu, bez obzira na to da li se
radi o pokretanju pokazivaca misa, pritiska na neku ikonu, ili unosa teksta u program za
uredivanje teksta, rezultira¢e naizmeni¢nom razmenom podataka u memoriji.
Naravno, postoje i manje apstraktne situacije koje vam mogu.pokazati isto. Ukoliko
ukljucite aplikaciju kalkulator, obezbedicete podatke u obliku brojeva i izvesti odredene
gperacue sa njima na nacin na koji biste to uradili i na papiru, samo sto je ovako mnogo
rze
Ako je racunarski program u osnovi izvodenje operacija nad podacima, to znaci da je
nama potreban nacin na koji mozemo uskladistiti neke podatke, kao i utvrdivanje metoda
manipulacije njima. Ove dve funkcije se obezbeduju preko promenljivih i izraza
respektivno, a u ovom predavanju istrazicemo sta to uopsteno i detaljno znaci.
Prethodno je potrebno da se upoznamo sa osnovnom sintaksom jezika C#.

Osnove C# sintakse
Izgled i osecaj rada sa jezikom C# vrlo je slican C++-u i Javi. U pocetku sintaksa izgleda
prilicno zbunJUJuce a i manje je nalik pisanom engleskom nego neki drugi jezici. Pa ipak,
kako zapocnete sa programiranjem-ujeziku C# shvaticete da je sintaksa razumljiva i da je
moguce napisati vrlo jasan i ¢itljiv kod bez mnogo muke.

Za razliku od kompajlera za neke druge-jezike; C# kompajler ne obraca paznju na dodatne
razmake unutar koda, bez obzira na‘to da li‘se sastoje od' blanko znakova, tabulatora ili
znakova za novi red. To.znaci-da imamo prilicnu slobodu u formatiranju naseg koda, iako se
pridrzavanjem odredenih pravila Citanje koda moZze znatno olaksati.

C# kod je sastavljen od niza iskaza, a svaki-od njih se zavrSava tackom-zarezom. Kako se
beli (prazan) prostor 1gnor1se moguce je u jedan-red staviti vise iskaza, ali zarad Citljivosti
uobicajeno je prec1 u-novi red nakon tacke-zareza. Na taj nacin lzbegavamo vise iskaza u
jednom redu. Savrseno-je prihvatljivo (Cak i prilicno normalno)-da se jedan iskaz unese u
vise redova.

C# spada u jezike sa blokovskom strukturom, sto znaci - da su svi’iskazi delovi bloka unutar
koda. Ovi blokovi, koji su oiviceni viticastom-zagradom-({i}), 'mogu da sadrze bilo koju vrstu
iskaza, a i ne moraju ni jednu. Zapamtite da viticaste zagrade ne zahtevaju tacku-zarez iza
sebe.

Na primer, blok C# koda moze izgledati ovako:

<red koda 1, iskaz 1 >;
<red koda 2, iskaz 2 >
<red koda 3, iskaz 3>;

}

Ovde naravno <red koda x, iskaz y> nisu pravi izgled C# koda - kroz ovaj tekst je samo
prikazano gde bi trebalo staviti C# iskaze. Primetite da su u ovom slucaju red 2 i red 3 deo
istog iskaza zbog toga sto na kraju reda dva ne postoji tacka-zarez.



U ovom jednostavnhom primeru nacin na koji je uvucen tekst tipican je za C#. To nije
izmisljeni metod pisanja C# koda, vec ustaljena praksa; VS ¢e sam uraditi sliénu stvar.
Uopsteno, svaki blok koda ima svoj stepen uvlacenja, koliko ¢e desno biti postavljen u
odnosu na levu ivicu. Blokovi koda mogu biti ugnezdeni jedan u drugi (odnosno, blokovi
mogu sadrzati druge blokove), i u torn slucaju se ugnezdeni blokovi uvlace jos vise:

<red koda 1>;

<red koda 2>;
<red koda 3>;

}
<red koda 4>;
}

Takode, redovi koda koji predstavljaju nastavak prethodnog reda uvlace se jos vise, kao u
prvom primeru u redu 3.

Zapamtite da ovaj stil pisanja ni¢im nije uslovljen. Medutim, ukoliko ga ne koristite, stvari
mogu postati vrlo ' konfuzne!

Jos jedna stvar koju cesto nalazimo u C# kodu jesu komentari. Komentari, strogo govoredi,
uopste nisu deo C# koda, ali na svu srecu postoje unutar njega. Komentari rade ono sto im
ime kazuje: omogucavaju dodavanje opisnog teksta vasem kodu - i to na srpskom
(engleskom, francuskom, nemackom, mongolskom i tako dalje) jeziku, a to ¢e kompajler u
potpunosti ignorisati. Kada se budemo bavili nekim delovima koda koji su duzi, bi¢e zgodno
da dodamo podsetnike o tome Sta radimo, na primer: ,,Ovaj red koda pita korisnika za broj",
ili: ,,Ovaj deo koda je napisao Petar". C# sadrzi dva nacina da se to izvede. Mozemo postaviti
markere na pocetku i na kraju komentara, ili mozemo upotrebiti marker koji oznacava da je
sve do kraja ovog reda komentar. Ovaj poslednji metod je izuzetak od pravila koje smo gore
pomenuli, da C# kompajler ignorise prelazak u novi red.

Za obelezavanje komentara prvom metodom. koristimo znakove , / * " na pocetku
komentara, i znakove ,, * /™" na kraju. Ovo mozete koristiti.za jedan red i za vise njih, ali u
torn slucaju svi redovi izmedu_markera postaju deo komentara. Jedina stvar koju ne
mozemo unositi unutar markera jeste 5, * /", jer bi to bilo shvaceno kao kraj komentara.
Tako da je prihvatljivo sledece:

/* Ovo je komentar */
/* Takode...
i ovo */
Ali sledece bi izazvalo probleme:
/* Komentari se cestozavrSavaju " */"-znakovima */
Ovde ce kraj komentara (znakovi posle ;, ¥/ ") biti prepoznat kao C# kod i doci Ce do greske.
Drugi pristup komentarima<ukljucuje zapocinjanje komentara znakom ,, / / ". U nastavku
mozete unositi sta god vam je volja sve dok ste u.istom redu! Sledece ispravno:
// Ovo je druga vrsta komentara.
Ali, sledece nece raditi, zato Sto e drugired biti interpretiran kao C# kod:

// Takode je i ovo,
ali ovo nije.



Ova vrsta komentara je korisna za dokumentovanje iskaza, jer moze biti postavljena u istom
redu kao i iskaz:

<Iskaz>; /| ObjaSnjenje iskaza

Trec¢i tip komentara u jeziku C# dozvoljava vam da dokumentujete vas kod. To su
pojedinacni redovi komentara koji pocinju sa tri ,, / " simbola umesto sa dva, na primer:

/Il Poseban komentar

Pod normalnim okolnostima kompajler ignorise ovakve komentare kao i sve druge, ali VS
mozete konfigurisati tako da on pravi posebno formatirane tekstualne datoteke kada se
projekat kompajlira, koje nam kasnije mogu koristiti da napravimo pratecu dokumentaciju.

Vrlo je vazno naglasiti da je C# kod osetljiv na upotrebu malih i velikih slova. Za razliku od
nekih drugih-jezika, kod se mora unositi pazeci-na upotrebu velikih i malih slova. Ukoliko se
toga ne pridrzavamo, zaustavicemo kompajliranje projekta.

Osnove strukture C# konzolne aplikacije

Pogledajmo jos jednom primer konzolne aplikacije iz prethodnog
predavanja (Pozdrav Svete), i zavirimo u njegovu strukturu. Kod je izgledao ovako:

using System;
namespace Pozdrav_Svete

{
/Il <summary>
/Il Summary description for Classl.
/Il <summary>
class Classl1
{
static void Main(string [].args)
{
1
/I TODO: Add'code to start-application here
1
Console.WriteLine("Pozdrav svete.na jeziku C#1'');
}
}
}

MoZzemo odmah uoditi sve elemente sintakse o kojima smo malopre pricali. Vidimo tacku-
zarez, vitiCaste zagrade, komentare zajedno sa odgovarajucim uvlacenjem.
Najvazniji deo koda za sada je:

static void Main (string [] args)

{

I

/l TODO: Add code to start application here

I

Console.WriteLine("Pozdrav svete na jeziku C#!");
}

Ovaj deo koda se izvrsava kada se konzolna aplikacija startuje, ili jos preciznije, izvrsava se
blok koda oivicen viticastim zagradama. Jedini red koda koji ¢e nesto uraditi jeste onaj koji
smo dodali automatski generisanom kodu - to je u stvari jedini red koji nije komentar. Ovaj
kod jednostavno ispisuje neki tekst unutar konzolnog prozora, iako nas trenutno ne
interesuje tacan mehanizam kojim se to izaziva.



Cilj nam je da u prvih nekoliko predavanja objasnimo osnove sintakse jezika C#, tako da nas
ne interesuje kako u toku svog izvrsavanja aplikacija dolazi do tacke gde se poziva
Console.WriteLine (). Kasnije ¢emo razjasniti znacaj ovog dodatnog koda.

Promenljive
Kako je naznaceno u uvodu ovog predavanja, promenljive nam sluze da u njih skladistimo
podatke. U osnovi, o promenljivima unutar memorije racunara razmisljamo kao o malim
kutijama koje su poredane u nekoj polici. Te kutije mozemo puniti raznim stvarima i
prazniti ih, ili moZemo samo zaviriti u njih.
lako u osnovi svi racunarski podaci u sustini sadrze istu stvar (nizove jedinica i nula),
promenljive imaju vise tipova. Ponovo kroz-analogiju sa kutijama mozemo zamisliti da one
dolaze u razli¢itim veli¢inama i oblicima, tako da odredene stvari mogu stati samo u
odredene kutije: Glavni razlog za ovakav nacin raspodele po tipovima lezi u tome sto
postoje razliCiti tipovi podataka kojima se na drugaciji nacin manipulise, tako da
ogranicavajuci promenljive po tipu izbegavamo zabunu. Na primer, ne bi bilo logicno
tretirati na isti-nacin nizove jedinica i nula koje zajedno cCine digitalnu sliku kao i zvucne
datoteke.
Da bismo koristili promenljive, one moraju biti deklarisane. To znac¢i da moramo da im
dodelimo ime i tip. Jednom kad ih deklarisemo, koristicemo ih za smestanje onog tipa
podataka koji je naznacen u deklaraciji.
Da bi se promenljiva navela u jeziku C# koristi se tip i ime kao u sledecem primeru:

<tip> <ime>;

Ako probamo da upotrebimo promenljivu koja nije deklarisana, kod se nece kompajlirati, ali
u torn slucaju kompajler ce vas tacno obavestiti sta' je problem. Pored toga, ako pokusate
da upotrebite promenljivu kojoj.niste-dodelili.-neku vrednost, to ¢e takode prouzrokovati
gresku, ali kompajler ce i to primetiti.

Cinjenica je da postoji neograni¢en broj tipova koje mozemo Koristiti. To nam omogucava
da sami definisemo svoje tipove-ma koliko-zamrseni oni bili.

Kada smo vec kod toga,-postoje odredeni tipovi podataka koje-c¢e svi pozeleti da koriste u
odredenom trenutku, na ' primer promenljive koje sadrze-brojeve. 1z tog razloga postoje
prosti unapred definisani-tipovi promenljivih-koje-bi trebalo znati.

Prosti tipovi promenljivih
Prosti tipovi su recimo.brojevne ili logicke vrednosti (tac¢noili-netacno) koje sacinjavaju
osnovne blokove za izgradnju nasih aplikacija, kao i za izgradnju- drugih, slozenijih tipova.
Vedina prostih tipova su brojevni, Sto nam u prvi-mah izgleda.malo ¢udno - zar nam ne treba
samo jedan tip promenljivih da bismo uskladistili-brojeve?
Razlog za podelu tipova brojevnih promenljivih'lezi u samom mehanizmu smestanja brojeva
kao nizova jedinica i nula u “memoriju racunara. Za.celobrojne vrednosti jednostavno
uzimamo odreden broj bitova ‘(nezavisnih cifri. koje mogu biti jedinice ili nule) i
predstavljamo nas broj u binarnom formatu: Promenljiva koja smesta N bitova dozvoljava
nam da preko nje prikazemo- bilo koji broj izmedu 0 i (2"- 1). Bilo koji broj iznad ove
vrednosti bi¢e prevelik da se smesti u
promenljivu. Recimo da imamo promentjivu u koju mozemo smestili dva bita. Preslikavanje
izmedu celih brojeva i bitova koji ih predstavljaju izgleda ovako:

0=00
1=01
2-10
3-11



Ako zelimo da smestimo vise brojeva, treba nam vise bitova (tri bita ¢e nam recimo,
omoguciti smestanje brojeva od 0 do 7).

Nezaobilazan zaklju¢ak bi bio da nam za sve brojeve koje mozemo zamisliti treba
beskonacna kolic¢ina bita, sto bas i nece stati u nas verni PC. Cak i da postoji odgovarajudi
broj bitova za svaki broj, nikako ne bi bilo efikasno koristiti sve bitove za, recimo,
promenljivu koja treba da smesti u sebe brojeve od 0 do 10 (ogroman prostor bi bio
protracen). Cetiri bita bi nam ovde zavrsila posao, dozvoljavaju¢i nam da u isti memorijski
prostor smestimo znatno vise vrednosti iz ovog opsega.

Umesto toga, imamo odreden broj razlic¢itih celobrojnih tipova koje demo Kkoristiti za
razli¢ite opsege brojeva, ¢ime ¢emo zauzimati i razlic¢ite kolicine memorije (sve do 64 bita).
Sledi njihova lista:

Zapamtite da svaki od ovih tipova koristi jedan ili vise standardnih tipova definisanih u
.NET okruZenju. Kao Sto-smo razmotrili u prvom predavanju, koris¢enje standardnih
tipova nam omogucuje kombinovanje vise razlicCitih jezika u jedan projekat ili resenje. Nazivi
koje koristimo za tipove u jeziku C# predstavljaju pseudonime za tipove koji su.definisani u
okruzenju. Ova tabela je lista imena ovih tipova, i onoga sta predstavljaju unutar biblioteke
.NET okruZzenja.

Tip pseudonim za dozvoljene vrednosti

sbyte System.SByte  ceo broj izmedu -128 i 127.
byte System.Byte  ceo broj izmedu 0 i 255.

short System.Intlé  ceo broj izmedu -32768 i 32767.

ushort System.UIntl6 ceo broj O;i 65535

int System.Int32 ceobroj-izmedu-2147.483.648 i 2147.483.647.
uint System,UInt32 _ceo broj izmedu 0-14294967295.

ceo brojizmedu -9223.372.036.854.775.808
i9223.372.036.854.775.807.

ulong System.UInt64 ceo broj.izmedu 0.i 1846.744.073.709.551.615.

long System.Int64

Znak ,u" koji_stoji dspred imena nekih .promenljivih jeste skgac’enica za ,unsigned”
(neoznaceno), sto znaci-da u taj tip promenljivih ne mozemo smestati negativne brojeve,
sto se moze videti iz kolone dozvoljenih vrednostiu:prethodnoj tabeli.

Pored celobrojnih, potreban_nam je i‘nacin' da-smestimo. brojeve sa pokretnim zarezom,
odnosno decimalne brojeve.  Postojer tri "tipa promenljivih- namenjenih brojevima sa
pokretnim zarezom: float, double i decimal. Prva dva tipa Cuvaju brojeve u pokretnom
zarezu u obliku +/- m x 2%, gde se‘dozvoljene vrednosti za m i e razlikuju za svaki tip. Tip
decimal koristi oblik +/- m x 10°. Ova tri tipa, zajedno sa dozvoljenim vrednostima, kao i
realnim opsezima, prikazani su-u sledecoj tabeli:

Tip Pseudonimza  Minm Maxm Mine Maxe Pribl. min Pribl. max
vrednost vrednost
float System. Single 0 24 149 104 1.5x10% 3.4x10%
double  System.Double 0 253 -1075 970 5.0x10"%* 1.7x10°%®
decimal System.Decimal 0 296 -26 0 1.0x1028 7.9x10%




Pored brojevnih tipova postoje jos tri prosta tipa:

Tip Pseudonim za Dozvoljene vrednosti
pojedinacan Unicode znak, smesten kao ceo broj izmedu
char System.Char 0i 65535.
bool System.Boolean logicka vrednost, trueilifalse.
string System.String niz znakova.

Zapazite da ne postoji gornja granica za niz znakova koji sacinjavaju string. To je zbog toga
sto kolicina memorije koju on zauzima moze biti promenljiva.

Logicki tip-bool je jedan od najcesce koris¢enih tipova promenljivih u jeziku C#. Slicni tipovi
se najcesce koriste i u drugim jezicima. Vrlo je vazno imati promenljivu koja moze imati
vrednosti true ili false, zbog logickog toka aplikacije. Uzmite u razmatranje, na primer, na
koliko pitanja moze biti odgovoreno sa true ili false (odnosno, sa da ili ne). Poredenje
vrednosti dve promenljive ili potvrdivanje nekog unosa podataka, predstavljaju samo dva od
mnogih nacina primene logickih promenljivih koje ¢emo uskoro isprobati.

Posto smo se upoznali sa tipovima promenljivih, uradimo kratak primer kako ih deklarisati i
koristiti.

Vezba br. 2.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New| Project... iz menija:

File | Edit, Aiew  Tools . SWindow  Help

| hew v mjl’@. Project...  CrrlEN %

en ¥/ 5P Ele..  Chrl+shift+n

&5

ilose 1 Blank Solution,
Y _1| Elank. Solution

ggd Project R sotrces I My Profile

ﬁ Cpen Salution, .

Izaberite Visual C# Projects direktorijum_ unutar-prozora Project Types:, i tip projekta
Console Application u okviru prozora Templates: (za-ovo ¢ete morati malo da pomerite
prozor na dole). U okviru za —tekst Location: promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba2 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: Rad sa
promenljivima1.



=12 King Prajects || Application  Application Service ~

(2 wisual Basic Projects i

{2 visual C# Projects

Project Types: Templates:

_-E\\'

[Z wisual Basic Projects Eﬁ '
5 Wisual C# Projects ASPL.MET Web Control Console
(27 wisual 1# Projects Mobile W, Library Application

+-[27] Wisual C++ Projects

{2 Setup and Deployment Projects

_
H g :?ther.' f.m]?ctf i s windrs Frntw Prajert  Frnbw wieh %
A project for creating a command-line application
Mame: | Riad 52 promenljivimal|
Location: | Ci\TemplSoftIngCodelectures|vezbal _vJ Browse. ..
Mew Solution Mame: | Rad sa promenljivimal v Create directory For Salution

Project will be created at C:.. \WCodelecturesivezbal \Rad sa promerljivimaliRad sa promenljivimal .

+less l K | Cancel J Help |

Dodajte sledeci kod u Classl.cs (obrisite redove sa komentarom na torn mestu):

14 static wvoid Maini(string[] args)

15 {

1a int MojlInteger:

17 String Moj3tring:

15 MojInteger = 1%:;

19 Moj3trinhg = "Moj Ceo Broj A "MojIntegerh ™ Jje:™:
20 Console.WritelLine ("404 {1}.7", MojlString, MojlInteger):
21+ }

22 b

23

24

Pokrenite program (ukolike vam nije iskljuCem rezim za otklanjanje gresaka, konzolna
aplikacija Ce se zatvoriti pre nego sto vidite sta se dogodilo):

:\temp\SoftlngWodel ectures\Wezbal1\Rad sa promenljivimaliRad sa promenljivimal\bi

Moj Ceo Broj "MojInteger' je: 1%7.
Press any key to continue_

Kako to radi
Kod koji ste dodali uradi sledece:
W deklarise dve promenljive;
W dodeljuje vrednosti promenljivima;

W preko konzole ispisuje te dve vrednosti.




Promenljive se deklarisu u slede¢em kodu:

int Mojinteger;
string MojString;

Prvi red deklarise promenljivu tipa int i to pod imenom Mojlnteger, a dragi red deklarise
promenljivu tipa string nazvanu MojString.

Zapamtite da je dodeljivanje imena promenljivima ograniceno, odnosno ne moZe bas sve biti ime
promenljive. O ovome ¢emo pricati u delu koji se bavi imenovanjem promenljivih.

Sledeca dva reda koda deklarisu vrednosti:

Mojlnteger = 17;
MojString = "Moj Ceo Broj \"Mojlnteger\" je:";

Ovde dodeljujemo dve fiksne vrednosti (poznatije kao vrednosti literala unutar koda) nasim
promenljivima koristec¢i operator dodele = (o operatorima ¢emo detaljnije govoriti u delu koji
se bavi izrazima u okviru ovog predavanja). Dodeljujemo vrednost 17 promenljivoj Mojinteger,
dok promenljivoj MojString dodeljujemo ,,Mojlnteger" is (ukljuujuci i navodnike). Kada se
dodeljuju znakovne vrednosti literala, zapamtite da moraju biti oivicene navodnicima. Da bi
se to izvelo kako treba, neke znakove ne smemo koristiti unutar navodnika (na primer-same
navodnike), ili ih moramo oznaciti tako sto-¢emo umesto njih koristiti neki niz znakova (poznat
kao escape sekvenca) koji predstavitja one koje zelimo-da koristimo.

U ovom primeru koristili smo sekvencu ,,\" da bismo oznacili duple navodnike:

MojString = "Moj Ceo'Broj\"Mojlnteger\" je:";

Da nismo koristili escape sekvencu, i umesto nje probali:
MojString = ""Mojlnteger” je";

pri kompajliranju bi se pojavila greska.

Pri dodeljivanju znakovaliterala moramo biti oprezni sa prelazima u novi red - C# kompajler
¢e odbaciti literale koji su veci od jednog reda. Ako Zelimo ‘da prosirimo literal na vise od
jednog reda, moramo koristiti escape sekyencu \n. Na‘primer, sledeca dodela:

MojString = "Ovaj string ima \nprelazaka u novi red. ";
bice prikazana u dva reda u okviru konzolnog prozora:

Sve iskocne (engl. escape) sekvence sastoje se iz znaka obrnute kose crte ( \ ) koji prati
nekoliko znakova (videcemo kasnije koji su to znakovi). Posto je znak obrnute kose crte
iskoris¢en u ovu svrhu, i za njega postoji escape sekvenca koja se jednostavno sastoji iz dva
takva znaka, \\.

Vratimo se kodu. Ostao nam je samo jos jedan red koji nismo proucili:

Console.WriteLine("{0} {1}.", MojString, Mojlnteger);



Ovo je jako slicno metodi ispisivanja teksta unutar konzole koju smo koristili u prvom primeru,
ali smo sada naveli i nase promenljive. Ovo je tehnika koju ¢emo koristiti u prvom delu knjige
da bismo u okviru konzolnog prozora ispisali neki tekst. Unutar zagrada imamo dve stvari:

W string,

W listu promenljivih cCije vrednosti Zelimo da ubacimo u izlazni string,
odvojenu zarezima.

Cini se da string koji ispisujemo na izlazu, " {0} {1}. ", ne sadrzi nikakav koristan tekst. Ali
kada se program pokrene, vidimo da taj string u stvari predstavlja sablon u koji ubacujemo
sadrzaj nasih promenljivih. Svaki znak oivicen viticastim zagradama predstavlja mesto na koje
se smesta sadrzaj nasih promenljivih. A svako mesto (ili string za formatiranje) predstavljeno
je celobrojnom vrednoscu oiviéenom viticastim zagradama. Celobrojne vrednosti pocinju od
nule i uvecavaju se za jedan, a ukupan broj mesta treba da bude jednak broju promenljivih
koje su navedene u produzetku stringa i odvojene su zarezima. Kada se tekst ispiSe na konzoli,
svako mesto biva zamenjeno odgovarajucom vrednoscu predvidene promenljive. U gore
navedenom primeru { 0 } je zamenjena stvarnom vrednos¢u prve promenljive MojString, a {1}
je zamenjeno sadrzajem promenljive Mojlnteger.

Ovaj metod ispisa teksta na konzolu koristicemo i u narednim primerima.
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Imenovanje promenljivih, konvencije
i vrednosti literala

Kao sto je spomenuto u prethodnom delu, za ime promenljive ne moze se Kkoristiti bilo koji
niz znakova. | pored toga, ostaje nam dovoljno fleksibilan nacin imenovanja promenljivih.

Osnovna pravila pri imenovanju promenljivih su:

® Prvi znak imena promenljive mora biti ili slovo, ili znak podvlacenja (L), ili @.

® Naredni znakovi mogu.biti slova, znakovi podvlacenja ilirbrojevi.

Kao dodatak tome postoje odredene kljucne reci koje oznacavaju neke radnje samom
kompajleru, kao sto su kljucne reci using i namespace iz prethodnih primera. Ako kojim
slu¢ajem iskoristimo neku od kljucnih reci kao ime promenljive, kompajler ce se pobuniti, i
ubrzo c¢ete shvatiti da ste napravili gresku, pa stoga ne brinite o tome mnogo.

Na primer, sledeca imena promenljivih su dobra:

myBigVar
VAR1
_test

Ova nisu:

99FlasaPiva
namespace
Sve-je-gotovo

Upamtite, C# je osetljiv na koris¢enje velikih.i malih slova, zbog cega moramo
pamtiti tacan oblik imena koje smo dodelili promenljivoj. Cak i jedna greska ovog
tipa spreci¢e kompajliranje programa.

Posledica toga je i to da-mozemo imati vise promenljivih koje se razlikuju samo u velikim i
malim slovima. Na primer, ovo.su sve razlicite promenljive:

myVariable
MyVariable
MYVARIABLE

Pravila imenovanja

Imena promenljivih su nesto sa ¢ime ¢ete mnogo raditi. Zbog toga bi vredelo malo vremena
utrositi na neku opstu klasifikaciju i sortiranje imena koja ¢emo koristiti. Pre nego sto
krenemo trebalo bi da imate na umu da je ovo kontroverzna oblast. Tokom godina razliciti
sistemi su dolazili i odlazili, a neki programeri se svojski bore da opravdaju sopstvene sisteme.
Do skoro najpopularniji sistem bio je poznat kao madarska notacija. U njemu svaka
promenjiva sadrzi prefiks koji se pise malim slovom i identifikuje tip. Na primer, ako je
promenljiva tipa int onda stavljamo i ( ili n) ispred njenog imena (recimo iGodiste). Koristedi
ovaj sistem, lako se moze utvrditi kog su tipa promenljive.

Primena tog sistema u modernijim jezicima kao sto je C#, malo je nezgodna. Za one tipove
promenljivih koje smo do sada upoznali, mogli bismo se lako snaci sa jednim ili dva slova kao
prefiksima. Ali posto sami mozemo definisati kompleksnije tipove, a i kako postoji vise stotina
kompleksnih tipova u osnovi .NET okruzenja, taj sistem brzo postaje neupotrebljiv. Kako na
jednom projektu moze raditi vise ljudi, svaki od njih moze za sebe pronaci posebnu



kombinaciju oznaka za prefikse i na taj nacin potpuno zbuniti ostale, sto dovodi do pogubnih
posledica.

Programeri su do sada shvatili da je najbolje imenovati promenljivu prema njenoj nameni. Ako
iskrsne bilo kakva sumnja, dovoljno je lako pronadi kome tipu promenljiva pripada. U VS-u
dovoljno je da pokaziva¢ misa namestimo na ime promenljive kojoj Zelimo da otkrijemo tip i
ispisace se poruka koja nas o tome obavestava.

Trenutno imamo dve konvencije prema kojima se promenljive imenuju u .NET okruzenju, a to
su PascalCase i camelCase.

Nacin na koji su napisana imena ove dve konvencije je prema njihovoj upotrebi: obe se odnose
na to da imena promenljivih budu sastavljena iz vise reci, a i-naglasavaju da svaka rec¢ pocinje
velikim slovom, dok.su sva ostala mala. Konvencija camelCase ima dodatno pravilo - da prvo
slovo kompletnog imena promenljive bude malo slovo.

Sledeci primer koristi camelCase konvenciju:
godiste
imeUcenika
datumUpisa
A u sledec¢em je upotrebljena konvencija PascalCase:
Godiste
PrezimeUcenika

ZimaNasegNezadovoljstva

Za proste promenljive pridrzavacemo se konvencije camelCase, dok demo PascalCase koristiti
za naprednije imenovanje, Sto je u stvari preporuka Microsofta.

Konacno, vredi napomenuti da su /sistemi—imenovanja u .proslosti cCesto koristili znak

podvlacenja, obi¢no da--bi ;se odvojile reci unutar imena promenljivih, kao sto je
moja_prva_promenljiva. Ovakav pristup je sada odbacen.

Tabela 4.1. Prefiksi tipova podataka

Tip podataka Prefiks Primer --vrednosti
Boolean bln blnUlogovan
Byte byt bytGodiste
Char chr chrLozinka
Decimal dec decProdato
Double dbl dblRezultatlzracunavanja
Integer int intBrojacPetlje
Long Ing IngldKupca
Object obj objWord
Short sho shoTotalnaVrednost
String str strime




Tabela 4.2. Prefiksi promenljivih po podruc¢ju vazenja

Podrucje vazenja Prefiks Primer - vrednosti
Global g g_strSnimiPutanju
Private to class m m_blnPromenaVrednosti
Nonstatic promenljiva, local to (no prefix)
method P

Vrednosti literala

U prethodnom primeru videli'smo dve vrednosti literala - celobrojnu i.znakovnu. | drugi tipovi
promenljivih takode mogu imati vrednosti literala, sto ce biti prikazano u sledecoj tabeli.
Mnogi od njih ukljucuju sufikse, odnosno nizove znakova koji se dodaju na kraju literala da bi
se naznacio zeljeni tip. Neki literali imaju vise razlicitih tipova koje na osnovu konteksta
odreduje kompajler za vreme kompajliranja:

Tabela 4.3. Sufiksi literala kod tipova podataka

Tip(ovi) Kategorija Sufiks Primer/dozvoljene vrednosti

bool logicka nema true ili false
int,uint, long, ulong | éérlrdbrrrérjﬁé """ nema 100
uint,ulong | celobrojna. - u il U 100U
long, ulong | celobrojna LitioL 100L
ulong celobrojna uUl: Et: H]l’ll_lljj’ 100UL
float ~“realna < fili F 1.5F
double 7 realna nema, diliD |15
decimal _ realna . m-ili M 1.5M
char - znakovna | nema ’a’, ili.escape sekvenca

. " niz znakova - “a..a“, moze se ukljuciti escape
string nema

sekvenca

String literali
Ranije u ovom predavanju. videli smo nekoliko iskocnih ‘sekvenci koje mozZemo koristiti u
literalnim stringovima. Vredi predstaviti‘kompletnu tabelu;-da bismo imali podsetnik:

Tabela 4.4. Escape sekvence

Escape sekvenca Znak koji pravi Vrednost znaka u unicode-u
\ jednostruki navodnik 0x0027
\" dvostruki navodnik 0x0022
\\ obrnuta kosa crta 0x005C
\0 nula 0x0000
\a alarm(pravi pistanje) 0x0007




Tabela 4.4. Escape sekvence

Escape sekvenca Znak koji pravi Vrednost znaka u unicode-u
\b unazad za jedan znak 0x00080
\f prelazak na slededu stranicu 0x000C
\n novi red 0x000A
\r prenos u novi red 0x000D
\t horizontalni tabulator 0x0009
\v vertikalni tabulator 0x000B

Kolona ove tabele koja prikazuje Unicode vrednost; predstavlja heksadecimalnu-vrednost koju
taj znak ima u Unicode skupu znakova.

Za svaki Unicode znak mozemo navesti odgovarajucu iskocnu sekvencu, kao Sto su one u
tabeli. Sekvenca se uvek sastoji od znaka \ iza koga sledi Cetvorocifrena heksadecimalna
vrednost (na primer Cetiri cifre iza znaka x u gornjoj tabeli).

To znadi da su sledeca dva stringa ekvivalentna:

"Petar\'s string."
"Petar\u0027s string"

Ocigledno da imamo vise moguénosti koris¢enjem Unicode iskoris¢enih sekvenci.

Takode mozemo deformisati i literalne stringove. To podrazumeva da su u taj niz ukljuceni svi
znakovi oiviceni dvostrukim navodnikom; ukljuéujuci i one koji oznacavaju kraj reda ili iskocnu
sekvencu. Jedini izuzetak je'iskocna sekvenca za dvostruke navodnike koja se mora navesti da bi
se izbegao prevremeni kraj niza. Da bi se ovo-izbeglo, na pocetak niza znakova, pre navodnika,
stavljamo znak @:

@"sinonim string literala."

Niz znakova, odnosno string, lako mozemo. deformisati na normalan-nacin, ali sledeci zahteva
ovaj metod:

@"Kratka lista:
objekat 1
objekat 2"

Literalni stringovi narocito su korisni u imenima datoteka zato Sto ovi Cesto koriste znak obrnute
kose crte. Ako koristimo normalan string, moramo koristiti dvostruku obrnutu kosu crtu u celom
stringu, na primer:

"C: \Temp\MojFolder\MojFajl.doc"
Sa litaralnim stringom, ovo moze biti Citljivije. Slededi literalni string predstavlja potpuno isto

kao malopredasnji niz znakova:

@"C:\Temp\ MojFolder\MojFajl.doc"



Zapamtite da su nizovi znakova, odnosno stringovi, referentnog tipa, za razliku od onih koji su vrednosnog tipa
Posledica toga je i to da se stringu moZe dodeliti vrednost null, sto znaci da string promenljiva ne pokazuje na
string. Ovo ¢emo kasnije detaljnije objasniti.

Odredivanje i dodeljivanje vrednosti promenljivim
Setimo se da smo deklarisali promenljive koriste¢i samo njihov tip i ime, na primer:

int godiSte;

Potom smo joj dodelili vrednost uz pomoc operatora dodele =:

godiste = 25;

Upamtite da promenljive moraju biti inicijalizovane pre nego sto ih upotrebimo. Prethodni redovi mogu biti

koris¢eni kao inicijalizacija.

Ima jos nekoliko stvari koje mozemo uraditi, koje cete vidati u C# kodu. Prvo, mozemo navesti
vise razlicitih promenljivih istog tipa u isto vreme, sto je moguce izvesti ako ih odvojimo
zarezom:

int xVelicina, yVelicina;

gde su i xVelicina i yVelicina obe navedene kao celobrojne promenljive.
Druga tehnika koju cete sretati-jeste ‘dodeljivanje. vrednosti promenljivima dok ih deklarisemo,
Sto u stvari znaci kombinovanje dva reda koda:

int godiSte = 25;
A mozemo i obe tehnike koristiti'zajedno:

int xVelicina =4, yVelicina='5;

Ovde su xVelicina i yVelicina razlicitih vrednosti. Pogledajte sledece:
int xVelicina, yVelicina = 4;
Ovo znaci da je yVelicina inicijalizovana, a xVelicina samo deklarisana.

Izrazi

Videli smo kako deklarisati i inicijalizovati promenljive i vreme je da naucimo kako da sa njima
manipuliSemo. C# kod sadrzi veci broj operatora koji tome sluze, ukljucujuéi i operator
dodeljivanja =, koji smo vec koristili. Kombinovanjem operatora sa promenljivima i literalima
(koji se nazivaju operandi kada se koriste zajedno sa operatorima) mozemo formirati izraze, koji
¢ine osnovne gradivne blokove pri racunanju.

Postoji Sirok dijapazon operatora, od onih jednostavnih do najkomplikovanijih, koje cete sretati
samo u matematickim primenama. Prosti ukljucuju sve osnovne matematicke operacije, kao sto
je; recimo operator + za sabiranje, a oni komplikovaniji, na primer, manipulaciju nad sadrzajem
promenljive i to prikazane u binarnom obliku. Postoje i logicki operatori koji sluze u radu sa
logickim promenljivima, kao i operatori dodele, recimo =.



U ovom predavanju skoncentrisacemo se na matematicke i operatore dodeljivanja, dok ¢emo za
iduca ostaviti logicke operatore. Naime, preko logickih ¢emo ispitivati kontrolu toka programa.
Operatori se mogu grubo podeliti na tri kategorije:

[ unarni operatori, koji rade samo sa jednim operandom;

W binarni operatori, koji rade sa dva operanda;

W ternarni operatori, koji rade sa tri operanda.

Najveci deo operatora spada u binarne, samo nekoliko u unarne, dok je ternarni samo jedan koji
se jos zove i uslovni operator (uslovni operator je logicki, odnosno on vraca logicku vrednost, ali
o tome u iduc¢em predavanju).

Pogledajmo sada matematicke operatore, koji sadrze i binarnu i unarnu kategoriju.

Matematicki operatori

Postoji pet prostih matematickih operatora, od kojih dva imaju i unarnu i binarnu formu. U
donjoj tabeli navedeni su svi ove operatori, zajedno sa kratkim primerom njihove upotrebe i
rezultatima pri radu sa prostim numerickim tipovima (celobrojnim i decimalnim):

Tabela 4.5. Operatori

Operator Kategorija Primer izraza Rezultat
. . - . vart je dodeljena vrednost sume
+ binarni var1ivar2+var3; var2 i var3
) binarni vari-var2-var3: var1 je dodeljena vrednost razlike
’ var2 i var3
* binarni varl = var2 * var3s var1 je.dodeljena vrednost
’ proizvoda.var2 i var3
/ binarni varl = var2- / var3 var1 je dodeljena vrednost deljenja
var2 i.var3
o \ . _ var1 je-dodeljena vrednost koja je
% biqare i e Pag ostatak-deljenja var2 i var3
+ unarni varl .= +var2 varl'je dodeljena vrednost var2
- unarni vart.= -var2 var1 je dodeljena vrednost var2

Primeri su pokazani koris¢enjem prostih numerickih tipova. Ukoliko koristite druge proste tipove
moze doci do zabune. Sta mislite da ¢e se dogoditi ako, na primer, saberete dve logicke
promenljive ? U ovom slucaju nista, zato sto ¢e se kompajler odmah pobuniti ako, recimo,
pokusate da koristite operator + (ili bilo koji dragi matematicki operator) sa bool promenljivama.
Sabiranje dve promenljive tipa char takode dovodi do malog nesporazuma. Zapamtite da se
promenljive tipa char cuvaju kao brojevi, pa prema tome, sabiranje takve dve promenljive za
rezultat daje broj (da budemo precizniji, broj tipa int). Ovo je primer implicitne konverzije i o
njemu cemo joS dosta govoriti, kao i o eksplicitnoj konverziji, koja se takode odnosi na
slucajeve kada su var1, var2, i var3 razlicitih tipova.



Nakon ovoga, binarni + operator ima smisla koristiti sa promenljivama tipa string. U ovom slucaju
tabela treba ovako da izgleda:

Tabela 4.6. Operatori

Operator Kategorija Primer izraza Rezultat

var1 je dodeljena nadovezana

+ binarni var1-var2+var3; . .
i vrednost stringova var2 i var3

Nijedna draga matematicka operacija nece raditi sa stringovima.

Ostala dva operatora koje treba da upoznamo su operatori inkrementiranja i dekrementiranja.
Oba su unarni operatori koji se koriste na dva razli¢ita nacina: ili odmah ispred, ili odmah iza
operanda. Pogledajmo na brzinu rezultate ovih prostih izraza, pa ih onda razmotrimo:

Tabela 4.7. Operatori inkrementiranja i dekrementiranja

Operator Kategorija Primer izraza Rezultat
. var1 je dodeljena vrednost. var2+1,
++ unarni vari=++var2 . .
var2 je uvecana za 1.
. var1 je dodeljena vrednost. var2-1,
-- unarni vart=--var2 : :
var2 je umanjena za 1.
. var1je dodeljena vrednost var2.
++ unarni varl=var2++ : .
var2 jewuvecana za 1.
- var1 je dodeljena vrednost var2.
- unarni varl=var2-- y .
var2 je umanjena za 1.

Kljucna stvar kod ovih operatora je da se vrednast operanda uvek menja. ++ uvek uvecava svoj 1
operand za 1, a - ga uvek-umanjuje za 1. Od toga gde se operator. tacno nalazi, zavisi i rezultat
koji je smesten u var1. Smestanje operatora pre operanda, znaci'da se operand menja pre nego
Sto se izvrse dalja izracunavanja. Ukoliko ih stavimo poste operanda,.operand se menja tek posle
izracunavanja.

Ovo zahteva jos jedan primer."Razmotrite stededi kod:

int varl, var2 = 5, var3=6;
varl = var2++* --var3;

Pitanje je sledele: koja ce vrednost biti dodeljena promenljivoj var1 ? Pre nego sto se izraz
izraCuna, operator -- ¢e promeniti vrednost var3 iz 6 u 5. Operator ++ koji stoji posle var2,
mozemo ignorisati, jer se on nece izvrsiti pre nego sto se obavi racunanje, tako da ce var1 biti
proizvod 5 i 5, odnosno 25.

Prosti unarni operatori mogu nam koristiti u mnogim situacijama. Oni su u stvari samo skracenica
za izraze tipa:

varl =varl+1;

Ovaj tip izraza ima mnogo upotreba, pogotovo kada se radi o petljama.



Preko sledeceg primera vide¢emo kako da koristimo matematicke operatore i upoznacemo se sa
nekim novim, korisnim konceptima.
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Vezba br. 3.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Console Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor
na dole). U okviru za tekst Location:rpromenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba3 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko vec ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: Promenljive2
Dodajte sledeci kod u Class1.cs:

Operatori dodeljivanja

Do sada smo koristili prost operator dodele =, i mozda vam je iznenadujuce da bilo koji drugi
postoji. Medutim, ima ih vise i mogu biti vrlo korisni! Svi ostali operatori dodele rade na slican
nacin. Kao i kod operatora = i drugi se drze toga da se promenljiva kojoj se dodeljuje vrednost
nalazi sa leve strane, dok se operandi i operatori nalaze sa desne strane. Kao i ranije vide¢emo
tabelarni prikaz njihovih objasnjenja:

= {

1Dé A cawarys

11 44 The main entry point for the'application.

1z A0 sumar v

13 [STAThread]

144 static wvoid Maini(string[] args)

15 {

16 double prwiBro],drugiBroi;

17 string userlName:

15 Consale. . Writeline ("IIhe=i svole Ime: ™) :

19 userMName=Console.ReadLine () ;

20 Console.WriteLine (7]}

z21 Console.Writeline ("Dokhro do=li-{0}!", uzerlame)

2z Console WriteLine (™) ;

23 Console.Writeline ("Unesite prvi broj: "):

Z4 prwviBroj=Convert.Tolouble (Con=ale.Fesadline () ];

25 Console.Writeline ("Unesite drugi broj:~™):

258 drugiBroj=Convert.ToDouble (Console.ReadLine (] ):

27 Console.Writeline [("*);

Z8 Consale.Writeline ("3uma broja {0 1 {1 jer {2} T,

29 prvibBroj,drugiBroi, prwibroj+drugibBroil ;

30 Console.Writeline ("Razlika broja {0% 1 {1} je: {2} ™,
31 prviBroj,drugikroj, prvibroj-drugiBraj) :

32 Console.Writeline ("Proizvod broja {0 i {1} je: {2} ™,
33 prviBro]j,drugiBro],prvibBrojfdrugiBro]) ;

34 Console.Writeline ("Rezultat deljenja broja {0} 1 {1} je: {2} ',
35 prviBroj,drugibro]j, prvibroj/drugiBro]j) ;

36 Console.Writeline ("COstatak deljenja brojs {0} i {1} je: {2} ™,
37 prviBroj,drugikroj, prviBrojsdrugiBroj) ;

33

39 H

a0+ 1

1|

g2k

Snimite program, i pokrenite ga.

Unesi svoje Ime:




Unesite vase ime i pritisnite Enter. Zatim unesite potrebne brojeve, i pritiskajte Enter.

"'C:Memp\Softing\Codel ecturesiWezba3\P romenljive 2\P romenljive 2\bin\Debug\Promenl;

nesi svoje Ime:
Petar

Dobro doszli Petar?
Unesite prui broj:

Unestite drugi broj:
67.56

Suma hroja 6 i 6756 je: 6762

Razlika broja 6 1 6756 je: —-6758

Proizvod broja 6 i 6756 je: 48536

RHezultat deljenja broja 6 i 67%6 je: B, 008888609946714832
Oztatak deljenja hroja 6 i 6756 je: 6

Press any key to continue_

Kako to radi
Osim Sto nam prikazuje operatore, ovaj kod nam donosi dva vazna koncepta sa kojima ¢emo se
susresti mnogo puta u radnim primerima:

W Korisnicki unos
W Konverzija tipa

Korisnicki unos je slican komandi Console.WriteLine (), koju smo vec videli. Ovde, medutim,
koristimo Console.ReadLine(). Ova komanda trazi od korisnika neki unos, koji smesta u
promenljivu tipa string:

string userName:

Consale. . WritelLine ("Unesi svoje Ime:™);
userMatne=Console.Readline | )
Consale.WriteLine (™)

Console.Weiteline ("Dobro-dosli [0} 4" o uzerlame) ;!

o IR R L SR —

Ovaj kod ispisuje sadrzaj dodeljene promenljive, userName, pravo na ekran. U ovom primera
ucitavamo i dva broja. Ovo je mato kempleksnije, zato sto-Console.ReadLine() generise string,
a nama treba broj. Ovo nas uvodi .u/ temu, konverzije tipa. O ovome ¢emo detaljnije u
kasnije, za sada pogledajmo kod iz primera. Prvo, navodimo dve promenljive u koje treba
smestiti brojeve koje unosimo:

doulbhle prviBroj,drugiBroj;
string userlame;

Sledece, ispisujemo poruku i koristimo komandu Convert.ToDouble() na promenljivoj tipa string
koju nam je vratio red Console.ReadLine(), da bismo konvertovali promenljivu iz tipa string u tip
double. Ovaj broj dodeljujemo promenljivoj prviBroj koju smo naveli:

Console.Writeline ("Unezite prvi broj: "):
prviBroj=Convert.ToDouble (Console.Readline() )



Ova sintaksa je izuzetno prosta, a verovatno vas nece zacuditi kada saznate da se mnoge druge
konverzije odvijaju na slican nacin. | drugi broj dobijamo na isti nacin:

Console.Writeline ("Unesite drugi broj: ")
drugikroj=Convert.Tolouble (Console.Readline ()] ;
Console.llriteline ("7") ;

Potom na izlaz saljemo rezultate sabiranja, oduzimanja, mnozZenja, deljenja, i na kraju
prikazujemo ostatak posle deljenja, koristeci operator modula (%) za to:

Console.Writekine ("Juma broja {0 i {1} Je: {2} ",
prwviBro],drugiBro], peviBroj+drugiBro]) ;

Console.Writeline ("Razlika broja (0¥ 1 {1} je: {2} ©
prwiBroj, drugiBroj, prwiBroj-drugiBroy) ;

Console.iriteline ("Proizwod broja {0 1 {1} je: {2 ™,
prwiBro]j,drugiBroj, prwibroj*drugibBroj) ;

Console.Writeline ("Rezultat deljenja broja {0} i {1} je: {2} ¢
prwiBroj, drugiBroj, prviBroj/drugiBroi) ;

Consale.Writeline ("ostatak deljenija broja {0F 1 {1} je: {2+ 7

,

r

.
prwibro]j,drugiBroj, prvibrojsdrugiBroj)

Uocite da su izrazi prviBroj + drugiBroj i slicno, parametri iskaza Console.
WriteLine(), bez koris¢enja neke posredne promenljive:

Console.UritelLine ("Suma broja {0 1 {13 Je: A2 0",
prviBro]j,drugibroj, prvibroj+drugiBroj) ;

Ll R L I, A P B e e R I R A B R e R )

Ovakva sintaksa omogucuje veliku citljivost koda, i smanjuje broj redova koje moramo da
napisemo.



Operatori dodeljivanja

Do sada smo koristili prost operator dodele =, i mozda vam je iznenadujuce da bilo koji
drugi postoji. Medutim, ima ih vise i mogu biti vrlo korisni! Svi ostali operatori dodele rade
na slican nacin. Kao i kod operatora = i drugi se drze toga da se promenljiva kojoj se
dodeljuje vrednost nalazi sa leve strane, dok se operandi i operatori nalaze sa desne strane.
Kao i ranije vide¢emo tabelarni prikaz njihovih objasnjenja:

Tabela 4.8. Operatori dodeljivanja

Operator | Kategorija | 'Primer izraza Rezultat
= binarni var1=var2; var1 je dodeljena vrednost yvar2
+= binarni varil+=var2 var1 je dodeljena vrednost koja Cini sumu var1 var2
-= binarni vari1-=var2; var1 je dodeljena vrednost razlike varl i var2
*= binarni vari*=var2; var1 je dodeljena vrednost proizvoda var1 i var2
/= binarni var1l/=var2; var1 je dodeljena vrednost deljenja var1i var2
%= binarni var1%=var2; var1 je dodeljena vrednost ostatka deljenjavar1 i var2

Kao sto vidite, dodatni operatori ukljucuju var1 u izracunavanje, tako da:
var1l +=var2;
daje isti rezultat kao i:

var1 =var1 + var2;

Upamtite da se operator += moZe koristiti i sa'stringovima; kao i +.

Prvenstvo operatora

Kada racunar obraduje izraz, on izvrsava svaki operator-prema redosledu. Medutim, to ne znaci
da se operatori uvek izracunavaju sleva nadesno.

Jednostavan primer je:

var1l = var2 + var3;

Ovde se prvo izvrsava operator + pa tek onda =:
Postoje i druge situacije kada prvenstvo'izvodenja operatora nije ocigledno, na primer:

var1l = var2 + var3 * var4;

Ovde je redosled izvrsenja slededi: prvo operator * , zatim + i na kraju =. Ovo je
standardni matematicki redosled i daje isti rezultat kao da ste na papiru izveli neku operaciju
u algebri. Kod takvih kalkulacija, mozemo odrediti prvenstvo izvrSavanja koristeéi zagrade, na
primer:

varl = (var2 + var3) * var4;



Ovde se sadrzaj unutar zagrada izracunava prvi, sto znaci da ¢e operator + biti izvrSen pre
operatora *.

Redosled po kome se izvrsavaju operatori prikazan je u tabeli dole - tamo gde su operatori
istog prioriteta (kao recimo * i /) redosled se odreduje sleva udesno:

Tabela 4.9. Prvenstvo operatora

Prvenstvo Operator
Najvisi ++, —(korisc¢eni kao prefiksi); +, -(unarni)
* 1, %
+, -
=, *=, /=’ %=’ +=, -=
Najnizi ++, — (korisceni kao sufiksi)

Zapamtite da se redosled moZe promeniti upotrebom zagrada, kako je gore opisali

Imenovani prostori

Pre nego $to nastavimo, bilo bi korisno da upoznamo imenovane prostore - metod .NET
okruzenja kojim se obezbeduje kontejner koji sadrzi-aplikacioni kod, i to tako da i kod i njegov
sadrzaj mogu biti jedinstveno identifikovani; Imenovani prostori se takode koriste i pri
kategorisanju objekata .NET okruzenja. Najveci deo tih objekata su definicije tipova, kao sto
su recimo prosti tipovi (System.. Int32 i slicno).

C# kod se podrazumevano sadrzi u globalnim imenovanim prostorima. To znaci da se tom
kodu moze pristupiti iz nekog drugog koda koji je unutar.globalnih imenovanih prostora, tako
sto se navede njegovo ime. Mozemo koristiti i kljuCnu_recC. namespace, da bismo
eksplicitno definisali imenovani‘prostor u bloku koda oivicenomwiti¢astim zagradama. Takva
imena moraju biti kvalifikovana, ukoliko ce ih koristiti kod izvan imenovanog prostora.
Kvalifikovano ime je ono koje sadrzi sve informacije o svojoj hijerarhiji. To znaci da ukoliko
imamo kod u jednom imenovanom prostoru,-koji' treba da koristi ime definisano u nekom
drugom imenovanom prostoru, moramo ukljuciti referencu "na ‘ovaj imenovani prostor.
Kvalifikovana imena koriste znak(.) izmedu nivoa“imenovanog prostora.

Na primer:

namespace LevelOne

{

//kod u imenovanom prostoru LevelOne

//ime "NameOne" definisano
//kod u globalnom imenovanom prostoru

Ovaj kod definise jedan imenovani prostor, LevelOne, kao i jedno ime u njemu, NameOne
(ovde nije upotrebljeno nista od pravog koda, da bi bilo uopsteno; umesto toga stavljeni su
komentari tamo gde bi trebale da stoje definicije). Kod napisan unutar LevelOne imenovanog
prostora, poziva ovo ime upotrebom "NameOne" - nije potrebna nikakva druga klasifikacija,
Medutim, kod u globalnom imenovanom prostoru mora pozivati ovo ime na sledeéi nacin:
"LevelOne.NameOne".

U okviru imenovanih prostora mozemo definisati ugnezdene imenovane prostore, takode
koristeci klju¢nu re¢ namespace. Ugnezdeni imenovani prostori se pozivaju preko svoje
hijerarhije, opet koriste¢i tacku da bi naveli svaki nivo unutar hijerarhije. Ovo ¢emo
najbolje prikazati preko primera.



Razmotrite sledece imenovane prostore:

namespace LevelOne

//kod u imenovanom prostoru LevelOne

namespace LevelTwo

{

//kod u imenovanom prostoru LevelOne.LevelTwo
//ime "NameTwo" definisano

}

//kod u globalnom imenovanom prostoru

Ovde se NameTwo mora pozivati kao ‘LevelOne.LevelTwo.NameTwo" iz globalnog
imenovanog prostora; ili kao "LevelTwo.NameTwo" iz imenovanog prostora LevelOne; ili kao
"NameTwo" iz imenovanog prostora LevelOne.LevelTwo.

Vazno je naglasiti da su imena jedinstveno definisana od strane njihovih imenovanih
prostora. Mogli' bismo definisati ime "NameThree" u imenovanim prostorima LevelOne i
LevelTwo:

namespace LevelOne

//ime "NameThree"” definisano

namespace LevelTwo

{
}

//ime "NameThree" definisano

3

Ovde smo definisali dva-imena, LevelOne.NameThree i LevelOne.LevelTwo.NameThree,
koja se mogu koristiti nezavisno jedno od drugoga.

Kada definiSemo imenovani_prostor, mozemo pojednostaviti pristup imenima koje sadrze
pomocu iskaza using. Iskaz using znadi: ,,U redu, trebace nam imena iz ovog imenovanog
prostora, pa se necemo muciti da svaki put-navodimo njihova puna imena". Na primer, u
sledecem kodu kazZzemo ‘da ‘iz imenovanog-prostoraLevelOne “treba da imamo pristup
imenima u imenovanom prostora LevelOne.LevelTwo bez klasifikacije:

namespace LevelOne

using LevelTwo;
namespace LevelTwo

{

//ime

"LevelTwo" definisano

Sada iz imenovanog prostora LevelOne mozemo pozvati ime LevelTwo.NameTwo pomocu
"NameTwo".



Ponekad, kao u primera NameThree, ovo moze dovesti do problema sa kolizijom istih imena u
razlicitim imenovanim prostorima (kada se kod verovatno nece kompajlirati). U takvim
slucajevima, mozemo definisati sinonim za imenovani prostor kao deo iskaza using:

namespace LevelOne

{
using LT=LevelTwo;
// ime "NameThree" definisano
namespace LevelTwo
{
// ime "NameThree" definisano
}
}

Ovde se iz imenovanog prostora LevelOne ime LevelOne. NameThree poziva kao "NameThree", a
ime LevelOne.LevelTwo.NameThree kao "LT.NameThree". Iskaz using odnosi se na imenovani
prostor u kome se sadrzi, kao i na sve imenovane prostore ugnezdene u njega. U gore navedenom
kodu globalni imenovani prostor ne moze koristiti "LT.NameThree". Medim, koristice iskaz using, na
sledeci nacin:

using LT = LevelOne.LevelTwo;

namespace LevelOne

{

//ime "NameThree" definisano
namespace LevelTwo

//ime "NameThree" definisano

Tada kod u globalnom™ imenovanom prostora~kao i u LevelOne mogu koristiti
"LT.NameThree".

Ovde je vazno podvuéi jos nesto.'Iskaz using sam. po sebi-ne daje vam pristup imenima u drugom
imenovanom prostoru. Ukoliko-kod nije ‘na.neki nacin povezan sa“vasim projektom tako Sto je
definisan u izvornoj datoteci vaseg projekta, ili ukoliko nije deformisan unutar nekog drugog koda koji
je povezan sa vasim projektom, necemo.imati pristup imenima koja sadrzi. Isto tako, ako je kod koji
sadrzi imenovani prostor povezan sa-vasim projektom, pristup imenima koje sadrzi je omogucen, bez
obzira na to da li koristimo using. Iskaz using nam prosto olakSava pristup ovim imenima, a moze i
prili¢no skratiti inace dugacak kod, da bi ga napravio razloznijim.

Ukoliko se vratimo na kod u Pozdrav Svete, sa pocetka ovog predavanja, vide¢emo sledece redove
koji se odnose na imenovane prostore:

using System;
namespace Pozdrav_Svete

-----

Prvi red koristi using da definiSe imenovani prostor System koji ¢e biti koris¢cen u ovom C# kodu, i
moze mu se pristupiti iz svih imenovanih prostora koji su u ovoj datoteci, bez klasifikacije. System
imenovani prostor je koreni imenovani prostor za aplikacije .NET okruzenja i sadrzi sve osnovne
funkcionalnosti neophodne za konzolne aplikacije.



Zatim je deklarisan i imenovani prostor za samu aplikaciju, Pozdrav Svete.

Sazetak

U ovom predavanju presli smo prilican deo terena koji se bavi pravljenjem korisnih (ako ne i
osnovnih) C# aplikacija. Upoznali smo se sa osnovama C# sintakse i analizirali osnove koda
konzolnih aplikacija koje VS generise za nas, kada se pravi konzolni aplikacioni projekat.
Najvec¢i deo ovog predavanja, bavi se koriscenjem promenljivih. Videli smo sta su to
promenljive, kako se prave, kako im se dodeljuju vrednosti i kako se manipuliSe tim
vrednostima. Usput, upoznali smo se i sa osnovama interakcije sa korisnikom, tako Sto smo
videli kako ispisati tekst u konzolnoj aplikaciji i kako procitati ono sto nam korisnik unese. Ovo
je ukljucilo samo osnovne tipove konverzije.

Takode smo nguéili kako formirati izraze pridruzivanjem operatora i operanda, i kako se ovi
izvrsavaju i kojim redosledom.

Na kraju, upoznali smo se sa pojmom imenovanih prostora, koji/¢e nam kako napredujemo
kroz knjigu postajati sve vazniji. Posto vam je ova tema predstavljena prilicno skraceno,
stvorena je osnova za dalje diskusije.

Sve sto smo do sada programirali izvrsava se red po red.

Vezbe

1. Kako pozvati ime veliki iz koda-unutar imenovanog prostora cudan ?

namespace cudan

//kod u imenovanom,prostoru cudan

}

namespace super

{

namespace velikani

// definisano imeveliki

}

2. Koje od navedenih imena promentjivih nije ispravno:

a) mojaPromenljivaJeDobra
b) 99Flake

c) _floor

d) time2GetJiggyWidlt

e) tf.zr.ac.yu



Kontrola toka programa

Sav kod u jeziku C# koji smo do sada videli ima nesto zajednicko. U svakom od primera kod se
izvrsavao red po red, od gore ka dole, ne propustajuéi nista. Kada bi se svaka aplikacija
izvrsavala ovako, bili bismo vrlo ograniceni u onome sto se da uraditi.

U ovom predavanju vide¢emo dve metode kontrole toka programa, odnosno redosleda
izvrsenja redova u C# kodu. Te dve metode su sledece:

™ Grananje - gde izvrsavamo kod uslovno, u zavisnosti od rezultata nekog poredenja, na
primer. ,,Ovaj kod izvrsi samo ako je myVal manje od 10."

W Petlje - ponavljanje izvrSenja istih iskaza (odredeni broj puta, dok se ne dostigne uslov
koji je unapred zadat).

Obe tehnike ukljucuju koris¢enje Bulove logike. U predavanju o prikazu tipova videli smo tip
bool, ali nismo mnogo radili sa njim. Krenu¢emo od toga sta se podrazumeva pod Bulovom
logikom, tako da bismo je mogli upotrebiti u toku kontrole programa.

Bulova logika

Tip bool, moze sadrzati samo dve vrednosti: true ili false. Ovaj tip se Cesto koristi da bi se
zabelezio rezultat neke operacije, tako da mozemo reagovati na osnovu tog rezultata.
Uglavnom se tipovi bool koriste da uskladiste rezultat nekog poredenja.

Istorijski, vredelo bi secati se (i poStovati) engleskog matematicara DZordZa Bula, Ciji je rad sredinom
devetnaestog veka omogucio osnovu Bulove logike.

Kao primer, razmotrite situaciju u kojoj bismo zeleli'da izvr§imo kod na osnovu toga da li je
promenljiva myVal manja od 10. Da bismo ovo uradili, moramo proveriti da li je iskaz ,,myVal
je manje od 10" istinit ili neistinit. Tacnije,-moramo znati logicku' vrednost rezultata tog
poredenja.

Logicko poredenje zahteva upotrebu logickog operatora poredenja ‘(koji se jos zove i relacioni
operator), koji su prikazanih u donjoj tabeli. U svim ovim slu¢ajevima, var1 je promenljiva
tipa bool, dok tipovi promenljivih var2 iwvar3 mogu bhiti razliciti.

Tabela 5.1. Operatori dodeljivanja

Operator | Kategorija Primer izraza Rezultat
_ . . .~ 'var1-je ‘dodeljena vrednost true ako je
== binarni vari=var2==var3; \
var2 jednaka var3, u suprotnom false.
_ . . _ _ . /| vart-je dodeljena vrednost true ako je
B binarni vari=var2!=-var3; N
var2 nije jednaka var3, u suprotnom false.
. . ~ . varl je dodeljena vrednost true ako je
< binarni vari=var2< var3; .
var2 manja od var3, u suprotnom false.
. . B . varl je dodeljena vrednost true ako je
> binarni var1=var2>var3; ,
var2 veca od var3, u suprotnom false.
varl je dodeljena vrednost true ako je
<= binarni vari=var2<=var3; | var2 manja ili jednaka var3, u suprotnom
false.
varl je dodeljena vrednost true ako je
>= binarni vari=var2>=var3; | var2 veca ili jednaka var3, u suprotnom
false.




MoZemo koristiti ove operatore na brojnim vrednostima u kodu kao sto je:

bool isLessThan10;
isLessThan10 = myVal < 10;

U ovom kodu bice dodeljena vrednost true promenljivoj isLessThan10, ako je vrednost
promenljive myVal manja od 10, u suprotnom bice dodeljena vrednost false. Ove operatore
poredenja mozemo koristiti i na drugim tipovima, kao Sto su stringovi:

bool isPetar;
isPetar =myString == "Petar”;

Ovde ce isPetar bitivistinita samo ako myString u sebi ima string "Petar”. Takode se mozemo
fokusirati i nalogicke vrednosti:

bool isTrue;
isTrue = myBool == true;

Ipak, ovde smo ograniceni na koris¢enje samo operatora ==i ! =.

Upamtite da ¢e doci do greske u kodu ako slucajno pretpostavite da val1>va12 mora biti true zato sto je
vali<vai2 false. Ako je vall == va12 onda su oba ova iskaza false.

Postoje i drugi logicki operatori koji su-namenjeni-iskljucivo radu sa logickim vrednostima:

Tabela 5.2. Operatori dodeljivanja

Operator | Kategorija Primer izraza Rezultat

var 1 je dodeljena vrednost true ako je
! unarni vari=lvar2; var2 false, ili'vrednost false ako je var2
true (logicko NE).

varl je dodeljena vrednost true ako var2 i
& binarni vari=var2& var3; var3 imaju vrednost true u suprotnom
false (logicko ).

varl je dodeljena .vrednost true ako var2
ima vrednost “true: ili var3 ima vrednost

binarni var1=var21 var3; true ili obe  promenljive imaju vrednost
true, u suprotnom’ dobija vrednost false
(logicko. ILI).

var1 je -dodeljena vrednost true ako var2
ima.vrednost” true ili var3 ima vrednost
binarni varl=var2 var3; true, ali-ne i ako obe promenljive imaju
vrednost true, u suprotnom false (Logicko
ekskluzivno ILI).

Tako poslednji primer koda moze biti napisan i kao:

bool isTrue;
isTrue = myBool & true;



Operatori & i | imaju dva sli¢na operatora:

Tabela 5.3. Operatori dodeljivanja

Operator | Kategorija Primer izraza Rezultat

var1 je dodeljena vrednost true ako var2 i
&& binarni vari=var2&évar3; | var3 imaju vrednost true, u suprotnom
false (logicko I)

var1 je dodeljena vrednost true ako var2
ili var3 (ili obe promenljive) imaju
vrednost true, u suprotnom var1 dobija
vrednost false (logicko ILI)

| binarni vari=var2| |var3;

Njihov rezultat je potpuno isti kao & i |, ali postoji bitna razlika u nacinu na koji se dobija njihov
rezultat, Sto moze dati bolje performanse programa. Oba operatora prvo ispituju vrednost prvog
operanda (var2 u tabeli gore), pa na osnovu vrednosti ovog operanda mozda nece biti potrebno
da se ispita drugi operand (var 3 gore).

Ako je vrednost prvog operanda operatora && false, onda nema potrebe ispitivati vrednost
drugog, zato sto ce rezultat, bez obzira na drugi operand biti false. Slicno tome operator | |
vratice vrednost true, ako je prvi operand true, bez obzira na vrednost drugog operanda.

Ovo nije slucaj sa operatorima & i | koje smo videli-pre toga. Kod njih ¢e oba operanda uvek biti
izracunata.

Zbog ovog uslovnog izracunavanja ‘operanada, primeticemo. malo. poboljsanje performansi ako
koristimo operatore & & i | | umesto & i-]. Ovo ¢e biti posebno ocigledno u aplikacijama u
kojima se Cesto upotrebljavaju ovi operatori. Neko opste-pravilo je da uvek treba koristiti
operatore & & i | | gde god je-to moguce.

Iskaz gOtO

Jezik C# dozvoljava da se“odredeni delovi koda-obeleze i da sé na ta mesta direktno skace
pomoci j iskaza goto, sto nam koristi, ali i stvara-probleme. Glavna korist je u tome Sto mozemo
na jednostavan nacin kontrolisati sta se u kodu-izvrsava-i-kada. Glavni problem lezi u preteranoj
upotrebi, jer se na taj nacin'stvara nerazumljiv Spageti kod.

Pogledajmo kako da potvrdimo ovo stosmo naveli Iskaz;goto se Koristi na sledeci nacin:

goto <imeOznake>;

Oznake se definiSu na sledeci nacin:
<imeOznake>:
Na primer razmotrimo sledece:

int mylnteger = 5;

goto myLabel;

mylnteger +=10;

myLabel:

Console.WriteLine("mylnteger = {0}", mylnteger);



Program se izvrsava na sledeci nacin:

W Promenljiva mylnteger je deklarisana kao tip int i dodeljena joj je vrednost 5
W Iskaz goto prekida normalan tok programa i prebacuje kontrolu na red obelezZen sa myLabel:

® Vrednost mylnteger se ispisuje na konzoli.

Naznaceni deo koda ispod, nikada se ne izvrsava:

int mylnteger = 5;

goto myLabel;

mylnteger += 10;

myLabel:

Console.WriteLine("mylnteger = {0}", mylnteger);

Ako isprobate ovo u nekoj aplikaciji, videcete da je, kad pokusate da kompajlirate, u listi
zadataka navedeno upozorenje "Unrechable code detected”, zajedno sa brojem reda.

Iskazi goto imaju svoju upotrebu, ali mogu prilicno zakomplikovati stvari. Kao primer Spageti
koda proisteklog iz iskaza goto, pogledajte sledece:

start:

int mylnteger = 5;

goto addVal;

writeResult:

Console. WriteLine ("myinteger = (0)"; " 'mylnteger);
goto start;

addVval:

mylnteger +=10;

goto writeResult;

Ovaj kod je potpuno ispravan, ali je necitljiv! Ako zelite da ovorsami isprobate, pokusajte da
vidite sta ovaj kod radi samo gledanjem u njega.
Vrati¢emo se ovom iskazu.i-svim njegovim ‘implikacijama.malo kasnije:

Grananje

Grananje je Cin kontrole toga koji red koda treba da se izvrsi slededi. Red na koji se skacCe zavisi
od neke vrste uslovnog iskaza. Taj: uslovni iskaz bice zasnovan na poredenju izmedu test
vrednosti i jedne ili vise mogucih vrednosti sa koriscenjem Bulove logike.

U ovom delu pogledac¢emo tri tehnike-grananja dozvoljenih'u jeziku C#:

® ternarni operator
W iskaz if

W iskaz switch



Ternarni operator

Najjednostavniji nacin da se izvede poredenje jeste pomocu ternarnog (ili uslovnog) operator!.
Vec smo videli unarne operatore koji rade sa jednim operandom kao i binarne koji rade sa dva
operanda, tako da ne cudi sto ternarni koristi tri operanda. Sintaksa je sledeca:

<test> ? <resultlfTrue> : <resultlfFalse>

Ovde se ispituje <test> da bi se dobila logicka vrednost, pa je rezultat operator
<resultlfTrue> ili <resultlfFalse> u zavisnosti od te vrednosti.

Ovo mozemo koristiti u slede¢em:

string resultString = (mylnteger < 10) ? "Manje od 10"
: Veceili jednako 10"

Ovde je rezultat ternarnog operatora jedan od dva stringa, od kojih oba mogu biti dodeljeni
promenljivoj resultString. Izbor se vrsi na osnovu poredenja vrednosti promenljivi mylnteger sa
10, pa ukoliko je mylnteger manje od 10, prvi string se smesta i resultString, a ukoliko je vece
ili jednako 10, resultString se upisuje u drugi string. Na primer, ako je mylnteger 4, onda je
resultString string "Manje od 10".

Ovaj operator je dobar za male zadatke nalik ovom, ali nije odgovarajudi za velike kolicine kodi
bazirane na poredenju. Mnogo bolji nain da se to uradi jeste pomocu iskaza if.

Iskaz 'If

Iskaz if je mnogo bolji i raznovrsniji-nacin za donosenje odluka. Za razliku od iskaza ?:, iskaz iff
nema rezultat (pa ga zato ne koristimo prilikom dodele); umesto-toga, ovaj iskaz koristimo dii
uslovno izvrSimo druge iskaze:

Najjednostavnije korisc¢enje iskaza if je sledece:

If (<test>):
<kod se izvrsava ako je test istinit >;

Ovde se <test> izracunava (mora biti logicka vrednost da bi se kod kompajlirao), a iskaz ispod se
izvrsava ako uslov <test>'ima vrednost true: Nakon izvrsenja tog-koda, ili ukoliko <test> imao
rezultat false, program se nastavlja‘od sledeceg reda koda.

MoZemo navesti i dodatni kod koristeci iskaz ‘else’ u‘kombinaciji sa iskazom if. Ovaj iskaz se
izvrsava ako <test> ima vrednost false:

if (<test>)

<kod se izvr3ava ako je <test> true>;
else

<kod se izvrsava ako je <test> false>;



Oba dela ovog koda mogu se prostirati u vise redova ogranicenih viticastim zagradama:

if (<test>)

{
<kod se izvr3ava ako je <test> true>;
3
else
{
<kod se izvrSava ako je <test> false>;
}

Kao kratak primer, prepravimo kod u kome smo koristili- ternarni operator:

string resultString = (mylnteger < 10) ? "Manje od 10" :
"Vece ili jednako 10";

Posto rezultat iskaza if ne mozemo dodeliti promenljivoj, vrednost promenljivoj se mora dodeliti
u posebnom koraku:

string resultString;
if (mylnteger < 10)
resultString = "Manje od 10"
else
resultString = "Vece ili jednako 10";

Kod kao ovaj, iako je slozeniji, mnhego je laksi za citanje i razumljiviji je od ekvivalentnog u
ternarnom obliku, a dozvoljava i'vecu fleksibilnost:
Uradimo vezbu.

Vezba br. 4.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New'| Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project/Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora. Templates: (za ovo cete morati-malo da pomerite prozor na
dole). U okviru za tekst Location: promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba4 /(ovaj ' ¢e direktorijum “biti automatski napravljen
ukoliko vec ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: Iskazlf
Dodajte sledeci kod u Class1.cs:

13 J; [3TAThread]

14= static void Main(string[] args)

15 {

16 string kowparaciia;

17 Console.Writeline ("Unesite prvi celi broj i pritisnite Enter:™):
1g double prowl = Convert.ToDouble (Console.BeadLine ()] :

19 Console.Writeline ("Unesite drugi celi broj i pritisnite Enter:™):
20 double prow2 = Convert.ToDouble (Console.BeadLine ()] :

21 if [(proml<prom)

22 kowparacija = "manji®;

23 else

24 i

25 if (proml ==prom)

26 kowparacija = "jednak":

27 else

1] komparacija = "wveci™:

29 i

30 Console.Writeline ("Prwvi bro]j je {0} od drugog broja.™, komparacija):
31 i

3&i- %
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Pokrenite program i unesite dva broja kad zatrazi:

C:\tem p\SoftIng\Codel ectures\Vez bad\lskaz If\lskazIfibi
nesite pruvi celi broj i pritisnite Enter:

Unesite drugi celi broj i pritisnite Enter:

Prvi broj je veci od drugog bhroja.
Press any key to continue

Kako to radi
Prvi deo koda vam _je poznat'i on obezbeduje unos vrednosti tipa double od korisnika:

String komparacija:

Conzole.Writeline ("Une=site prvi celi brao]j i pritisnite Enter: ™) ;
double proml = Convert.ToDouble (Console.Readline()):
Conzgole.Writeline ("Unezite drugi cell hbroj i1 pritisnite Enter:™);

double promZ2 = Convert.ToDouble (Console.Readline()):

Zatim dodeljujemo string promenljivoj komparacija tipa string, na osnovu vrednosti koje
sadrze promenljive prom1 i prom2. Prvo proveravamo da li je prom1 manje od prom2:

if [(proml<promi)
komparacija = "manjif’™:

Ukoliko to nije slucaj, prom1. je'ili vece ili jednako prom2. Unutar dela else prvog poredenija
moramo da ugnezdimo drugo-poredenje.:

else
{
if [(proml ==promz]
komparacija = "Jjednak™:

Do else dela drugog poredenja doci ¢e se’'samo ako je prom1 vece od prom2:

else
komwparacija = Mrecit™;
H

| na kraju ispisujemo vrednost poredenja na konzolu:

Conzole,.Writeline("Prvi broj Jje {0} od drugodg broja. ™, komparacijia) !

Ugnjveidavanje koje smo koristili jeste samo jedan od nacina. Isto tako smo mogli da
napisemo da ispitijumo svaki put promenljive

Manjkavost ove metode jeste u tome sto se izvode tri poredenja, bez obzira na vrednosti
prom1 i prom2. Prvom metodom izvodimo samo jedno poredenje ako prom1l<prom2 ima
vrednost true i dva poredenja u suprotnom (takode izvodimo poredenje prom1 == prom2), sto
zajedno cini manji broj redova koje se izvrsavaju. Ovde ce razlike u performansama biti
minimalne, ali to nece biti slucaj i u aplikacijama kojima je jako bitna brzina izvrsavanja.



Proveravanje uslova koris¢enjem iskaza if

U prethodnom primeru proveravali smo tri uslova koji ukljuCuju vrednost prom1, Ovo je
pokrilo sve moguce vrednosti promenljive. U drugim slucajevima mozda cemo zeleti da
proverimo specificne vrednosti, recimo ako je prom1 jednako 1, 2, 3 ili 4, ili slicno. Ako
koristimo kod nalik onome od malopre, to moze prouzrokovati vrlo neprijatno ugnezden kod,
na primer:
if (prom1 == 1)
// uradi nesto
else
if (prom1 == 2)
// uradi nesto drugo
else
if (prom ==3)
// uradi nesto drugo
else
) // uradi nesto drugo
}
}

Upamtite da je Cesta greska pisati.kod! kao Sto je treci-uslov u obliku-if (prom1l ==3 || == 4). Ovde, redosledu
izvrsenja, operator == se izvrsava.prvi, ostavljajuci operatoru | | da radi sa.logickim i numerickim operandom. Ovo ce
prouzrokovati gresku.

U ovakvim situacijama vredi koristiti malo izmenjenu semu uvlacenja teksta i spajanje bloka
koda za else blokove (odnesno jednog reda posle else bloka koda, umesto novog bloka). Kada
se ovo uradi, dobije se struktura koja ukljucuje else. if iskaz:

if (prom1 == 1)

// uradi nesto

Iskaz else if predstavlja u stvari, dva odvojena iskaza, dok je kod funkcionalno identic¢an
onome pre njega. Pa ipak, ovaj kod je mnogo laksi za citanje.

Kada pravite visestruka poredenja kao Sto je ovo, vredi razmisliti o iskazu switch kao
alternativnoj strukturi grananja.



Iskaz SWitch

Iskaz switch je vrlo slican iskazu if po nacinu uslovnog izvrsavanja koda na osnovu neke
vrednosti dobijene iz testa. Medutim, switch nam dozvoljava da ispitamo vise razlicitih
vrednosti test promenljive odjednom, umesto samo jednog uslova. Ovaj test je ograni¢en na
diskretne vrednosti, umesto na clanove kao sto je " vece od X", pa je i njegova upotreba malo
drugacija, ali i dalje moze biti mo¢na tehnika.

Osnovna struktura switch iskaza je sledeca:

switch (<testProm>)
{
case <constlzraz11>:
<kod koji se izvriava ako je <testProm> == <constlzraz11> >
break;
case <constlzraz12>:
<kod koji se izvriava ako je <testProm> == <constlzraz12> >
break;

case <constlzraz1N>:
<kod koji se izvrsava ako je <testProm> == <constlzraz1N> >
break;

default::
<kod koji se izvrsava ako je <testProm> != <constlzrazi> >
break;

}

Vrednost u promenljivoj <testProm> poredi se sa svakom od vrednosti <constlzrazX>
(navedenim u iskazu case)'i ako postoji poklapanje, onda se izvrsava kod predviden za to.
Ukoliko ne postoji poklapanje ni sa jednom vrednoscu, onda se izvrSava kod u delu default,
ako takav blok postoji. Na kraju koda svake sekcue imamo. dodatnu komandu break.
Nelegalno je za tok izvrsenja programa da prede u slededi case iskaz, ako se obradio case
blok pre njega.

Upamtite da se ova oblast u jeziku C#, razlikuje od jezika C++ gde je dozvoljeno izvrsenje
jednog case iskaza iza drugog.

Iskaz break ovde jednostavno obustavlja iskaz switch i prelazi na sledeci iskaz prate strukturu
programa.

U okviru jezika C# postoje alternativne metode sprecavanja. toka lzvrsenJa jednog case iskaza
iza drugog. Mozemo koristiti iskaz return, koji obustavlja lzvrsenJe trenutne funkcije a ne
samo switch strukture, ili goto iskaz. Iskaz goto (kao $to je ranije navedeno) ovde radi, zato
$to iskaz case u stvari definise oznake u C#kodu. Na primer:

switch (<testProm>)
{
case <constlzraz11>:
<kod koji se izvrsava ako je <testProm> == <constlzraz11> >
break;
goto case <constlzraz12>:
<constlzraz12>:
<kod koji se izvrsava ako je <testProm> == <constlzraz12> >
break;

Ovde postoji izuzetak od pravila da izvrSavanje jednog case iskaza ne moze slobodno da
prede u sledeci. Ako postavimo vise case iskaza zajedno pre jednog bloka koda, mi u stvari
proveravamo visestruke uslove odmah. Ako je bilo koji od uslova ispunjen, kod se izvrsava.



Na primer:

switch (<testProm>)
{
case <constlzraz11>:
case <constlzraz12>:
<kod koji se izvrsava ako je <testProm> == <constlzraz11> > ili
<testProm> == <constlzraz12> >
break;

Upamtite da se ovi uslovi odnose takode i na iskaz default. Ne postoji nikakvo pravilo po
kome ovaj iskaz-mora biti zadnji u listi poredenja, pa ga mozemo postaviti u grupu sa
iskazima case, ako to zelimo. Dodavanje tacke prekida pomocu break, goto ili return
osigurava pravilno izvrsenje putanje kroz strukturu u svim iskazima case.

Svaki od poredenja <constlzrazX> mora biti konstantna vrednost. Jedan od nacina da se ovo
postigne jeste da obezbedimo vrednost literala, na primer:

switch (<mojlnteger>)
{
case 1:
<kod koji se izvrsava ako je mojinteger == 1> >
break;
case -1:
<kod koji se izvrsava ako je mojinteger ==-1> >
break;
default :
<kod koji se izvrsava ako je mojlnteger.!="poredenja>
break;

}

Jos jedan od nacina jeste i da koristite konstantne promenljive. Konstantna promenljiva je
nalik bilo kojoj drugoj promenljivoj, osim Sto se razlikuje u kljuénoj stvari - vrednost koju
sadrzi nikad se ne menja. Jednom kad dodelimo vrednost konstantnoj promenljivoj, ta
vrednost ostaje do kraja izvrSenja programa. Konstantne promentjive nam u ovom slucaju
pomazu, zato $to je Cesto-lakSe Citati kod gde su prave vrednosti’keje se uporeduju skrivene
od nas u vreme poredenja:

Konstantne promenljive' se deklarisu koriscenjem kljucner reci const, kao dodatak tipu
promenljive 1 pri torn im moraju biti dodeljene vrednosti, na primer:

const int intTwo = 2;
Ovaj kod je potpuno ispravan, ali ako pokusamo:

const int intTwo;
intTwo = 2;

pojavice se greska pri kompajliranju. Ovo ce se dogoditi i ako pokusamo da promenimo
vrednost | konstantne promenljive, na bilo koji nacin posle prve dodele vrednosti.
Pogledajmo primer iskaza switch koji koristi konstantne promenljive.



Vezba br. 5.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole).U okviru za tekst Location,promenite putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba5
(ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite
podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: IskazSwitch.

Dodajte sledeci kod u Classt.cs:

1 4iE] static wvoild Main(string[] args)

15 i

1a const String mojelme = "petar™:

17 COnst atring mojePrezime = "petrovié™:

15 const string mojlNadimak = "petko™:

13 String ime;

20 Console.Writeline ("Eoije je twoje ime?™);

21 ime = Console.ReadLine():

Za switch [(ime.ToLower ()]

23 {

Z4q case mojeIlme:

25 Console Writeline ("Ti imas - isto ime kao moje!™);
26 break:;

27 case mojePrezime:

28 Console.Writeline ("Ti imas isto Prezime kao moje!™):
Z9 break:

30 case moiladimak:

31 Console.Writeline ("Owvo’ je wveoma smesan nadimak!™):
ja brealk:

33 H

34d Consale Writeline ("Po=drasw (0!, ime):

35 }

Igi- b

3T

Pokrenite program i unesite ime:

C:\tem p\SoftingiCodel ectures\Wezbab\lz

Koje je tuvoje ime?
PET KO

Oup je veoma smesan nadimalk?
Pozdrav PETHO?
Press any key to continue

Kako to radi

Nas kod postavlja tri konstante tipa string, prihvata promenljivu tipa string od korisnika, a
zatim ispisuje tekst na konzolu, zasnovan na tome sta je uneto. U ovom slucaju promenljive
tipa string su imena.

Kada uporedimo uneseno ime (u promenljivoj ime) sa konstantnom vrednoscu, prvo ga
prebacujemo u mala slova pomocu metoda ime.ToLower() . To je standardna komanda koja
e raditi sa svim promenljivama tipa string i priskace nam u pomo¢ kada nismo sigurni sta je
korisnik uneo. Koriste ovu tehniku stringovi "Petar”, "peTAR", "petar" itd., poklopi ce se sa
test stringom "petar”.



Iskaz switch sam po sebi pokusava da pronade poklapanje unetog stringa sa konstantnom
vrednoscu koja je definisana i ispisuje licnu poruku da, ako uspe, pozdravi korisnika. Ako ne
pronademo poklapanje, samo pozdravljamo korisnika.

Iskaz switch nema ogranicenja na broj iskaza case koje sadrzi, tako da moZete prosiriti ovaj
kod za svako ime koje vam padne na pamet, ako zelite, samo Sto ¢e potrajati.

Petlje

Petlje predstavljaju ponavljanje izvrsenja iskaza. Ova tehnika moze biti od velike pomodi,
jer omogucdava ponavljanje operacije koliko god hocemo puta (na hiljade, ili cak milione
puta), bez potrebe da svaki put piSemo istu.

Kao primer, razmotrimo sledeci kod za izracunavanje koli¢ine novca na bankovnom racunu
posle deset godina, pretpostavljaju¢i da je kamata placena svake godine i da nema drugih
priliva ili odliva sa racuna:

double balance = 1000;
double interestRate = 1,05; // 5% kamate godisnje
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;
balance *= interestRate;

Pisanje istog koda 10 puta deluje kao razbacivanje vremena, a i Sta ako moramo da
promenimo sa 10 na neki.drugi broj godina ? Morali bismo da ruéno iskopiramo red po red
trazeni broj puta, sto bi bilo naporno.

Umesto toga mozemo da koristimo petlju koja ‘izvrsava instrukcije koje mi Zelimo odreden
broj puta.

Jos jedan vazan tip petlji jeste onaj gderostajemo u petlji ‘dok se neki uslov ne ispuni. Ove
petlje su malo jednostavnije (lako hista manje korisne), pa cemo poceti sa njima.

Petlje do

Petlje do rade na sledeci nacin: kod koji je obelezen unutar petlje se izvrsava; zatim se
izvodi logicki test; pa se kod izvrsava ponovo ako je rezultat tog testa true i tako dalje. Iz
petlje se izlazi kada rezultat testa postane false.

Struktura do petlje izgledao ovako:
do

<kod koji se ponavlja u petlji>
} while (<test>);

gde je <test> logicka vrednost.



Tacka-zarez posle while iskaza je neophodna. Uobicajena greska je da se ona zaboravi.
Ovo mozemo koristiti da bismo recimo, napisali brojeve od 1 do 10 u koloni:

inti=1;
do

Cosole.WriteLine(“{0}“, i++);
} while (i<=10);

Ovde koristimo sufiks verziju operatora ++ da bismo povecali vrednost promenljive i posto se
ispiSe na ekranu, tako da moramo proveriti da-li je.i<=10, da bismo ukljudili i 10 u brojeve
koji se ispisuju na konzolu.

Iskoristimo ovo.da malo modifikujemo kod koji smo u uvodu ovog dela knjige koristili da
Izracunamo stanje na racunu posle 10 godina. Ovde ¢emo Kkoristiti petlju da bismo izracunali
koliko je godina potrebno da dodemo do odredene sume novca, na osnovu pocetne sume i
kamatne stope.

S s

Vezba br. 6.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete 'morati malo da pomerite prozor na
dole).U okviru za tekst Location,promenite putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezbaé
(ovaj ce direktorijum biti automatski® napravljen. ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite
podrazumevani tekst u okviruza tekst Name: IskazDo.

Dodajte sledeci kod u Class1.cs:

lﬂé static volid Maini(string[] srgs3)

15 {

16 double khalans, intRata, ciljniBalans:

17 Console.Writeline ("EKoja Je-twoja trenuttia balans cena?'™);
1a halans=Convert.Tolouble (Console.Readline (1) :

19 Congole.Writceline ("Koja je’ twoja godisnjs interesna rata (U %) 27):
20 intRata=1+Zonvert. Tolouble (Console.ReadLine () )/ 100;

21 Console.WriteLine{"Koji balans bi‘feleo da dohijes?™):

Z2 ciljniBalans=Convert.Tobouble|Console.Readliine (]!

23

Z4 int brojGodina=0;

25 do

26 {

z27 balans *= intRata:

Z5 ++brojtodina:

29 H

3o while (bhalans < ciljniBalans):

31 Console.Writeline("Za {0} godin{l} imate balans od {2}.",
3z brojGodina, brojcodina==1 ? "a": "a"™, balans):

33 i

34~}

350




3. Pokrenite aplikaciju i unesite neke vrednosti:

"C:\tem p\SoftIng\Codel ectures\Wez babilzkazDo\lzkazDolbin\Debug

Koja je tvoja trenutna balans cena?
18668
Koja je tvoja godisnja interesna rata (u x> 7

Koji balans bi zeleo da dobijes?

188608

Za 8 godina dimate halans od 11832,4837687871.
Press any key to continue_

Kako to radi

Ovaj kod prosto ponavlja jednostavnu godisnju kalkulaciju stanja, sa fiksnom kamatnom
stopom, onoliko puta koliko je potrebno da bi se zadovoljio zadati uslov koji okoncava petlju.
Brojimo koliko godina je potrebno da se izra¢unava kamata, tako Sto povecavamo brojacku
promenljivu za svaki novi ciklus u petlji:

int brojGodina=0;

do

i
balans *= intRata:r
++brojGodina:

while (balans < ciljiniBalans):;

Ovu broja¢ promenljivu mozemo zatim Koristiti u izlaznom-rezultatu:

Conzale,.Writeline ("mZa {0} godin{l} imate halans od {2}.™,
brojGodina, brojGodinas=1-2 Muffr mra" . bhalans):»

Upamtite daje ovo mozda. najcesé¢a ‘upotreba« ternarnog operatora?: da bise uslovno
formatirao tekst sa minimumom koda. Ovde:stavljamo “a” posle’,,godin“ ako brojGodina nije
jednaka 1.

Na zalost, ovaj kod nije savrsen..Razmotrite situaciju u-kojoj.je trazeno stanje manje od
trenutnog stanja. U ovom slucaju izlazni podaci ce biti:

"'C:\temp\Softing\Codel ecturesiVezbab\lzkazDo\lzkazDobi

Koja je tvoja trenutna balans cena?
188668
Koja je tuvoja godisnja interesna pvata <u x> 7

Koji balans bi zeleo da dobijes?
1888

Za 1 godinu imate halanz od 14288.
Press any key to continue_

do petlje uvek izvrsavaju bar jedan ciklus. Ponekad, kao u ovoj situaciji, to nije idealno.
Naravno, moZzemo dodati iskaz if:



145 static wvoid Maini(stringl[] args)

15 i

16 double balans, intRata, ciljiniBalans:

17 Conzole.Writeline ("Eoja je twvoja trenutha balans cena?™);
1a halanz=Convert.Tolouble (Console.Beadline (1) :

19 Console.WMriteline ("Eoja Jje tvoja godiZnija interesna rata (u %) ?™):
z0 intRata=1+Comnwvert. Toloukle (Console.ReadLine () )/ 100;

21 Conzole.WMriteline ("Koji balans bi feleo da dobhijes?™):

Za ciljniBalans=Conwvert.Toloubhle (Consale.Readline() ) :

23

Z4 int brojGodina=0;

25 if [(balans<ciliniBalans)

26 i

27 do

28 i

29 balans *= intRata;

30 ++brojGodina;

31 H

32 while (halans < ciljniBalans):

33 Conzole.Writeline ("Za {0} godin{l} imate balans od {2}.7,
34 brojGodina, brojGodins==1 2 ffuff: "a", balan=):

Ali ovo izgleda kao da bespotrebno komplikujemo kod. 'Mnogo bolje resenje je koristiti petlju
while.

Petlje while

Petlje while su dosta slicne do petljama_sa jednom bitnom razlikom: logicki test se u
petljama while izvrsava .na pocetku, a ne na kraju ciklusa. Ukolike je rezultat testa false,
ciklus petlje se nikad ne izvrsi. Umesto toga‘izvrsenje programa-odmah skace na red koda
koji se nalazi iza petlje.

Petlje while se definisu na sledeci nacin:

while (<test>)

{
<kod unutar petlje>
3
Mogu se koristiti skoro na isti nacin kao i petlja do, na primer:
inti=1;
while (i<=10)
{
Console.WriteLine(" (0)", i++);
3

Ovaj kod nam daje isti rezultat kao do petlja koju smo ranije videli - ispisuje brojeve od 1 do
10 u koloni. Izmenimo poslednji primer tako da iskoristimo petlju while.



Vezba br. 7.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole).U okviru za tekst Location,promenite putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba7
(ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite
podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: IskazWhile.
Dodajte slededi kod u Class1.cs:

Prepravite kod na slededi nacin tako sto iskoristite kod iz prethodnog primera, samo obrisite
iskaz while na kraju originalne petlje.

149_1

15
14
17
15
149
20
21
2
23
24
Z5
2
a7
28
z9
30
31
32iF
ECHE S
34|}

EEHE

Lred &l lal 'ndrd ]

static wvoid Maini(stringl[] args)

{

double bhalans, intRata, ciljiniBalans:

Console.Writeline ("Eoja Jje twolja trenutha balans cena?™);
balansz=Conwvert.ToDouble (Console.PFeadline ()] ) ;
Console.Mriteline ("Eoja Jje twoja godiZnja interesna rata (1 %)
intRata=1+Convert.ToDouble (Conzole.ReadLline () )/ 100.0;
Console.riteline (™Koji balans bhi Zeleo da dobijes?™):
ciljniBalans=Convert.Toloubhle (Consale.FeadlLine(l]:

int brojGodina=0;
Adwhile (bhalans < ciljniBalans) :
i
balans %= intBRata;
++brojcodina;
}
Consale. Weiteline("Za {0} godin{l} imate balans od {2}.™7,
brojGodina, brojcodina==1l ? "a": "a", ‘balansz);

‘?":I :

Pokrenite ponovo aplikaciju, ali ovaj put unesite trazenu vrednost stanja koja je manja od

pocetnog stanja:

Kako to radi

C:\temp\Softing\Codel ectures\¥ezba f\lzkazW hile\lzkazW

Koja je tvoja trenutna balans cena?
1 88868

Koja je tuvoja godisnja interesna pvata <u x> 7

Koji balans bi zeleo da dobijes?
1868

Za 1 godinu imate bhalans od 13568.
Press any key to continue_

Ova jednostavna promena iz petlje do u petlju while, resava problem u zadnjem primeru.
Tako sto smo premestili logicki test sa kraja petlje na pocetak, obezbedili smo se za situacije



kada nije potrebno izvrsavati petlju, tako da mozemo odmabh skociti na rezultat.

Postoje naravno i alternative za ovakvu situaciju. Na primer, mozemo proveriti korisnikov
unos da bismo se osigurali da je traZzeno stanje vece od pocetnog stanja.

U ovakvim situacijama mozemo postaviti unos korisnika u petlju na slede¢i nacin:

14é static volid Maini(stcringl[] args)

15 {

14 double balans, intRata, ciljniBalans;

17 Console.Writeline ("Eoja je twvoja trenutna balans cena?™) ;
15 balans=Conwvert.Tohoubhle (Console.ReadlLine (] :

19 Console.Weiteling ("Koja je twvojs godidnja interesna rata (U %) 27):
20 intRata=1+Convert.Tolouble (Console.ReadLine () /100.0;

21 Console.Weiteline ("Eoji balans bi Zeleo da dobhijes?™):

22 do

23 {

4 ziljniBalans=Convert.Tolouble (Console.Readline () :

25 if (ciljniBalans<=balans)

26 Console.WritelLine ("Moras uneti vrednost wvecu " +

27 "od trenuthog bhalansa'n Unesite drugu vwrednost?™)
258 i

29 while (ciliniBalans<shalans):

30 int brojsodina=0;

31 do

3z {

33 balans *= intRata;

34 ++brojGodina:

35 H

3G while (balans < ciljniBalans):;

a7 Console.Writeline ("Za {0} godin{l} imate balans od {2}.",
35 brojGodina, brojcodina==1 2 "uf": "a", halans):

39 H

40}

Ovo ¢e odbaciti vrednosti koje nemaju smisla, tako da ¢emo dobiti sledece:

"C:Memp\SoftingtCodel ecturesWezba7\izkazWhilellzkazW hi

Koja je tvoja trenutna balans cena?
180868
Koja je tvoja godisnja interesna rata (u x> 7

H&ji bhalans bi =zeleo da dobijes?

16808

Morasz uneti vrednost vecu od trenutnog halansa
Unesite drugu vrednost?

215151605}

Zza 12 godina imate balans od 535%02,.5601854737.

Press any key to continue

Ispravnost korisnikovog unosa je vazna tema kada dode do dizajna aplikacije.



Petlje for

Poslednja vrsta petlji koju ¢emo videti u ovom predavanju jeste petlja for, koja se izvrsava
unapred odredeni broj puta i odrzava svoj sopstveni brojac. Da bi se definisala for petlja,
trebaju nam sledede informacije:

™ Pocetna vrednost za inicijalizaciju brojacke promenljive;
W Uslov za nastavak petlje, koji uklju¢uje brojacku promenljivu;
W Operacija koja se izvrsava nad brojackom promenljivom na kraju svakog ciklusa petlje.

Na primer, ako zelimo petljusa brojacem koji se povecava od 1 do 10 u koracima po jedan,
pocetna vrednost je 1.- uslov je da brojac bude manji ili jednak 10, a operacija koja se izvodi
na kraju svakog ciklusa je povecavanje brojaca za jedan.

Ove informacije moraju biti smestene u strukturu for petlje na sledeci nacin:

for (<inicijalizacija>; <uslov>, <operacija>)

<kod unutar petlje>

}

Ovo radi na isti nacin kao sledeca petlja while:

(<inicijalizacija>
while (<uslov>)

{

<kod unutar petlje>
<operacija>

}

kompletne petlje na jednom.mestu, -umesto da je podeljena na vise razli¢itih iskaza u
razlic¢itim delovima koda.

Ranije smo koristili petlje while i do da bismo ispisivali brojeve od 1'do 10. Pogledajmo kakav
kod je potreban da bi se to izvelo sa petljom for:

int i;
for (i=1; i<=10; ++ i)

Console.Writeline(“{0}“, i);
}

Brojacka promenljiva je celobrojna vrednost sa imenomi, pocetne vrednosti 1, i povecava se
za 1 na kraju svakog ciklusa. Tokom svakog ciklusa vrednost i se ispisuje na konzoli.
Primeti¢ete da se kod zaustavlja kada i dostigne vrednost 11. To je zato Sto se na kraju
ciklusa u kome je i jednako 10, i poveca na 11. To se dogada pre obrade uslova i<=10 kada se
petlja i zavrsava.

Kao i kod petlji while, i petlje for se izvrsavaju samo kada je vrednost uslova true pre prvog
ciklusa, tako da kod u petlji ne mora ni da se izvrsi.

Kona¢no, mozemo deklarisati brojacku promenljivu kao deo for iskaza, tako Sto c¢emo
prepravi” kod od malopre:

for (int i=1; i<=10; ++ i)

{
3

Console.Writeline(“{0}“, i);



Mada, ako ovo uradimo, promenljiva i nece biti dostupna izvan ove petlje. Pogledajmo primer
koris¢enja petlji for. Posto smo do sada prilicno koristili petlje, ucinicu ovaj primer malo
interesantnijim: prikazace Mandelbrotov skup (koristeéi obicne tekstualne znakove, tako da
nece izgledati spektakularno!).

Vezba br. 8.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole).U okviru za tekst Location,promenite putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba8
(ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen ukoliko vec¢ ‘ne postoji), i ostavite
podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: IskazFor.

Dodajte sledeci kod u Class1.cs:

14é static wvoid Main(string[] args)

15 {

16 double realEoord, imagEoord:

17 double realPom, imagPom, realPoms, arg;

18 int iteraciija:

19 for [(imwagKoord = 1.2; imwmagKoord >= -1.2; imagKoord -= 0.05)
z0 {

21 for (realKoord =-=0.6; realKoord == 1.77; realKoord += 0.03)
22 {

23 iteracija=0;

24 realPom = realKoord;

25 imagPom = imagKoorod:

26 arg /= [([rFealKoord*realEoord) +fimagKoord*imagKoord) ;
Z7

28 while [((arg < 41 && [iteracija < 40))

z9 {

3o realPom: = (realPom*realPom) - (imagPomw® imsgPom) —realkKoord;
31 imagFom = [(Z*realPom¥imaglom) —imagKoord;
3z realPom=realPoms ;

33 arg = (realPom*realPom) 4+ imwagPom® imagPom) ;
34 iteracija+=1;

35 H

39 switch [iteracija % 4)

40 {

41 case O:

42 Console.Write (™.

43 hreak;

44 case 1:

45 Console.Write (o) ;

46 hreak;

47 case 21

45 Console.Write (O] ;

49 hreak;

=1u] case 3

51 Console.Write ("A™) ;

52 hreak;

53 H

54 H

55 Console.Weite ("yn™)

=1 H

A H

58 - H

59 1




Pokrenite kod
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[Presz any key to continue_

Kako to radi

Necemo ulaziti u detalje-kako se radi' izracunavanje Mandelbrotovog skupa, ali demo preci
osnove, da bismo shvatili-zasto nam trebaju petlje koje smo koristili. Slobodno preskocite
slededa dva paragrafa, ako vas ne interesuje 'matematika - bitnoje shvatiti kako se ponasa
kod.

Svaka pozicija u Mandelbrotovoj slici odgovara imaginarnom broju oblika N=x+y*i, kome je
realni deo x, imaginarni deo.y, a i je Kvadratni koren iz -1.- Koordinate x i y na slid
odgovaraju x i y delu imaginarnog broja.

Za svaku poziciju na slici posmatramo argument N, sto je-kvadratni koren iz x*x + y*y. Ako je
ova vrednost veca ili jednaka 2, onda za ovu poziciju kazemo da ima vrednost 0. Ako je N
manje od 2 onda menjamo N u vrednost N*N-N (Sto nam-daje N= (x*x-y*y* -x) + (2*x*y-y) *i).
Opet proveravamo vrednost argumenta N, ako je ova vrednost veca ili jednaka 2 za nju
kazemo da pozicija ovog broja odgovara vrednosti 1. Ovaj proces se nastavlja sve dok ne
dodelimo vrednost poziciji na slici ili dok se ne izvrsi odredeni broj iteracija.

Na osnovu vrednosti dodeljene svakoj tacki na slici, imali bismo, u grafickom okruzenju,
mesto za tacku odredene boje na ekranu. Medutim, posto koristimo tekstualno okruzenje , mi
samo postavljamo znak na ekran.

Pogledajmo kod i koje petlje on sadrzi. Pocecemo od deklarisanja promenljivih koje ¢e nam
trebati za proracun:

double realKoord, imagKoord;
double realPom, imagPom, realPom2, arg;
int iteracija;



Ovde su realKoord i imagKoord realni i imaginarni delovi N, dok ¢e druge promenljive tipa
double sluziti za cuvanje privremenih informacija za vreme izracunavanja. Promenljiva
iteracija pamti koliko nam iteracija treba da bi argument N(arg) bio 2 ili vedi

Zatim pokrecemo dve for petlje, da bismo prosli kroz koordinate pokrivajuéi celu sliku
(koristimo malo kompleksniju sintaksu za promenu brojaca u odnosu na ++ ili —, uobicajenu i
mocnu tehniku):

1% for [(imagKoord = 1.Z; imwagKoord »>= -1.Z; imwagKoord -= 0.05)
20 {

21§ for (realKoord = -0.6; realKoord <= 1.77; realKoord += 0.03)
zz: {

Izabrali smo odgovarajuca ogranicenja da bismo prikazali glavni deo Mandelbrotovog skupa.
Slobodno se igrajte sa ovim ako Zelite da isprobate zumiranje slike.

U okviru ove dve petlje imamo kéd koji se drzi odredene tacke u Mandelbrotovom skupu,
dajuci j nam vrednost za N da se pozabavimo. Ovde iterativno vrSimo trazeni proracun, koji
nam daje j vrednost koju ispisujemo za tekucu tacku.

Prvo inicijalizujemo odredene promenljive:

235 iteracija=0;

24; realPom = real¥oord:

255 imagFPom = iwagKoord;

265 arg = JdrealKoord*realEoord) +1 imagFoord*imagkoord) ;
oar

Sledeca je petlja while koja izvodi nasu iteraciju. Ovde koristimo.petlju while umesto petlje
do, za slucaj da je argument pocetne vrednosti N vec¢i od 2, u kom slucaju je iteracija=0 , pa
dalja izracunavanja nisu potrebna.

Upamtite da se ovde argument ne izracunava-do kraja, ve¢ samo vrednost x*x +y*y koja se
proverava da bi se videlo da li je vrednost manja od 4. Ovo pojednostavljuje racunanje,
posto znamo da je 2 kvadratni koren iz'4 i nema potrebe da sami. izracunavamo kvadratne
korene:

28 while [({arg-< 4] &% (iteraciija <.40))

Z9 i

a0 realPomwm = (realPom*realPom] — [iwagPom®* imagPomw) —realKoord;
31 imagPom-= [2¥%realPom*imagPom) — imagkoord:

32 realPom=reslPoms ;

33 arg = (realPow*realPom) +( iwagPom® imagPom) »

34 iteracija+=1:;

35 }

Maksimalni broj iteracija ove petlje, koji izracunava vrednosti kako je gore navedeno, je 40.
Kada dobijemo vrednosti za trenutnu tacku smestenu u iteracija, koristimo iskaz switch da
izaberemo znak za izlaz. Ovde koristimo samo 4 razlicita znaka, umesto 40 mogucih
vrednosti, i koristimo operator modula (%) tako da vrednosti 0,4, 8 i tako dalje daju jedan
znak, vrednosti 1, 5,9 i tako dalje daju drugi znak i sli¢no:



39 switch [iteracija % 4)
40 i

41 case O:

42 Consale,.Write (™. ") :
43 hreak:

44 case 1:

45 Consale.Write(fa™):
46 hreak:

47 case 2:

45 Console.Writce [("OM)
49 hreak:

50 CEa3e g

51 Console.Writce ("A™):
52 hreak:

53 h

Upamtite da koristimo metod Console.Write() umesto Console.WriteLine(), posto ne zelimo
novi red svaki put kada se ispisuje znak.

Na kraju jedne od najvise uvucenih for petlji zelimo da zavrsimo red, tako da koristimo
isko¢nu sekvencu koju smo ranije upoznali kako bismo na izlaz poslali znak za novi red:

Console.Write("\n");

Rezultat ovoga je da se svaki red odvaja od slededeg i poravnava u liniju na pravi nacin.
Konacni rezultat ove aplikacije, iako nije spektakularan, dovoljno je impresivan i prilicno
lepo prikazuje od kakve koristi nam”mogu-biti petlje i grananja:

Prekidanje petlji
S vremena na vreme zatreba .nam finija kontrola nad'kodom koji-se izvrsava u petlji. Jezik C#

obezbeduje cetiri komande koje nam pomazu.u-tome. Tri od njih-smo vec videli u dragim
situacijama:

W break-trenutno zavrsava petlju

W continue - trenutno zaustavlja ciklus petlje (izvrsavanje se nastavlja od sledeceg ciklusa)

W goto - dozvoljava iskakanje iz petlje na obeleZzeno mesto-u kodu (nije preporucljivo ako
zelite da vam kod bude ¢itljiv)

W return - iskace iz petlje i iz funkcije'koja'je sadrzi.

Komanda break jednostavno izlazi iz petlje i nastavlja izvrSenje prvog reda koda posle
petlje, na primer:

int i = 1;
while (i <=10);

if (i ==6)
break;
Console.WriteLine(“{0}“, i++);

}

Kod ¢e ispisati brojeve od 1 do 5, posto ¢e komanda break prouzrokovati izlaz kada i bude
jednako 5.



continue zaustavlja samo trenutni ciklus, a ne celu petlju, na primer:

inti = 1;
for (i=l; i<=10; i++);

if ((i.% 2)==0)
continue;
Console.WriteLine(i) ;

3
Treci metod je koris¢enje iskaza goto kao sto smo videli ranije, na primer:

inti=1;

while (i <=10);

{
if (i == 6)
goto Tackalzlaza;
Console.WriteLine (" (0) ", i++) ;

}

Console.WriteLine ("Ovaj kod se nikad nece izvrsiti . ");
Tackalzlaza:
Console.WriteLine ("Ovaj kod se izvrSava kad se iz petlje izade uz pomoc goto. ");

Upamtite da je izlazak iz petlje sa goto dozvoljen (iako je to neuredno), ali nije dozvoljeno
uskakanje u petlju spolja.

Beskonacne petlje

Mogude je (greskom ili namerno), definisati petlje koje se nikada ne zavrsavaju, takozvane
beskonacne petlje. Kao vrlo jednostavan primer pogledajte sledece:

while (true)

// kod u petlji
3

Ova situacija moze biti korisna-ponekad, a iz takvih.petlji uvek'mozemo izac¢i pomocu iskaza
break.

Medutim, kada se ovo dogodi slucajno, ‘moze biti vrlo neprijatno. Pogledajte sledecu petlju
koja je slicna for petlji u zadnjem delu:

inti =1;
while (i <=10);

if (i % 2)==0)
continue;
Console.WriteLine{"{0}", i++);

}

Ovde se i ne povecava sve dok ne dode do zadnjeg reda u petlji, koja se nalazi posle continue
iskaza. Ako se dode do continue iskaza (Sto se dogada ako je i jednako 2) sledeci ciklus ce
koristiti istu vrednost za i, nastavljajuci petlju, ispitujudi istu vrednost i, i tako dalje. Ovo ce
prouzrokovati zamrzavanje aplikacije. Upamtite da je i iz takvih aplikacija moguce izaci na
normalan nacin, tako da nema potrebe da resetujete racunar ako se to dogodi.



SazZetak

U ovom predavanju, prosirili smo nase programersko umece, koristedi razlicite strukture koje
mozemo primeniti u nasem kodu. Pravilna upotreba ovih struktura je od velikog znacaja kada
poc¢nemo da pravimo kompleksnije aplikacije, a vr.emenom ¢emo ih videti u ovoj knjizi.

Prvo smo se upoznali sa Bulovom logikom, ako se osvrnemo unazad, nakon sto smo prosli kroz
celo predavanje postaje jasno da su nase pocetne pretpostavke bile tacne, tj. da je ova tema
veoma bitna kada se radi o implementaciji grananja i petlji. Vrlo je vazno dobro se upoznati
sa operatorima i tehnikama koje su ovde opisane.

Grananje nam omogucava da uslovno izvrsavamo kod, sto kad se kombinuje sa petljama,
stvara kombinovane strukture u nasem C# kodu. Kada imate petlje unutar petlji, unutar
iskaza if unutar petlji, poCinjete da shvatate zasto je uvlacenje koda bitno. Ako sav kod
pomerimo uz levu ivicu ekrana, odmah postaje tezak za citanje i josS teZi za otklanjanje
gresaka. Ako ste shvatili | uvlacenja redova u kodu - cenicete to znanje kasnije. VS ce uraditi
dosta toga za nas, ali nije lose da se tokom pisanja jos malo uvlace redovi.

Vezbe

1. Ako imamo dve celobrojne vrednosti smestene u promenljive var 1 i var2, koji logicki test
mozemo izvesti da bismo videli da li je jedna ili druga (ali ne obe) veca od 10?

2. Napisite aplikaciju koja ukljucuje logiku iz vezbe 1,i koja dobija dva broja od korisnika i
prikazuje ih, ali odbacuje bilo koji unos koji je ve¢i od 10 i tad trazi dva nova broja.

3. Sta nije u redu sa sledeé¢im kodom?

int i;
for (i=1;i<=10;i++)

if (i%2)=0)
continue;
Console.WriteLine (i).;

}

4. Izmenite aplikaciju Mandelbrotovog 'skupa tako da zatrazi-granice slike od korisnika i
prikaze odabrani deo slike. Trenutni izlaz koda prikazuje onoliko znakova koliko moze stati u
jedan red konzolne aplikacije, pa vodite racuna o,tome da svaka slika moze stati u isti
prostor, da bi se povecao vidljivi prostor.



Funkcije

Kod koji smo do sada videli uglavnom je bio smesten unutar jednog bloka, eventualno sa nesto
petlji da bi se deo koda ponovio, ili grananja radi uslovnog izvrsavanja iskaza. lzvodenje
operacije nad podacima podrazumevalo je postavljanje koda na tacno odredeno mesto gde on
treba da funkcionise.

Takva programska struktura je ograni¢ena. Cesto ¢emo nailaziti na zadatke (kao 3to je
pronalazenje najvece vrednosti unutar niza) koji se moraju izvrsiti nekoliko puta tokom izvrsenja
programa. Mozemo postaviti.identicne (ili priblizno identicne) delove koda u aplikaciju tamo gde
je to potrebno, ali.mogu se pojaviti problemi. Ako napravimo najmanju izmenu u takvom delu
koda koji se_ti¢e nekog standardnog postupka (npr. ispravljanje greske u kodu); taj deo koda
moramo izmeniti na svim ostalim mestima unutar aplikacije. Ukoliko samo jedno od njih
propustimo da ispravimo, posledice -mogu biti dramaticne i dovesti do toga da kompletna
aplikacija ne radi. Pored toga, sama aplikacija bi bila vrlo velika.

Ovaj problem resavamo uz pomoc¢ funkcija. Funkcije u jeziku C# predstavljaju sredstva kojima se
obezbeduje blok koda koji moze biti izvrsen na bilo kom mestu u aplikaciji.

Funkcije odredenog tipa koje se nalaze u ovom predavanju poznate su kao metode. lako ovaj
termin ima vrlo odredeno znacCenje u .NET programiranju, za sada cento izbegavati njegovu
upotrebu.

Na primer, funkciju koja pronalazi_ maksimalnu. vrednost u.nizu moZzemo koristiti na bilo kom
mestu u programu i svaki put’ iskoristiti iste redove koda. Potrebno je da samo jednom
napisemo kod, i svaka promena koju unesemo odrazice se na sva mesta na kojima se kod
izvrsava. To znaci da funkcija sadrzi kod koji se moze iznova upotrebljavati.

medusobno povezanog koda. Koristeci funkcije smanjujemo glavni-deo koda u aplikaciji, zato
Sto se sporedni delovi izvrSavaju izvan glavnog. To podseca na sabijanje velikih delova koda u
VS-u unutar prozora outline view, a daje i logicniju struktura aplikaciji.

Funkcije se takode mogu-koristiti pri pravljenjuviSenamenskog koda, jer one mogu izvrsiti
iste operacije nad razlicitim podacima. Funkciju-mozemo snabdeti potrebnim informacijama u
obliku

parametara, a rezultate funkcija mozemo dobiti u obliku, povratnih vrednosti. Za gornji
primer, parametar bi bio niz-koji-se pretrazuje, dok bi povratna vrednost bila maksimalna
vrednost unutar niza. To znaci da istu funkciju mozemo koristiti za rad sa razli¢itim nizovima.
Parametri i povratne vrednosti funkcije zajedno definisu potpis funkcije.

U ovom predavanju ¢emo videti na koji-nacin se definisu proste funkcije koje niti primaju niti
vracaju podatke. Zatim ¢emo videti kako se podaci prenose u funkciju i iz nje.

Nakon toga, obradi¢emo temu opsega vaZzenja promenljive. Ova tema se bavi nacinom na koji
se podaci u C#-u lokalizuju u posebne delove koda - sto dobija na znacaju kada delimo kod na
vise razlicitih funkcija.

Upoznaéemo se sa vrlo vaznom funkcijom u C# aplikacijama - Main(). Videcemo kako da
iskoristimo vec¢ ugradene modele ove funkcije, da bismo iskoristili argumente iz komandne
linije, koji nam dozvoljavaju transfer informacija u aplikacije kada se one pokrenu.

Pogledaé¢emo dodatne mogucnosti struktura pomocu kojih funkcije predstavljamo kao clanove
struktura. Na kraju ¢emo upoznati dve naprednije teme: preopterecivanje funkcije i delegate.
Preopterecivanje funkcije je tehnika koja se koristi za stvaranje razli¢itih funkcija sa istim
imenom ali razli¢itim potpisom. Delegat je tip promenljive koji nam dozvoljava indirektno
koris¢enje funkcije. Jedan delegat se moze koristiti za pozivanje bilo koje funkcije koja ima
odredeni potpis, Sto nam omogudava da biramo izmedu razli¢itih funkcija u toku izvrsenja
programa.



Definisanje i koriséenje funkcija

U ovom delu ¢emo videti kako da aplikaciji dodamo funkciju i zatim je koristimo (pozivamo) iz
koda. Pocecemo od osnova, sa prostom funkcijom koja ne menja podatke sa kodom koji je
poziva; zatim ¢emo videti napredniju upotrebu funkcija.

Vezba br. 9.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application _u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole). U okviru za tekst Location;promenite putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba9
(ovaj ce direktorijum biti. automatski napravljen ukoliko ve¢ ne' postoji), i ostavite
podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: PrimerFunkcije1

Dodajte slededi kod u Class1.cs:

Bé] 2lazzs Clas=sl
= i
103 A4 <surmarys
11 A4 The mein entry point for the application.
1z FAF M summary:
13 [3TAThread]
144 static wvoid Main(string[] srgs)
15 i
1la Write()
17 *
158
194 atatic void Wricel)
20 i
21 Conzale,.ritelbine("Tekst izlaz iz funkcije !™)1;
ZZiF b
23iF b
241 ¥
25k

Pokrenite program birajuci Debug | Start Without Debugging

e "C:\temp\Softing\Codel ecturesiVez]

Tekst izlaz iz funkcije t
Press any key to continue

e S S e S S S S S .



Kako to radi
Slededa Cetiri reda vaseg koda definisu funkciju pod imenom Write() :

19 static woid Write ()

20 {

21 Console.Writeline ("Tekst izlaz iz funkcije 'M):
2z }

Ovaj kod jednostavno ispisuje tekst u konzolni prozor. Od toga su trenutno bitniji mehanizmi
koji stoje iza definicije, kao i upotrebe funkcije.Definicija funkcije se sastoji iz sledeceg:

W dve kljucne reci - static i void,

W imena funkcija koje prate zagrade Write(),

W bloka koda koji se izvrsava uokviren zagradama.

Kod koji definise funkciju Write() vrlo je sli¢an dragim redovima koda u aplikaciji:

static void Main (string [] args)

Sav kod koji smo do sada/napisali-(izuzev definicija tipova) bio,je deo jedne funkcije. Funkcija
Main() je ulazna tacka za konzolnu aplikaciju.” Kada se C# aplikacija izvrsava, poziva se
funkcija koja sadrzi ulaznu-tacku. Kada se ta funkcija izvrsi, aplikacija se zavrsava. Sav izvrsni
kod u jeziku C# mora imati-ulaznu tacku.

Jedina razlika izmedu funkcije Main() i funkcije Write() (izuzev/redova koda koji se nalaze u
njima) jeste u tome sto-unutar zagrada posle imena funkcije Main postoji neki kod. Na taj
nacin se navode parametri o kejima ¢emo uskoro detaljnije govoriti.

Kako je gore pomenuto, Main () i-Write () su definisane uz'pomoc kljuénih reci static i void.
Kljuéna rec static odnosi se na objektno orijentisane koncepte. Za'sada jedino treba zapamtiti
da sve funkcije koje ¢emo ovde koristiti u aplikacijama mogu koristiti ovu klju¢nu rec.

Sa druge strane, klju¢nu rec¢ void je mnogo. jednostavnije objasniti. Ona ukazuje na to da
funkcija ne vraca nikakvu vrednost. Kasnije ¢emo videti Sta treba navesti ukoliko funkcija
vraca neku vrednost.

Kod koji poziva funkciju je sledeci:
Write() ;

Jednostavno unesemo ime funkcije sa praznim zagradama. Kada se u toku izvrsenja programa
naide na ovu tacku, izvrsava se kod funkcije Write ().

Upamtite da su zagrade koje se koriste na oba mesta, prilikom definicije funkcije i dok je
pozivamo, obavezne. Ukoliko ih uklonite, kod se nec¢e kompajlirati.



Povratne vrednosti

Najjednostavniji nacin za razmenu podataka sa funkcijom jeste koris¢enje povratne vrednosti.
Funkcija koja ima povratnu vrednost izracunava je na isti nacin na koji se unutar izraza
izracunava vrednost promenljive. Povratne vrednosti, kao i promenljive, imaju svoj tip.

Na primer, mozemo imati funkciju sa imenom getString() ¢ija je povratna vrednost tipa string.
To mozemo koristiti u kodu na sledeci nacin:

string mojString;
mojString = getString() ;

Mozda ¢emo imati funkciju pod imenom getVal() koja vraca vrednost tipa double, koju
mozemo koristiti-u matematickim izrazima:

double mojVal;
double multipler = 5.3;
mojVal = getVal() * multipler;

Kada funkcija vraca vrednost moramo je izmeniti na dva nacina:

W Moramo navesti tip povratne vrednosti u deklaraciji funkcije, umesto kljuéne reci void.

W Moramo koristiti kljucnu rec return da bismo zavrsili funkciju i preneli povratnu vrednost u
pozivajuci kod.

Prikazano preko koda za tip funkcije konzolne.aplikacije koju'smo vec videli, to izgleda ovako:

Static <returnType> <functionName>()

return <returnValue>;

}

Jedino ogranicenje je u'tome da <returnValue> mora biti vrednost-koja je tipa <returnType>,
ili moze biti implicitno konvertevana u taj tip. Paipak, <returnType> moze biti bilo koji tip,
ukljucujuci komplikovanije tipove-koje smo vec videli. To' moze biti jednostavno, kao na
primer:

static double getVa()
{

}

Medutim, povratne vrednosti su obi¢no rezultat proracuna izvedenog unutar funkcije, jer se to
jednostavno moze postici sa promenljivom tipa const.

return 3.2;

Kada dode do iskaza return, izvrSenje programa se momentalno vra¢a na pozivajuéi kod.
Redovi unutar funkcije koji se nalaze iza ovog iskaza nece biti izvrSeni. To ipak ne znadi da se
return mora postaviti na kraj funkcije. Iskaz return mozemo koristiti pre toga, mozZda nakon
izvrsenja nekog logickog grananija.



Postavljanje iskaza return u for petlju, blok if, ili neku slicnhu struk-turu, dovodi do trenutnog
zavrsetka strukture i funkcije. Na primer:

static double getVal()
{
double checkVal;
// checkVal je dodeljena vrednost kroz neku logiku
if (checkVal < 5)
return 4.7;
return 3.2;

}

Ovde moze biti vracena jedna od dve vrednosti, zavisno od vrednosti u checkVal.
Jedino ogranicenje je da iskaz return mora biti izvrsen pre nego Sto se dostigne krajnja
oznaka funkcije }. Sledece nije dozvoljeno:

static double getVal()

double checkVal;
// checkVal je dodeljena vrednost kroz neku logiku
if (checkVal < 5)
return 4.7;
3

Ako je checkVal >= 5, onda se iskaz return nece izvrsiti, Sto nije dozvoljeno. Sve putanje kroz
funkciju se moraju zavrsiti jednim iskazom return.

Iskaz return se moze koristiti u funkcijamakoje se:deklarisu pomocu kljucne reci void, koje
nemaju povratnu vrednost.“Ako/to uradimo; funkcija ¢e se;zaustaviti. Kada koristimo iskaz
return na ovaj nacin, pogresno je navesti povratnu vrednost izmedu kljucne reci return i
tacke-zareza iza nje.

Parametri

Kada funkcija treba da prihvati parametre, moramo navesti sledece:

W listu parametara’ koje funkcija“prihvata, zajedno ~sa-njihovim tipovima unutar
definicije funkcije,

W odgovarajucu listu parametara u svakom pozivu funkcije.

Podrazumeva se sledeci kod:

Static <returnType> <functionName>(<paramType> <paramName>, ...)

return <returnValue>;

Ovde mozemo imati proizvoljan broj parametara, svaki sa tipom i imenom. Parametri su
odvojeni zarezima. Svakom od parametara se moze pristupiti unutar funkcije kao
promenljivoj.



Na primer, prosta funkcija moze imati dva parametra tipa double i vratiti njihov proizvod:

static double product (double param1, double param2)

{
3

Pogledajmo malo slozeniji primer.

return param1 * paramz2;
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Vezba br. 10.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo c¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole). U okviru za tekst Location; promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba10 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name:
PrimerFunkcije2

Dodajte slededi kod u Class1.cs:

=] class Classl
Q {
105 A < surmar v
11 A44 The main entry ‘point: £or’ the application.
1z A4 < aunamanys
13i - [STAThread]
144 static void Main(stringl[] ards)
15 {
14 int[] mwojirray = {1,5,3,6,2,5,9,3,.0,2};
17 int maxProm = MaxViednost(moJArray]
15 Console.riteline ("Mak=simalna wrednost 1 nizu mwojlrray je (03", maxProm):
19 - H
20iE static int MaxVrednost (int[] intirrayl
21 {
2a int maxProm = intirrav[0]:
23 for (int 1 = 1; 1 < intdrray.lLength: 1+4)
z4 {
25 if [(intdrrav[ils > maxProm)
26 maxProm = inthrray[i]:
7 H
Z5 returhn waxProm;?
29 - H
30; - H
310}

Pokrenite program.

C:\temp\Softing\Codel ectures\¥ezbal0\PrimerFu

Makszimalna vrednost u ni=En mojArray je 7

Press any key to continue_




Kako to radi

Ovaj kod sadrzi funkciju koja radi ono ¢emu smo se nadali u primeru funkcije u uvodu ovog
predavanja: prihvata niz celih brojeva kao parametre i vraca najvecu vrednost tog niza.
Definicija funkcije je slededa:

static int MaxVrednostiint[] intirray)
i
int maxProm = intirravy[0]:
for (int-i = 1: i < intirrav.Length: i++)
i
if [(intirray[i] > maxProm)
maxProm = 1nthkrray[i]:
H
return maxProm:

Funkcija MaxVrednost() ima samo jedan definisani parametar - niz tipa int pod imenom
intArray. Takode ima povratnu vrednost tipa int. lzracunavanje maksimalne vrednosti je
jednostavno. Lokalnoj promenljivoj maxProm tipa int, dodeljena je prva vrednost u nizu, a
zatim se ova vrednost poredi sa svakim sledecim-elementom u nizu. Ako element sadrzi veéu
vrednost od maxProm, ova vrednost zamenjuje trenutnu vrednost u maxProm. Kada se petlja
zavrsi, maxProm sadrzi najvecu vrednost u nizu i vraca se pomocu iskaza return.

Kod u funkciji Main() deklarise i inicijalizuje prost celobrojni niz koji koristimo u funkciji
maxVrednost():

int[] mojArray = (1, 8,3, 6, 2,5, 9, 3,0, 2};

Poziv funkcije maxVrednost() se koristi da bi se dodelila vrednost promenljivoj maxProm tipa
int maxProm = maxVrednost (mojArray);

Slededi korak je ispisivanje ove vrednosti na ekran koris¢enjem komande Console.WriteLine():

Console.WriteLine(“Maksimalna vrednost u nizu mojArray je {0}“, maxProm);

Slaganje parametara

Kada pozivamo funkciju moramo sloziti parametre tacno kao sto je navedeno u definiciji
funkcije, odnosno moramo sloziti tipove parametara, njihov broj i redosled. To znadi da se
sledeca funkcija:

Static void myFunction(string myString, double myDouble)

ne moze se pozvati sa:
myFunction(2.6, "Hello");



Ovde pokusavamo da prosledimo vrednost tipa double kao prvi parametar, a vrednost tipa
string kao drugi, Sto nije redosled po kome su parametri navedeni u definiciji funkcije.
Takode ne mozemo koristiti:

myFunction("Hello");

Ovde prosledujemo samo jedan parametar tipa string, a zahtevaju se dva. Ako pokusamo da
koristimo bilo koji od ova dva poziva, doci ¢e do greske pri kompajliranju, jer nas kompajler
primorava da slozimo parametre u funkcijama koje koristimo.

Ako se vratimo nasem primeru - to znaci da funkciju maxVrednost() mozemo koristiti samo za
dobijanje maksimalne vrednosti u nizu celih brojeva. Akorzamenimo kod u funkciji Main()
slede¢im kodom:

static woid Main(string[] ardgs)
i
double[] mojirray = {1;8,3,6,2,5,9,3,0,Z}:;
int maxProm = MaxVrednost(mojlirray) !
Consale.Writeline ("Maksimalna wrednost v nizu wojirray je {07, maxProm)

kod se nec¢e kompajlirati zato Sto je tip parametra pogresan.

Kasnije u ovom predavanju, u delu koji se bavi preoptere¢enjem operatora, videcemo tehniku
koja zaobilazi ovaj problem.

Nizovi parametara

C# nam dozvoljava da definiSemo jedan (i samo jedan) poseban parametar za funkciju. Ovaj
parametar, koji mora biti zadnji u listi parametara u definiciji funkcije, poznat je kao niz
parametara. Nizovi parametara dozvoljavaju nam da pozivamo.funkcije koriste¢i promenljivu
kolicinu parametara, a definisani su kljucnom reci params.

Nizovi parametara mogu biti korisni za-pojednostavljivanje koda, jer ne moramo prosledivati
nizove iz naseg pozivajuceg koda. Umesto toga; prosledujemo nekoliko parametara istog tipa,
koji se nalaze u nizu koji mozemo koristiti unutar funkcije.

Slededi kod je potreban da bi se definisala funkcija koja koristi niz parametara:

static <returnType> <functionName>(<p1Type><p1Name>, . . . , params <type> []
<name>)

return <returnValue>;

}

Ovu funkciju mozZemo pozvati sa:

<functionName>(<p1>,...,<val1><val2>,...)



Ovde su <val1>, <val2> i tako dalje, vrednosti tipa <type> koji je koris¢en da bi se
inicijalizovao niz <name>. Ne postoji ogranicenje u broju parametara koje mozemo navesti;
jedino ogranic¢enje je da su svi tipa <type>. Cak i ne moramo navoditi parametre.

Poslednja stavka Cini nizove parametara posebno korisnim za navodenje dodatnih informacija
koje ¢e funkcije koristiti tokom izvrSenja. Na primer, imamo funkciju pod imenom getWord (),
koja uzima vrednost tipa string kao prvi parametar i vraca prvu rec u nizu znakova:

string firstWord = getWord("Ovo je recenica.");

Ovde ¢e promenljivoj firstWord biti dodeljena vrednost "Ovo" .
Mozemo dodati parametar_params 'u funkciju getWord(), -Sto. nam dozvoljava da vratimo
alternativnu re¢ po njenom indeksu:

string firstWord = getWord("Ovo je recenica.",2);

Ako pretpostavimo da smo poceli brojanje od 1 za prvu rec, rezultat ce biti to da je
promenljivoj firstWord dodeljena vrednost "je".

Takode, mozemo dodati mogucnost ogranicenja broja znakova koji se vracaju preko treceg
parametra, kojem se takode moze pristupiti preko parametra params:

string firstWord = getWord("Ovo je recenica.",3,3);

Ovde ¢e promenljivoj firstWord biti dodeljen string "rec".

Vezba br. 11.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije-birajuci File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo-cete moratii malo da pomerite prozor na
dole). U okviru za tekst Location; promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba11 (ovaj ¢e direktorijum biti, automatski napravljen
ukoliko vec¢ ne postoji),” i ostavite podrazumevani 'tekst ‘u okviru za tekst Name:
PrimerParametara. Dodajte sledeci kod u-Class1.cs:

15[11 static int sumProm [(parswns int[] wals)
1a {

17 int swmwn = 0;

15 foreach (int prow ik wals)

19 {

20 Sum +=prom:

Z1 H

ZE return sum;

23 }

24 -

259 static wolid Main(string[] =args)

Z6 i

27 int sum =suwProm(l, 5, 2, 9, 8):

28 Console.Writeline ("3uwmirana wvrednost je = {0} ", sum):
29 H

AN

310y

3k




Pokrenite program
e "C:\temp\Softing\Codel ectures\Wezbal 1\P

a vrednost je = 25

Press any key to continue_

Kako to radi

U ovom primeru je funkcija sumProm() definisana pomocu kljucne recCi params, tako da
prihvati proizvoljan broj parametara tipa int (i nijedne drage):

static int sumProm (params_ int[] vals)

Kod u ovoj funkciji iterativho prolazi kroz vrednosti u nizu vals, sabira vrednosti zajedno,
vracajudi rezultat.
U funkciji Main() pozivamo funkciju-sa pet celobrojnih. parametara:

int sum = sumProm(1, 5, 2, 9,8);

Medutim, ovu funkciju smo mogli pozvati bezi jednog, sa jednim, dva, ili stotinu celobrojnih
parametara - ne postoji ogranicenje u kolicini parametara koje. moZemo navesti.

Prenos parametara po referenci i vrednosti

Funkcije koje smo do sadanaveli koristile su prenos parametara po vrednosti. Podrazumeva se
da smo, koriste parametre, prosledivali njihove vrednosti u promenljive koje koristi funkcija.
Bilo koja promena nad promenljivom-unutar funkcije nema nikakvog efekta na parametre
navedene u pozivu funkcije. Na primer, razmotrite funkciju koja udvostrucuje i prikazuje
vrednost prosledenog parametra:

static void DupliranaVred(int prom)
{
prom *=2;
Console.WriteLine("duplirana promenljiva = (0)", prom);

}

Ovde je parametar prom udvostrucen unutar funkcije. Ako je pozovemo na sledeci nacin:

int mojBroj = 5;

Console.WriteLine("mojBroj = {0]", mojBroj);
DupliranaVred (mojBroj) ;
Console.WriteLine("mojBroj = (0) ", mojBroj);

- na konzoli ¢e se pojaviti tekst:
mojBroj = 5

duplirana promenljiva = 10
mojBroj =5



Pozivanje funkcije DupliranaVred() sa promenljivom mojBroj kao parametrom, ne utice na
vrednost mojBroj unutar bloka Main(), iako je parametar val koji joj je dodeljen udvostrucen.
Ako pozelimo da se vrednost promenljive mojBroj promeni, eto problema. Mozemo koristiti
funkciju koja vraca novu vrednost za mojBroj, a pozivamo je sa:

int mojBroj = 5;

Console.WriteLine{"mojBroj = {0)", mojBroj);
mojBroj = DupliranaVred(mojBroj) ;
Console.WriteLine("mojBroj = (0)", mojBroj);

Ovaj kod tesko da je intuitivan i nece se izboriti sa promenom vrednosti za vise promenljivih
koje se koriste kao parametri (jer funkcija ima samo jednu povratnu vrednost).

Umesto toga, zelimo da prosledimo parametar po referenci. To znaci da ce funkcija raditi sa
potpuno istom-promenljivom kao u pozivu funkcije; a ne samo sa promenljivom koja ima istu
vrednost. Sve promene koje se desavaju toj promenljivoj odrazic¢e se na promenljivu koja se
koristi kao parametar. Da bi se ovo uradilo, treba jednostavno upotrebiti kljucnu rec¢ ref za
navodenje parametra:

static void DupliranaVred (ref int prom)
{
prom *= 2;
Console.WriteLine("duplirana promenljiva = (0)", prom);

}

Ponovimo to u pozivu funkcije (to_je obavezno, jer je parametar tipa ref deo potpisa same
funkcije):

int mojBroj = 5;

Console.WriteLine(*mojBroj = (0)", mojBroj);
DupliranaVred (ref mojBroj);
Console.WriteLine("mojBroj = (0},  ‘mojBroj);

Tada bi izlazni tekst na konzoli bio sledeci:

mojBroj = 5
duplirana promenljiva =10
mojBroj = 10

Ovoga puta je promenljiva mojBroj izmenjena od. strane funkcije DupliranaVred(). Postoje
dva ogranicenja u vezi sa promenljivom koja se koristi kao ref parametar. Prvo - funkcija
moze prouzrokovati promenu vrednosti 'u referentnom parametru, tako da moramo koristiti
promenljivu koja nije konstanta u okviru-poziva funkcije. Zbog toga nije dozvoljeno sledece:

const int mojBroj = 5;
Console.WriteLine("mojBroj = (0)", mojBroj);
DupliranaVred (ref mojBroj) ;
Console.WriteLine("mojBroj = (0)", mojBroj);

Drago - promenljiva koju koristimo mora"biti inicijalizovana. Jezik C# nam ne dozvoljava
pretpostavku da ce parametar ref biti inicijalizovati u funkciji koja ga upotrebljava. Sledeci
kod nije dozvoljen:

int mojBroj
DupliranaVred (ref mojBroj);
Console.WriteLine("mojBroj = {0}", mojBroj);



Izlazni parametri

Mozemo definisati da je dati parametar izlazni parametar, preko kljucne reci out koja se
koristi na isti nacin kao i klju¢na rec ref (kao modifikator parametra u definiciji funkcije, i pri
njenom pozivanju). Rezultat toga je isto ponasanje kao i kod referentnog parametra, u smislu
da se vrednost parametra na kraju funkcije vra¢a promenljivoj koja je upotrebljena u njenom
pozivu. Medutim, postoje i vazne razlike. Dok za parametre tipa ref nije dozvoljeno koristiti
promenljive kojima nije dodeljena vrednost, kod parametara out to mozemo raditi. Pored
toga, out parametar se mora tretirati kao da mu nije dodeljena vrednost od strane funkcije
koja ga koristi. To znaci da, iako je dozvoljeno koristiti promenljivu kojoj je dodeljena
vrednost kao izlazni parametar, vrednost koju-ona-sadrzi u pozivu funkcije bice izgubljena
nakon izvrsenja te funkcije.

Na primer, razmotrite prosirenje funkcije MaxVrednost() koju smo ranije videli, a koja vraca
najvecu vrednost u nizu. Izmenicemo funkciju tako da vrati indeks elementa sa najvecom
vrednosti unutar niza. Da bi bilo jednostavnije, vraticemo samo indeks prve pojave najveceg
elementa, ukoliko ih ima vise. Da bismo ovo uradili dodajemo ‘izlazni parametar menjajudi
funkciju na sledeci nacin:

static int MaxVrednost(int[] intArray, out in maxindex)

{
int maxProm = intArray [0];
maxindex =0;
for (inti = 1; i < intArray.Length; i++)
{
if (intArray[i]"> maxProm)
maxProm = intArray [i] ;
maxindex = i;
3
return maxProm;
3

Mozemo koristiti funkciju-na sledeci nacin:

int[] myArray = (1,8, 3,6, 2,5,9,3,0, 2);

int maxindex

Console.Write("Maksimalna vrednost u nizu myArray ‘je {0)", MaxVrednost(myArray,
out maxindex);

Console.WriteLine{"Maksimalna vrednost niza je (0) element u nizu", maxindex+1);

Rezultat ovoga je:

Maksimalna vrednost u nizu myArray je 9
Maksimalna vrednost niza je 7 element u nizu

Ovde je vazno naglasiti da se kljucna reC¢ out mora upotrebiti u pozivu funkcije, bas kao i
kljucna rec ref.

Upamtite daje vrednosti maxindex dodato jedan, i vraca se ovde dok je ispisujemo na ekran.
To je zato da bismo indeks preveli u razumljiviji oblik, tako da se prvi element u nizu ne
oznacava sa 0 vec sa 1.



Opseg vazenja promenljive

Mozda ste se upitali zasto je uopste potrebna razmena podataka sa funkcijama. Razlog je taj
Sto se promenljivama u C#-u moze pristupiti samo iz lokalnih regiona koda. Za datu
promenljivu kaze se da ima opseg vazenja unutar koga joj se moze pristupiti.

Opseg vazenja promenljive je vazna tema i najbolje ¢emo je predstaviti preko primera.
Definisanje i koris¢enje osnovnih funkcija.

Vezba br. 12.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuciFile | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole). u okviru za tekst Location; promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba12 (ovaj ¢e direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name:
PrimerOpsegParam. Dodajte slededi kod u Class1.cs:

1414 static void Write()

15 i

16 Console.Writeline ("moj3tring =-{0} ", moiitring] :
17 - B

154 ztatic woid Mainistring[] args)

19 i

=0 string mojdtring = "Itring kKoji je-definisan u £-3ji Main()":
21 Writef() :

Zai - B

23t}

ot H

T

Kompajlirajte kod i obratite paznju nagresku i upozorénje koji se’pojavljuju u listi zadataka:

Task List - 2 Build Error tasks shown (filtered)

[ v | Description

The name 'majskring' «

@ The variable 'mojstring' is assigned but its value is never used

£
Task List | Bl cutput

T T Y R s e R R R R R R R R R S R R P,



Kako to radi

Sta je krenulo lose? Promenljivoj mojString, definisanoj u glavnhom delu programa (u funkciji
Main ()), nije moguce pristupiti iz funkcije Write ().

Razlog za ovu nepristupacnost jeste to sto promenljiva ima svoje podrucje vazenja unutar
koga je validna. To podruc¢je podrazumeva blok koda u kom je deformisana i bilo koje direktno
ugnezdene blokove koda. Blokovi koda u funkcijama odvojeni su od blokova koda iz kojih se
pozivaju.

Unutar funkcije Write() ime mojString je nedefinisano, pa je i promenljiva mojString
deformisana u funkciji Main() van opsega vaZenja - ona se moze koristiti samo u funkciji
Main().

Mozemo imati potpuno nezavisnu promenljivu u funkciji Write(), nazvanu mojString. Pokusajte
da izmenite kod na slededi nacin:

Tl il Al il b il Tl L il

Vezba br. 13.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole). U okviru za tekst Location; promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba13 ' (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko ve¢ ne postoji), i -ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name:
PrimerParam2. Dodajte slededi kod u Class1.cs:

144 static wroid Weite()

15 i

16 String mwoj3tring = "3tring defisan w Write() ™:;
17 Conzole.Writeline("3ada Je u Write()] ™) :

18 Console.Writeline [(Mfmoj3tring = {07, moj3tring) :
19 - H

20F statdic void Mainistringl[] args)

21 {

22 string mwoj3tring = "3tring definizan u Maini()™:
23 Writei):

24 Conzole. Weiteline (™ynSada, e u Main() ™ :

25 Console.Writeline(Mooj3tring-= {0}, moj3tring) ;
2B H

2T

28| 1}

Ovaj kod ¢e se kompajlirati i rezultat ce biti:

e "C:\temp\Softing\Codel ectures\¥Wezbal 3\Primerf

Sada je uw Write()
mojString = String defizan u Write()

Sada je u Main()

mojString = String definizan u Maind{>
Presz any key to continue_




Operacije koje izvodi ovaj kod su sledece:

W Main() definise i inicijalizuje promenljivu tipa string sa imenom mojString.

W Main() prebacuje kontrolu na funkciju Write().

W Write() definise i inicijalizuje promenljivu tipa string sa imenom mojString, koja nije isto
Sto i promenljiva mojString definisana u funkciji Main().

W Write() ispisuje niz znakova na konzolu koji sadrzi vrednost mojString definisan unutar
funkcije Write().

W Write() vrada kontrolu funkciji Main().

B Main()
Main().

ispisuje na konzolu vrednost koju sadrzi mojString definisan unutar funkcije

Promenljive Ciji opseg vazenja na ovaj nacin pokriva samo jednu funkciju, poznate su kao
lokalne promenljive. Takode je moguce imati globalne promenljive, Ciji opseg vaZenja
pokriva vise funkcija. lzmenite kod na sledeci nacin:

10
11
12
13
14
15
16
17
15
19
20
21
22
23
24
25
26
a7
25
29
3o
31
3a
33
34

s

=

e

class Classl

{

S0 Csunmmar vy
A47 The main entry point—for—the application.
HAF < sunmar v

static string mol3tring:
[2TAThread]
static woid Write)

{

string wol3tring = "String defi=an u Write() ":
Console.Writelinge [MS3ada Je u - Write()] ™.
Console.Writeline("Lokalna moj3tring = 40", moj3tring) ;
Console.Writeline (" Globalna moj3tring =40}, Classl.moj3tcring) ;

H
static woid Mainistring[] args)
{

string mojldtring = "Soring definisan u Main()™:
Clasal.woj3tring="GLlobalhi string"™:

Write (]!

Console. WritelLine ™\ n3ada je.u Maini() ™) :

Console.Writeline ("Lokalna moj3tring = 40", moj3tring) ;
Console.Writelined™Globalna moj3tring = {0}, Classl.moj3tring) !



Rezultat je sada:

e+ "C:\temp\Softing\Codel ectures\Wezbal 3\PrimerParam2\P
Sada je u Write()

Lokalna mojString = String defizan u Writedl
Glohalna mojString = Globalni string

Sada je u Main()

Lokalna mojString = String definizan u Main<>
Glohalna mojString = Globalni string
Press any key to continue

Ovde smo dodali jos jednu promenljivu pod imenom mojString, ovaj put nha visem nivou
hijerarhije imena. Ova promenljiva je definisana na slededi nacin:

static string mojString;

Primeticete da opet koristimo klju¢nu rec static. Pomenimo da u konzolnim aplikacijama, pri
navodenju globalnih promenljivih u ovom obliku, moramo koristiti kljucne reci static ili const.
Ako Zelimo da menjamo vrednost globalne promenljive, moramo navesti static, jer const
zabranjuje menjanje vrednosti promenljive.

Da bismo napravili razliku izmedu ove promenljive i lokalnih promenljivih istog imena u
funkcijama Main() i Write(), moramo se ;obratiti promenljivoj koriste¢i puno kvalifikovano
ime. Ovde se globalnoj promenljivoj obracamo._sa Class1.mojString. To je neophodno samo
kada imamo globalne i lokalne  promentljive sa istim_imenom. Kada ne bi bilo lokalne
promenljive mojString, globalnu™ promenljivu bisma mogli upotrebljavati jednostavno sa
mojString umesto Class1.mojString. Kada imamo-lokalnu promenljivu koja ima isto ime kao i
globalna promenljiva, za globalnu se kaze da-je-skrivena.

Vrednost globalne promenljive postavljena je u-funkciju Main() 'sa:

Class1.mojString = ' "Globalni string";
A unutar funkcije Write() pristupa joj se sa:

Console.WriteLine("Globalni mojString = '(0)", Class1.mojString);

Sigurno se pitate zasto ne bismo ovu tehniku-koristili za' razmenu podataka sa funkcijama,
umesto sto dodajemo parametre kako smoranije videli. Postoje situacije kada je ovakav nacin
pozeljniji za razmenu podataka, ali ih ima-isto toliko (ako ne i vise) kod kojih to nije slucaj.
Izbor - da li koristiti globalnu promenljivu, zasniva se na nacinu na koji ¢e se koristiti funkcija.
Globalne promenljive uglavnom nisu pogodne za opste namenske funkcije koje su sposobne da
rade sa bilo kojim podacima koje obezbedimo, i nisu ograni¢ene samo na podatke u
specificnim globalnim promenljivama. Kasnije ¢emo detaljnije govoriti o tome.

Opseg vazenja promenljive u drugim strukturama

Jedna od stvari koju smo objasnili u proslom delu ima posledice na opseg vazenja izvan
funkcija. Opseg vazenja promenljivih ukljucuje blok koda u kom su definisane, i bilo koje
direktno ugnezdene blokove koda. To se odnosi i na druge blokove koda, kao Sto su grananja i
petlje. Razmotrite sledeci kod:
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Vezba br. 14.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajudi File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole). U okviru za tekst Location; promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba14 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name:
PrimerOpsegParam2. Dodajte slededi kod u Class1.cs:

=] class Classl

3 i

10 FEE T sunmarys

11 /7 The main entey point for the application.

12 Af < summar v

13 - [STAThread]

144 static wold Main(string[] args)

15 {

16 int 1i:

17 for (i = 0; i<10; i++4)

15 {

19 string text = "Linija"™ 4+ Conwvert.Tel3tringi(i):
20 Consaole.Writeline ("{0}™, text):

21 H

22 Conzole.Writeline ("Poslednii text definisan u petlji: {0}", text):
23 i

24}

251}

z2eilb

Ovde je promenljiva tipa-string pod imenom-text lokalna za for petlju. Taj kod se nece
kompajlirati zato Sto poziv za Console.WriteLine(), koji se dogada van petlje, pokusava da
koristi promenljivu text koja je izvan opsega_vaZenja kada je-van petlje. Pokusajte da
promenite kod na slededi-nacin:

=] class Classl

Q {

105 S <summar v

11 SFY The main entry, poipntofor. the applieation.

1z SAE < summar T

13i [STAThread]

144 static wold Main(stringl[] args)

15 {

16 int i:

17 String text:

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

19 {

20 string text = "Linija" + Convert.To3tringii):;
21 Consaole.Writeline ("{0:™, text)]:

22 H

23 Console.WritelLine ("Foslednji text definisan u petliji: {0+, text):
24 - H

RIS

26}




Ovaj kod takode nece raditi zbog toga sto promenljiva mora biti deklarisana i inicijalizovana
pre upotrebe, a text je inicijalizovana samo u for petlji. Vrednost dodeljena promenljivoj text
gubi se kada se izade iz petlje. Ipak, mozemo napraviti slede¢u promenu:

=] class Classl

= H

105 AAE <sunmarys

11 F4¢ The main entry point for the application.
1z A4 </ sunmar v

131 [3TAThread]

144 static wold Main(string[] args)

15 {

16 int 1i:

17 stLring text = T "

15 for (i = 07 i<107 i++)

19 {

20 text = MLinijas ™ + Conwert.ToString(i):
21 Console.Writeline ({0, text):

22 H

23 Console.Writeline ("Fozledniji text definisan u petlji: {0r7, tcext):
24 - i

25 %

26: )

27k

Promenljiva text ¢e biti inicijalizovana-van petlje-pa moZzemo pristupiti njenoj vrednosti.
Rezultat ovog jednostavnog koda je slededi:

C:\temp\SoftingVCodel ectures\Wezha'l 4\PrimerQpsegP

inija
inija
inija
inija
inija
inija

inija
inija
inija
inija
oslednji text definisanm w petlji: Linija 9
ress any key to continuwe_

w050 =] O O G B =

~ e - P Py ey e -

Ovde je poslednja vrednost, dodeljena promenljivoj text upetlji, dostupna i izvan petlje.
U svetlu prethodnih primera, nije odmah ocigledno zasto promenljiva text posle petlje ne
zadrzava prazan niz znakova koji joj je dodeljen pre petlje.

Objasnjenje za to tice se memorijske dodele za promenljivu text kao i bilo koje druge
promenljive. Samim deklarisanjem osnovnog tipa promenljive ne postize se mnogo. Tek kada
se dodele vrednosti, one se rasporeduju u memoriji. Kada se ova raspodela dogodi unutar
petlje, vrednost je deformisana kao lokalna i izlazi izvan opsega vazenja kada je van petlje.
lako sama promenljiva nije lokalnog karaktera za petlju, vrednost koju sadrzi jeste.
Dodeljivanje vrednosti izvan petlje omogucava da ta vrednost postane lokalna za glavni deo
koda, a da i dalje bude u opsegu unutar petlje. To znaci da promenljiva ne izlazi iz svog
opsega vazenja, dokle god ne izade iz bloka glavnog dela koda, tako da imamo pristup njenim
vrednostima izvan petlje.



C# kompajler ce otkriti probleme vezane za opseg vazenja promenljivih i reagovace poruka o
gresci, koja nam pomaze da shvatimo problem opsega vazenja promenljivih.

Uopsteno, vredi deklarisati i inicijalizovati sve promenljive pre nego sto ih iskoristimo u bilo
kom bloku koda. Izuzetak je deklarisanje promenljivih za petlju kao deo bloka unutar petlje,
na primer:

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

Ovde je promenljiva i lokalizovana na blok koda u petlji, ali to prihvatljivo, jer ¢e nam ovaj
brojac retko zatrebati u kodu izvan petlje.

Parametri i povratne vrednosti nasuprot globalnim
podacima

U ovom delu ¢emo bliZze pogledati razmenu podataka sa funkcijama preko globalnih podataka,
i preko parametara i povratnih vrednosti. Da se podsetimo - govorimo o razlici izmedu koda
kao sto je:

Vezba br. 15.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New { Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole). U okviru za tekst Location; promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba15 (ovaj ce direktorijum ' biti automatski napravljen
ukoliko ve¢ ne postoji), i’ ostavite /podrazumevani tekst -u__okviru za tekst Name:
PrimerPovrVred. Dodajte sledec¢i kod uClass1.cs:

=] class Classl
= H
106 FEE EEummsE v
11 A4 The main ‘entry point forthe application.
1z A2 < eunmar
13 [3TAThread]
144 static wold DupliranaVred (ref int prom)
15 {
1a prom *= Z:
17 Console.Writeline ("duplirana promenlijiva = (01", prow):
15: H
194 static wvold Main(stringl[] args)
0 {
21 int promw = 5;
22 Console.WritelLine ("Promenljiva = {0}", prom):
23 DupliranaVred (ref prom):
Z4 Console.WritelLine ("Promenlijiva = {0:"™, prom):
25 ¥
2Bi-  }
27
gk




C:\temp\Softing\Codel ectures\Vezba1 5\H

Promenljiva = 5
duplirana promenljiva = (@>

Promenljiva = 18
Press any key to continue

Ovaj kod se malo razlikuje od koda koji smo videli ranije, kada smo koristili promenljivu sa
imenom mojBroj u funkciji Main(). To je primer da lokalne promenljive mogu imati ista
imena i da pritom ne smetaju jedna drugoj. To takode znaci da su ova dva primera koda
slicna, sto nam dopusta da se fokusiramo na specifikacije razlike, ne vodeci brigu o imenima
promenljivih.

Bé class Classl

a i

10 static int prow:

119 A4 Cauntar v

1z /47 The main entry point for the application.
13 SAF </ summar v

14} - [3TAThread]

1549 static woid DupliranaVred )

16 i

17 promw F= 22

15 Console.Writeline{®duplirana pramenljiva = (0], prom);
19 - H

Z0iE static woid Main(=stringl[]l args)

21 {

Zz prom = 5;

23 Conzsole.Writeline ("Prowenljiva = {0}, prom):;
24 DupliranaVred 1) :

Z5 Console.Writeline ("Promenlijiva = {0} 7T, prom) ;
26 H

aTiE b

EI=H

zoi b

Rezultat ovih funkcije je identican.

S . .,

Ne postoji ¢vrsto pravilo koje ¢e odrediti koju od ove dve metode da koristimo, jer su obe
tehnike savrseno ispravne. Pa ipak, ima nekoliko saveta koje treba razmotriti.

Za pocetak - showDouble() verzija koja koristi globalnu vrednost uvek ¢e koristiti globalnu
promenljivu val. Da bismo koristili ovu verziju, moramo koristiti globalnu promenljivu. To
ograni¢ava raznolikost funkcija i znac¢i da stalno moramo kopirati vrednost globalne
promenljive u druge promenljive ako hoéemo da smestimo rezultate. Pored toga, globalni
podaci mogu biti modifikovani iz nekog drugog koda u aplikaciji, Ssto moze prouzrokovati
nepredvidive rezultate (vrednosti bi se mogle promeniti, a mi bismo kasno za to saznali).

Ovaj gubitak raznolikosti ¢esto moze biti dobitak. Bice trenutaka kada cemo pozeleti da
koristimo funkciju samo za jednu namenu, a koris¢enje globalnih podataka smanjuje
mogucnost greske u pozivu funkcije (mozda dodavanjem pogresne promenljive).

Naravno, moze se govoriti o tome da ova jednostavnost ¢ini nas kod manje razumljivim.
Eksplicitno navodenje parametara dozvoljava nam da na prvi pogled vidimo Sta se menja. Ako
vidimo poziv koji je, recimo, myFunction (var1, out var2), odmah znamo da su var1 i var2



vazne promenljive koje ¢emo uzeti u obzir, kao i da ¢e promenljivoj var2 biti dodeljena nova
vrednost kada se funkcija izvrsi. Suprotno tome, ako funkcija ne prima nikakve parametre, ne
mozemo pretpostaviti kojim se podacima manipulise unutar nje.

Treba zapamtiti da nije uvek moguce koristiti globalne podatke. Kasnije u knjizi cemo video
kod koji je napisan u razli¢itim datotekama i/ili pripada razlicitim imenovanim prostorima koji
komuniciraju izmedu sebe preko funkcija. U ovakvim slucajevima, kod je toliko izdeljen na
nezavisne celine, da ne postoji ocigledan izbor za koris¢enje globalnih lokacija za
skladistenje.

Da sumiramo - slobodno koristite obe tehnike za razmenu podataka. Savet je da koristite
parametre pre nego globalne promenljive, ali postoje odredeni slucajevi kada su globalni
podaci mnogo pogodniji i sigurno nije greska koristiti ovu tehniku.

Funkcija Main()

Presli smo vecéi deo tehnika koje se koriste u kreiranju i upotrebi funkcija. Sada ¢emo se
vratiti unazad da izbliza pogledamo funkciju Main().

Rekli smo za funkciju Main () da je ulazna tacka za C# aplikaciju i da izvrsenje ove funkcije
prati izvrSenje same aplikacije. Takode smo videli da ova funkcija ima parametar string[ ]
args, ali jos nismo videli Sta taj parametar predstavlja. Videcemo Sta je ovaj parametar i kako
se upotrebljava.

Upamtite da postoje Cetiri razlicita potpisa koja moZemo koristiti za funkciju Main():

W static void Main(),
static void Main(string[}-args),

static int Main(),

" & o

static int Main(string [] args).

Mozemo izostaviti argument args koji je ovde naveden. Verziju sa argumentom koristen jer se
ona automatski pravi kada pravimo konzolnu.aplikaciju u VS-u.

Treca i Cetvrta verzija vracaju-vrednost tipa-int, koju moZemo Kkoristiti da oznalimo kako ce
se zavrsiti aplikacija, a Cesto se koristi da bi ukazala na gresku. Uopsteno, vracena vrednost 0
oznacava da se program normalno-zavrsio (odnosno,. da se aplikacija izvrsila i da se moZe
zaustaviti na siguran nacin).

Parametar args funkcije Main() metod je' za ‘prihvatanje informacija izvan aplikacije,
navedenih u toku izvrSenja programa. Ova informacija uzima oblik parametara komandne
linije.

Kada izvrsavamo aplikaciju preko komandne linije, ¢esto smo u mogucnosti da direktno
navedemo informaciju kao Sto je datoteka koja se ucitava u izvrsenju aplikacije. Na primer,
pogledajte aplikaciju Notepad u Windowsu. Mozemo je pokrenuti tako Sto upiSemo notepad u
komandnu liniju, ili u okviru prozora koji se pojavljuje kada odaberemo opciju Run iz Windows
menija Start. Takode, moZemo uneti nesto nalik na notepad "myfile.txt" na ovim lokacijama.
Rezultat ¢e biti to da ¢e Notepad ucitati datoteku "myfile.txt" kada se pokrene, ili ¢e ponuditi
da napravi ovu datoteku. Ovde je "myfile.txt" argument komandne linije. MoZemo napisati
konzolnu aplikaciju koja radi na slican nacin koristeci parametar args.

Kada se konzolna aplikacija pokrene, svaki parametar komandne linije koji je naveden smesta
se u niz args. Zatim te parametre mozZemo koristiti u aplikaciji.



Pogledajmo prakti¢ni primer toga.

Vezba br. 16.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajudi File | New | Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo ¢ete morati malo da pomerite prozor na
dole). U okviru za tekst Location; promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba16 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name:
PrimerFjaMain. Dodajte sledeci kod u Class1.cs:

! ¢t g s
BH—] zlass Clas=1

a i

10i4 AL wsunmmar v

11 ff4 The main entry point for the application.

1z S50 0\ swnar v

13: - [BTAThread]

14— static wvoid HMainistring[] args)

15 {

1g Conzole.Writeline ("{0} argumenta komandne linije:™, args.Length):
17 foreach (string ardg in ardgs)

1a Console.Writeline (arg) :

19 }

20: - %

21}

22

Otvorite stranicu sa svojstvima projekta (pritisnite ime projekta PrimerFjaMain desnim
tasterom misa u prozora Solution Explorer iizaberite Properties).

Izaberite stranicu Configuration Properties | Debbuging i dodajte argumente komandne linije
koje zelite u polje Command Line Arguments:

PrimerfjaMain Property Pages

Configuration: |.0.cti\-'e(Del:uug) ﬂ Platform: !F\ctive(.NET}l j Configuration Manager.. . |
(C3 Commaon Properties = fefs =
=3 Configuration Properties . Enable ASP Debigging False

Build Enable &5P.NET Debugaing Falsie
g Debugging Enable-Unmanaged Debugaging | False
Advanced Enable SQL Debuaging False
=
Debug Mode Project
Skart Page
=
Command Line Arguments 256 mojFajl.txk "duzi argument” |
‘Wworking Directory
Always Use Inkernet Explorer  True
Frahle Darnaka Dakoaaina Falea j

Command Line Arguments

Indicates command line arguments to be called when running the program.
This option is valid when 'Debug Mode' is set ko 'Project’ or ‘Program’,

()4 | Cancel Help




Pokrenite aplikaciju.

"C:\tem p\SoftIng\Codel ectures\Wez bz

3 argumenta komandne linije:
[

Kako to radi
Kod koji se koristi-ovde vrlo je jednostavan:

Console.Writeline ({0} argumwenta komandne linije:®™, args.Length):;
foreach (string arg in args)
Console.Writeline (arg) :

Parametar args koristimo kao bilo koji drugi niz tipa string - samo ispisujemo na ekran sta je
definisano.

U ovom primeru obezbedili smo-argumente kroz dijalog Project Properties u VS-u. To je od
pomodi kada se koriste isti argumenti: komandne 'linije/pri_startovanju aplikacije iz VS-a,
umesto da se svaki put unose u komandnu liniju. isti rezultatbi se postigao kada bismo otvorili
komandnu liniju u jistom / direktorijumu - u . kome ‘se ' nalazi izlaz projekta
(C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba16\bin\Debug), i zatim upiSemo sledece:

256 mojFajl.txt "duzi argument”

Upamtite da je svaki argument od narednog odvajen razmakom, ali argumente mozZemo
navesti i u navodnicima ako Zelimo duZi argument (to je neophodno ako argument ukljucuje
razmake, da se ne bi interpretirao kao vise argumenata).

Funkcije ¢lanice struktura

Tip struct sluzi za smestanje razli¢itih elemenata podataka na jedno mesto. Strukture su
sposobne i za mnogo vise od toga. Vazna-dodatna sposobnost koju nude jeste mogucénost da
sadrze funkcije isto kao i podatke.-Ovo,na. prvi pogled moze delovati ¢udno, ali je u stvari
izuzetno korisno.

Kao jednostavan primer, razmotrite sledec¢u strukturu:

struct ImeKupac

{
3

Ako imamo promenljivu tipa ImeKupac, a Zelimo da ispiSemo njeno puno ime na konzoli,
morac¢emo da napravimo ime iz sastavnih delova. Mozemo Kkoristiti sledecu sintaksu za
promenljivu tipa ImeKupac sa imenom kupac, na primer:

public string Ime, Prezime;

ImeKupac mojKupac;
mojKupac.lme = "Petar”;
mojKupac.Prezime = "Petrovic";



Console.WriteLine("(0} {1} ", kupac.lme, kupac.Prezime);

Dodajudi funkciju strukturi, ovo mozemo pojednostaviti tako sto ¢emo centralizovati obradu
standardnih zadataka kao sto je ovaj. Toj strukturi mozemo dodati odgovaraju¢u funkciju na
slededi nacin:

struct ImeKupac

{

public string Ime, Prezime;
public string ImePrezime()

{

return Ime +

}

Ovo li¢i na bilo koju funkciju koju-smo do sada videli, osim Sto nije koriscen modifikator
static. Treba znati da ova kljucna rec nije potrebna za funkcije ¢lanica struktura. Tu funkciju
mozemo koristiti na sledeci nacin:

+ Prezime;

ImeKupac mojKupac;

mojKupac.Ime = "Petar”;
mojKupac.Prezime = "Petrovic¢";
Console.WriteLine (kupac.ImePrezime());

Sintaksa je mnogo jednostavnija‘i razumljivija u odnosu na prethodnu.
Vazno je naglasiti da funkcija ImePrezime() ima direktan pristup ¢lanovima strukture Ime i
Prezime. Oni se unutar strukture ImeKupac mogu smatrati globalnim.

Preopterecenje funkcija

Ranije u ovom predavanju smo videli da moramo sloziti potpis funkcije kada je pozivamo. To
znaci da je potrebno imati dve funkcije koje-operisu nad razlicitim tipovima promenljivih.
Preoptereéenje operatora-prepoznaje ovu situaciju i.omogucuje’ da napravimo vise razlicitih
funkcija sa istim imenom), koje rade sa razlicitim tipovima parametara.

Na primer, ranije smo koristili kod koji je sadrzao funkciju'pod imenom MaxVrednost():

clas=s Classl
{

ol

[ ls]

1 [STAThread]

114 static int HaxVrednost{int(] AnciArray)

12 {

13 int maxProm = intArray[0]:

14 for (int i = 1; i < intArrav.Length; i++)
15 {

16 if (intdrravy[i] > maxProm)

17 maxProm = intiArray[i]:

18 H

19 return maxProm;

Z20: ¢ }
Z21f) static volid Hain(string[] args)
4
int[] wojirray = {1,8,3,6,2,5,9,3,0,2}:
4 int waxProm = MNaxVrednost (mojArray) ;
25 Console.WriteLine ("Haksimalna vrednost u nizu je {0}", maxProm):



Ova funkcija se moze koristiti samo za niz vrednosti tipa int. MoZzemo obezbediti funkcije sa
razlicitim imenima za razli¢ite tipove parametara, na primer promenom imena gornje funkcije
u recimo, IntArrayMaxVrednost(), kao i dodavanjem funkcije kao Sto je
DoubleArrayMaxVrednost() da radi sa drugim tipovima. Umesto toga, mozemo samo dodati
sledecu funkciju u nas kod:

115 static int MaxVrednost (duble[] doublelirray)

1z {

13 double maxProwm = doubleldrray[0]:

14 for (int i = 1; 1 < doubleldrray.Length; i++)
15 {

16 if (doubleirray[i] > maxProm)

17 maxProm = doublelirray[i]:

15 h

13 recurn maxPromn:

200 H

Razlika je u tome sto ovde koristimo vrednosti tipa double. Ime funkcije MaxVrednost() je
isto, ali je njen potpis drugaciji. Bila bi greska definisati dve funkcije sa istim imenom i
potpisom, ali posto ove funkcije imaju razliit potpis, sve je u redu. Sada imamo dve verzije
MaxVrednost() koje prihvataju nizove tipa int i double, i u odnosu na to vra¢aju maksimalnu
vrednost tipa int ili double.

Prednost je u tome Sto ne moramo eksplicitno navoditi koju od ove dve funkcije Zelimo da
koristimo. Jednostavno obezbedimo niz parametara i prava funkcija ¢e se izvrsiti u zavisnosti
od tipa parametra koji koristimo.

Vredi zapaziti jo$ jednu osobinu tehnologije intelisens u VS-u. Ako u aplikaciji imamo dve
malopre prikazane funkcije i krenemo da unosimo ime funkcije u (recimo) funkciji Main () , VS
Ce prikazati moguca preopterec¢ena imena za tu-funkciju. Ako unesemo sledece:

double result = MaxVrednost(

VS nam daje informacije o obe verzije funkcije MaxVrednost(), koje mozemo birati koristeci
tastere sa strelicama gore ili dole.

|A 1of 2 intClassi,MaxWrednost {duble[] duuhlenrrar}|

|A 2of 2= int ClasstMaxivredrnost (ink[] intArra',r]ll

Kada preoptere¢ujemo funkciju, svi aspekti potpisa funkcije bi¢e ukljuceni. Mozemo imati dve
razlic¢ite funkcije koje uzimaju parametre po vrednosti ili po referenci:

static void showDouble(ref int val)



Izbor - koju od ove dve verzije cemo koristiti, zasnovan je na tome da li poziv funkcije sadrzi
kljucnu rec ref. Sledece bi pozvalo verziju sa prenosom po referenci:

showDouble (refval) ;
Sledece bi pozvalo verziju sa prenosom po vrednosti:
showDouble (val)

Alternativno, mozemo imati funkcije koje se razlikuju po broju parametara koje zahtevaju i
tako dalje.

Delegati

Delegat je tip koji omogucuje cuvanje referenci u funkcijama. lako ove zvuci vrlo strucno,
mehanizam je vrlo jednostavan. Najvazniju namenu delegata razjasni¢emo kada dodemo do
dela knjige koji se bavi dogadajima i njihovom obradom. Kada kasnije budemo koristili
delegate bice nam poznati, sto ¢e omoguciti razumevanje nekih komplikovanijih tema.
Delegati se deklarisu slicno kao i funkcije, ali bez tela funkcije i uz upotrebu kljucne red
delegate. Deklaracija delegata definiSe potpis. funkcije koji sadrzi povratni tip i listu
parametara. Nakon definisanjadelegata, mozemo deklarisati promenljivu sa tipom tog
delegata. Zatim mozemo inicijalizovati jpromenljivu take da sadrzi referencu na bilo koju
funkciju koja ima isti potpis kao i delegat. Kada to uradimo, mozemo pozvati funkciju
koristeci promenljivu delegata kao da je funkcija.

Kada imamo promenljivu koja pokazuje na funkciju, mozemo izvesti druge operacije koje bi
bilo nemoguce izvesti nekom drugom metodom. Na primer, mozemo proslediti delegat nekoj
funkciji kao parametar, zatim ta funkcija.moze pomocu delegata pozvati funkciju na koju on
ukazuje, ne znajuci koja ¢e to‘funkcija biti sve'do izvrsenja.

i e P P T

Vezba br. 17.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajudi File | New-'| Project... iz menija:
Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar, prozora Project Types: i tip projekta Console
Application u okviru prozora Templates: (za ovo.¢ete morati malo da pomerite prozor na

dole). U okviru za tekst Location; promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba17 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name:

PrimerDelegata. Dodajte slededi kod u Class1.cs:



10
11
1z
13
14
135
1g
17
13
19
Z0
z1
22
23
249
25
26
av
28
=]
30
31
32
£l
3q
35
3B
37
3
39
40
41
4z
43
44
45
46
a7
45

class Classl

{

delegate double procesDelegati(double parsmwl, double paramZ) ;
[3TAThread]
static double Pomnoziidouble paraml, double paramz)
{
return paraml ¥ parsm
}
static double Podeli(double parawml, double parawm)
{
return paraml / paramZ;

static volid Main(string[] args)
{
procesDelegatl process:
Console.WriteLine ("Unesi dva broj razdvojena zarezom: ™)
string ulaz = Console.ReadLine():
int pozZareza = ulaszs.IndexOf(','):
double paraml = Convert.Tolouble {ulaz.3ubstring (0, poziareza)]
double param2 = Convert.Tolouble {ulaz.Substring(poziareza + 1,
ulaz.Length-pozZareza —-1) )
Console.WritelLine ("Pritisni taster M za mnozenje ili D za deljenje™):
ulaz = Console.ReadLinef) ;
if (ulaz =="M")
{
process = new procesbhelegati(Pomnozi) »
Console.WriteLine ("Rezulat je: {0:", process(paraml, paramz) )
}

else
if f{ulaz =="D")
{
process = new procesDelegati(Podeliy:;

Console.WriteLine ("Rezulat je: {0}", process(parsml, param2));
}

elzse

Console.Writeline [("Niste dokro izabkralli operacijd, pokrienite ponovo prograt

Pokrenite program.

temp\5oftingWCodel acture bal I\PrimerDelegata\Prime

Unesi dva broj razdvojena zarezom:

7.2.6.3

Pritisni taster M za mnozenje ili D za deljenje
D

Hezulat je: 1.14285714285714

Press any key to continue

try



Kako to radi

Ovaj kod definise delegat (procesDelegati) Ciji se potpis slaze sa dve funkcije (Pomnozi() i
Podeli()). Definicija delegata je sledeca:

delegate double procesDelegati(double param1, double param1);

Kljuéna rec¢ delegate ukazuje na to da se definicija odnosi na delegata, a ne na funkciju
(definicija se nalazi na istom mestu gde bi stajala i definicija funkcije). Zatim imamo potpis
koji definiSe povratnu vrednost tipa double, i dva parametra tipa double. Stvarna imena koja
se koriste nisu bitna, tako da mozemo nazvati tip delegata i ime parametra kako god Zelimo.
Ovde smo delegat nazvali procesDelegati, a parametre param1:i param2.

Kod u funkciji'Main() pocinje deklaracijom promenljive koja koristi novi tip delegata:

static void Main(string[] args)
i
prroceshelegati process:

Zatim imamo standardan C# kod koji trazi dva broja odvojena zarezima i smesta ove brojeve u
dve promenljive tipa double:

Conzsole.lMriteline ("Tnesi (dva bro] razdvojena sarezam: ™) »;

string ulaz = Console.Readline|():

int pozZareza = ulaz. Index0f ' L)

double paraml =/ Conwvert.:ToDoulble{fulaz.Substring (0, pozZareza) )

double paramiZ = Convert.ToDouble (ulaz.oubstringlpoziZareza + 1,
ulaz.Length-pozZareza =111 !

Primeticete daje ovde zbog 'demonstracije izostavljena provera ispravnosti unosa korisnika.
Da se radi o ,,pravom" kodu; proveli bismo josS vremena proveravajuci da lije korisnik uneo
vrednosti u okvirima potrebnim za normalno izvrsenje.programa:

Zatim pitamo korisnika da li-Zeli da se ovi brojevi pomnoze ili podele:

Console.Writeline ("Pritisni taster M =za mwnozenjes 1il1i D za deljenje™):
ulas = Console.ReadLine (]

Na osnovu korisnikov izbora, inicijalizujemo. promenljivu delegata process.

if [(ulgaz =="N")
i

process = new proceshelegati (Pomnozi) :

Console.Writeline ("REezulat je: {07, process(paraml, paramZ)):
B

else
if (ula=z =="DhMT)
{
process = new procesbhelegati (Fodeli) :

Conzole.Writeline ("Rezulat je: {0} 7, process(paraml, paramwd)):



Da bismo dodelili referencu na funkciju promenljivoj delegata, koristimo malo ¢udnu sintaksu.
Kao kod dodeljivanja vrednosti nizova, moramo koristiti klju¢nu re¢ new da napravimo novog
delegata.

Posle te klju¢ne reci navodimo tip delegata i obezbedujemo parametar koji se odnosi na
funkciju koju Zelimo da koristimo, uglavnhom Console.WriteLine(). Upamtite da se ovaj
parametar ne slaze sa parametrom tipa delegata ili ciljnom funkcijom - ovo je jedinstvena
sintaksa pri dodeljivanju delegata. Parametar je jednostavno ime funkcije koja se koristi, bez
ikakvih zagrada.

Na kraju pozivamo izabranu funkciju koristeéi delegat. Ovde ista sintaksa radi posao bez
obzira na koju se funkciju odnosi delegat:

Consale.lriteline ("RBezulat je: {0}, process(parsmnl, parswo)):

Naravno unosimo i kod jedne i kod druge pitalice.
Na kraju obezbedujemo se kad korisnik nije izabrao ni jednu od ponudenih opcija.

glse
Con=zole.Writeline ("Niste dobro izabrali operaciju, pokrenite ponowvo progrsm ') !

U programu, se promenljiva delegata tretira kao ime funkcije. Za razliku od funkcija, sa ovom
promenljivom se mogu izvesti ‘dodatne operacije, kao Sto jje njeno prosledivanje drugoj
funkciji preko parametara. Jednostavan primer.ovakve funkcije bio bi:

static void executeFunction(procesDelegati process)

{
process(2.2, 3.3);

}

To znaci da ponasanje funkcije mozemo 'kontrolisati prosltedujuci joj delegate, nalik na
koris¢enje dopunskih modula.Na primer, mozemo imati funkciju koja sortira niz tipa string po
azbucnom redu.

Postoji nekoliko metoda sortiranja lista® sa razlicitim performansama, u zavisnosti od
karakteristika lista koje se sortiraju. Koris¢enjem delegata mozemo navesti metod koji ¢e se
koristiti, prosledujuci delegat koji pokazuje na funkciju sa algoritmom za sortiranje, funkciji
koja obavlja sortiranje.

Postoji mnogo ovakvih primena delegata, ali je njihova najbolja primena kod obrade
dogadaja.



Sazetak

U ovom predavanju smo videli kompletan pregled koris¢enja funkcija u C# kodu. Mnoge od
dodatnih osobina koje funkcije nude (posebno delegati) vise su apstraktne i o njima ¢emo
govoriti tek u svetlu objektno orijentisanog programiranja, o cemu ¢e uskoro biti reci.

Sazetak svega Sto smo presli u ovom predavanju:

W Definisanje i koris¢enje funkcija u konzolnim aplikacijama
[ Razmena podataka sa funkcijama kroz povratne vrednosti i parametre
W Nizovi parametara
W Prosledivanje vrednosti preko referenci ili preko vrednosti
® Navodenje izlaznih parametara za dodatne povratne vrednosti
W Koncept opsega vazenja promenljivih
W Detalji o funkciji Main(), ukljucujuci upotrebu parametra komandne linije
W Koris¢enje funkcija u strukturama
W Preoptereéenje funkcija
W Delegati
Vezbe

1. Sledece dve funkcije imaju greske. Koje su to greske?
static bool Write()

Console.WriteLine(”lzlazni tekst funkcije.”);

}

static void mojaFunkcija(string label, params int[] args, bool prikaziLabel)
{
if (prikaziLabel)
Console.WriteLine(label);
foreach (int i in args)
Console.WriteLine(”{0} ", i)
}

2. Napisite aplikaciju koja koristi dva argumenta komandne linije, tako da smesti vrednosti u
promenljive tipa string ili tipa int. Zatim prikaZzite ove vrednosti.

3. Napravite delegat i koristite ga da oponasa funkciju Console. ReadLine() kada se trazi
korisnikov unos.

4. Prepravite sledec¢u strukturu tako da ukljucuje funkciju koja vraca ukupnu cenu za
poradzbinu:
struct porudzbina

public int brojPorudzbine
public string imeArtikla
public double vredPorudzbine

}



5. Dodajte jos jednu funkciju strukturi porudzbina koja vrada formatiran string na sledeci
nacin: svi unosi koji su u kurzivu i uokvireni u ugaone zagrade moraju se zameniti
odgovarajuc¢im vrednostima.




Dogadaji

Ovo je poslednje poglavlje OOP sekcije ove knjige, u kojem opisujemo jednu od najcesce
koris¢enih OOP tehnika u .NET-u: dogadaje.

Kao i uvek, poce¢emo od osnovnih stvari i prodiskutovati o tome Sta su to zaista dogadaji.
Posle toga, pogledacemo primere jednostavnih dogadaja i Sta se sve s njima moze uraditi.
Kada zavrsimo sa tim, videcemo kako da kreiramo i koristimo sopstvene dogadaje.

Dakle, pogledajmo Sta su to dogadaji.

Sta je dogadaj?

Dogadaji su slicni izuzecima u tome Sto su aktivirani od strane objekata, a mi mozemo
obezbediti kod koji reaguje na njih. Medutim, postoje i neke razlike. Jedna od najvaznijih
jeste ta da nema ekvivalentne try. . . catch strukture za obradu dogadaja. Umesto toga,
moramo se prijaviti na dogadaj. Prijavljivanje na dogadaj podrazumeva pisanje koda koji ¢e se
izvrsiti kada je dogadaj aktiviran, u obliku rutine za obradu dogadaja.

Dogadaj moze imati vise ratina za obradu dogadaja, koje ¢e sve biti pozvane kada je dogadaj
aktiviran. Rutine za obradu dogadaja mogu biti deo iste klase kojoj pripada objekat koji
aktivira dogadaj, a mogu pripadati i nekim drugim klasama.

Rutine za obradu dogadaja su jednostavne funkcije. Jedina restrikcija za ove funkcije jeste ta
da se potpis (tip podatka koji se-vraca, i parametri) mora podudarati sa onim Sto zahteva
dogadaj. Ovaj potpis je deo definicije dogadaja, odreden od‘strane delegata.

Upravo zato Sto se koristi u-dogadajima, delegat je mocno oruzje. To je razlog sto smo im
posvetili nesto vise vremena predavanju o funkcijama. Mozda biste hteli ponovo da procitate
ovu sekciju, da se podsetite sta je to delegat i kako se koristi.

Sekvenca obrade izgleda-ovako:

Prvo - aplikacija kreira ‘objekat koji moze aktivirati dogadaj. Na primer, neka je aplikacija
zaduzena za instant poruke, i objekat koji ena kreira predstavlja vezu sa udaljenim korisnikom.
Objekat veze moze aktivirati dogadaj, npr.-kada stigne poruka od udaljenog korisnika.

/ " primer kreiranf;'cfbja(tg koja aktivira'dogadaja \

L Creates ~ .
Application onnection

N /

Sledece - aplikacija se prijavljuje na dogadaj. Ovo bismo mogli posti¢i definisanjem funkcije
koja bi se koristila sa delegat tipom koji je odredio dogadaj, i koja bi imala parametar -
referencu na dogadaj. Rutina za obradu dogadaja moze biti metoda na nekom drugom objektu.
Neka to bude, npr. objekat koji predstavlja uredaj za prikaz instant poruke.




/ Aplikacija se prijavijuje na dogadaj \

Application Connection

Creates

Subscribes to
[rlay -
. _/

Kada je dogadaj aktiviran, aplikacija je obavestena. Kada stigne instant poruka kroz objekat
veze, bide pozvana rutina za obradu dogadaja na uredaju za prikaz. Posto koristimo
standardnu metodu, objekat koji aktivira dogadaj moze proslediti, kroz parametre, bilo koju
relevantnu informaciju praveci tako raznovrsne dogadaje. U nasem slucaju, jedan parametar
moZe biti tekst iz instant poruke. Ovaj tekst moze se prikazati pomocu ratine za obradu
dogadaja na uredaju za prikaz.

/ Rutina za obradu dogadaja \

=~ T \\
Application \65}}“ ction
W/ NN,

Raises Event

~ 7 \
Z%p'ay Calls
N/

\ Pozdrav

o /

Koriséenje dogadaja
U ovoj sekciji pogledacemo kod ratine za obradu dogadaja, a zatim ¢emo videti kako mozemo
definisati i koristiti nas sopstveni kod.

Obrada dogadaja

Kao sto smo vec rekli, za obradu dogadaja neophodno je prijaviti dogadaj, sto znaci obezbediti
ratinu za obradu dogadaja Ciji se potpis podudara sa delegatom koji koristi dogadaj.
Pogledajmo primer koji koristi jednostavan objekat Timer koji aktivira dogadaj, posle Cega ce
biti pozvana rutina za obradu dogadaja.



Primer obrade dogadaja
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Vezba br. 18.
Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Console Application u okviru prozora Templates: (za ovo cete morati malo da pomerite
prozor na dole). U okviru za tekst Location: promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba18 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko vec ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: Dogadjaji1
Dodajte sledeci kod u Class1.cs:

Sig Using System;

&} Lu5ing System. Timers;
- S

a

= namespace Dogadjajil

EH

108 i <summary >

118 A sommary description for Class1.,
12iF S =fsummary s

138 class Class1

14 i

15 - -

16 static int brojac = 0;

17

18 static string displayString. =

19 "Owo je string koji'seponavljaposle zavrietka prikazateksta. A prekida posle 100 milsek, "
20

Eli [STAThread]

22 static void Main(string[] args)

23 1 [ dy 8 4, = n_)
24 Timer mojTimer = new Times 1007;

25 rmoiTimer.Elapsed += new ElapsedEventHandles\WriteChar);
26 rmojTimer. Stak();

27 Console.Readlinel];

o8 } ! w , | \e . S Inry .
29 - \ il AL IRy, —
30 static void WriteCharlobject sodrceElapsedEverntargs )

chi

3z Console\WrteldisplayStringlbrojac+t % displayStimng. Lengthl):
kS

24} \ 210 —

35 ¥

Joit

Ouo je string koji se ponavlja poszsle zavrzetka prikaza teksta. Ouo je string koj
i ze ponavlja posle zavrzetka prikaza teksta. Ovo je string koji ze ponavlja pocmm

le zavrsetka prikaza teksta. Ovo je string koji se ponavlja posle =zavrsetka prik
aza te

A s S i e i S .

Kako to radi

Objekat koji koristimo za aktiviranje dogadaja je instanca klase System.Timers.Timer. Ovaj
objekat je inicijalizovan vremenskim periodom (u milisskundama). Kada se objekat Timer
startuje koris¢enjem metode Start(), aktiviran je niz dogadaja razdvojenih vremenskim
periodom koji je odreden. Funkcija Main() inicijalizuje objekat Timer vremenskim periodom od
100 milisekundi, tako da ¢e aktivirati 10 dogadaja u sekundi:

3



22 static void r'-ﬁaiHEString[] args)
23| {
el Timer majTimer = new Timer{100);

ot

Objakat Timer ima dogadaj koji se zove Elipsed. MoZemo ga videti ako koristimo prozor Object
Broser:

Start Page | Classl.cs | Classl.cs  Objeck Brnwser| 4k X
Browse: Selected Components - Customize.. 2L+ ¥ v e
Cbjects Members of Timer'
{} System.CodeDaom. Campiler ~ BeginInit!)
{} Svstem.Collections Close()
{} System.Callections, Specialized # Disposelboal)
{} System.ComponentModel EndInit(}

{} System.CompaonentModel.Desion
{} System.ComponentMadel.Design, Serialization
{} System.Configuration

Skart()

Stop()
=@ Timer({double)

{} System.Diagnostics = Timer()

{} System.10 E& AukoReset

{} System.Met E5 Enabled

{} System.Met.Sockets E&! Interval

{} System.Security EE! Site

{} Swstem.Security, Cryptography E& SynichronizingObject
{} Svstem.Security. Cryptography . »S09Certificates 7

{} Svstem.Security. Permissions

{} Swstem. Text

{} System.Text.RegularExpressions

{} Svstem.Threading

{} System. Timers

+ ElapsedEventargs {
[-#§ ElapsedEventHandler “

+ Timer

+ :g TimersDescriptionAttribute :I
+- 4} System.Web

+|-+ 20 syskem, xml

] o ] e ] O 0 g O o g O O A

public event System.Timers.EIanéedEvéanéndler Elabsa
Member of System.Timers.Timer

Summary:
Occurs when the inkerval elapses.

Potpis rutine za obradu ovog dogadaja .definisan je u tipu delegata System.Timers.Elap-
sedEventHandler, koji je jedan od-standardnih delegata. definisanih u .NET okruzenju. Ovaj
delegat se koristi za funkcije koje se’‘podudaraju sa slede¢im potpisom:

void functionName(object source, ElapsedEventArgsie);

Objekat Timer salje referencu na samog sebe, u prvom parametra, i instancu ElapsedEventArgs
klase u drugom parametru. Za sada mozemo ignorisati ove parametre, ali pogledacemo ih
kasnije.

U kodu imamo funkciju koja se podudara sa ovim potpisom:

P )
chl static void WriteChariobject source, ElapsedEventirgs &)

22 1

a3 Console \Write(displayString[brojac++ % displayString.Length]);
dd I

33 I

26 }

Ova metoda koristi dva staticka polja klase Class1, brojac i displayString, za prikaz jednog
znaka. Za svaki slededi poziv metode, znak koji se prikazuje biée razlicit.

4



Poslednje sto moramo obaviti jeste da povezemo dogadaj i rutina za obradu dogadaja - da ga
prijavimo. To postizemo operatorom += dodajuéi dogadaj rutinu za obradu dogadaja, u formi
nove instance delegate inicijalizovane nasom ratinom za obradu dogadaja:

21 [STAThread]

e, static void Main(string[] args)

23 {

24 Timmer mojTimer = new Timer{1007;

25

26 majTimer.Elapsed += new ElapsedEventHandler\WriteChar);
o7

Ova komanda (koja koristi malo cudnu sintaksu, svojstvenu delegatima) dodaje rutinu za
obradu dogadaja u listu koja ¢e biti pozvana kada se aktivira dogadaj Elapsed. Mozemo dodati
koliko god hoc¢emo rutina za obradu dogadaja u ovu listu, dokle god one zadovoljavaju
postavljene kriterijume. Sve ratine za obradu dogadaja ce biti pozvane kada se dogadaj
aktivira.

Sve sto ostaje funkciji Main() jeste da pokrene Timer:

‘ 27i
>ai mojTimer. Starti);

Posto ne zelimo da okonc¢amo aplikaciju pre nego sto obradimo bilo koji dogadaj, stavljamo
funkciju Main() na cekanje. Najlaksi nacin da ovo postignemo jeste kroz zahtev za unos poda-
taka od strane korisnika, jer se obrada nece zavrsiti dok korisnik ne unese red teksta i/ili
pritisne Enter.

‘ o0 ConsaleReadline(;

30;‘ %

lako se obrada u funkciji Main() zavrsava ovde, obrada u objektu Timer se nastavlja. Kada ovaj
objekat aktivira dogadaje, poziva se 'metoda WriteChar() koja se istovremeno izvrSava sa
Console.ReadLine() iskazom.

Definisanje dogadaja

Pogledajmo kako da definiSemo i koristimo-nase sopstvene .dogadaje. Implementiracemo
verziju primera za instant poruke sa pocetka ovog poglavlja. Kreiracemo objekat Konekcija
koji aktivira dogadaje obradene od strane objekta Display.

Primer definisanja dogadaja

Vezba br. 19.
Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Console Application u okviru prozora Templates: (za ovo cete morati malo da pomerite
prozor na dole). U okviru za tekst Location: promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba19 (ovaj ce direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko vec ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: Dogadjaji2
Dodajte sledeci kod u Class1.cs:

Dodajte novu klasu Konekcija u Konekcija.cs:



B using System,;
[|u5ir'|g System . Timers; |

B hamespace Dogadjajiz2
1
FH =summary =
Hsummary description for Konekcija,
FE = fsummary =
Qi FfF
10 [r:uubliu: delegate void MessageHandler(string messageText]; |

128 public class Konekcija

I
public void Connect()

25 i
26 pollTimer. Start();
27 T




1i using System;
2
2B namespace Dogadjaji2
4i’{
S| S <summary =
Gi A summary description for Display,
FiF A o fsummary =
28 public class Display
EHE
10
118 public void DisplayMessagelstring poruka)
1z {
132 Console WriteLine("Poruka koja je stigla: {0}, porukal;
14 h
15iF
16
17 T
13+

Izmenite kodu Class1.cs:
using Systen;

B hnamespace Dogadjajiz2

1

= classClass1

1

Z [STATHrEad]
staticwoid Main(string[] args)

1
kornekcija mojakonekcija = new Konekcijal);

Display myDisplay =mnew Display();

mojakonekcijaMessagedrrived +=
21 new MessageHandlesimyDisplay.DisplayMessage);

23 majakonekcija. Connect);
24 Console.ReadLine();

Pokrenite aplikaciju.



M C:\temp\Softing\Codel ectures\Wezbal9\Dogadjaji?\Dogadja

Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Poruka koja je stigla: #### Pozdrav MAMA * HiH
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Poruka koja Jje stigla: #itif Pozdrav MAMA * HHH
nove Poruke.
nove Poruke.
nove Poruke.
nove Poruke.
nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Poruka koja Jje stigla: #HiHH#H Pozdrav MAMA * HHH
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.

Kako to radi

Najveci posao u ovoj aplikaciji obavlja klasa Konekcija. Instance ove klase koriste objekte
Timer, kao sto smo videli u prvem primeru.ovog poglavlja, inicijalizujuci ih u konstruktoru
klase. Takode, obezbeduju pristup. statusu. objekta Timer (omoguciti ili onemoguditi) kroz
metode Connect() i Disconnect():

11

12$ public class Konekcija
13 {

14

15

1a

17 private Timer pollTimer;
13

198 public Konekcijal)

20 {

21 pollTimer = new Timen 100,
22 pollTimer.Elapsed += new ElapsedEventHandler{ProveraPoruke);
23iF F

248  public void Connectl)
25 {

26 pollTimer.5tart();

27 T

28iF

298  public void Disconnect)
30 {

a1 pollTirmer.Stopl);

32 T

Takode, u konstruktoru prijavljujemo rutinu za obradu dogadaja za Elapsed dogadaj, kao sto
smo to radili u prvom primeru. Metoda CheckForMessage() aktivira dogadaj, u proseku jednom
od svakih deset puta kada je pozvana. Pre nego sto predemo na kod za ovu metodu,
pogledajmo definiciju samog dogadaja.

Pre nego sto definiSemo metodu, moramo definisati tip delegata koji se koristi sa dogadajem,
tj. tip delegata koji odreduje potpis koji mora imati i rutina za obradu dogadaja. To radimo uz
pomoc¢ standardne sintakse za delegate - definiSemo ga kao javni tip unutar imenovanog
prostora Dogadjaji2, da bi bio dostupan spoljasnjem kodu:



4ignamespace Dogadiaji2

Sif 4

6B A <summarys

IO summary description for Konekcija,
sl A <fsummary =

a

]

1

Hf

public delegate void MessageHandler(string messageText);

Ovaj tip delegata, koji smo nazvali MessageHandler, jeste potpis za void funkcije koje imaju
jedan string parametar. Taj parametar mozemo koristiti za prenos instant poruke primljene od
objekta Konekcija do objekta Display.

Kada je delegat definisan (ili jerodgovarajuci postojeci delegat lociran), mozemo definisati i
sam dogadaj kao clan klase Konekcija:

120 public class Konekeija

13| ¢

14

15 public event MessageHandler Messagedrrived,

Jednostavno imenujemo dogadaj (ovde smo koristili ime MessageArrived) i deklariSsemo ga,
koristeci kljucnu re¢ event i tip delegata (tip delegate MessageHandler koji smo vec
definisali). Kada je dogadaj deklarisan na ovaj nacin, mozemo ga aktivirati pozivajuci ga po
imenu, kao da se radi o metodu sa potpisom. odredenim od strane delegata. Na primer,
mozemo aktivirati dogadaj na sledeci nacin:

| 35 Messagedrrived(" #### Pozdray MAMA | #4#8',;
2R 1

Da je delegat definisan bez parametara, mogli smo napisati:
MessageArrived();

Mogli smo definisati i vise od jednog parametra; koji bi zahtevali vise koda za aktiviranje
dogadaja. Nasa metoda ProveraPoruke() izgleda ovako:

23

29£ private waid ProveraPorukelobject source, ElapsedEventings )
30 {

chi Consale \Writeline("Praovera nove Poruke');

32 Randorm randor = new Randormil;

33 if ((randorm. Mezt(9) ==10) 88 (Messagesrrived 1= null))
34 {

a5 Messagedrrived(" £### Pozdray MAMA | 88",

36 1

3IFiF 1

3git }

39i| }

40: -

Koristimo instancu klase Random koju smo videli ranije, za slu¢ajan izbor broja izmedu 0i 9,
kao i za aktiviranje dogadaja ukoliko je izabrani broj 0, Sto ce se desiti u 10% slucajeva. Ovo
simulira ispitivanje veze radi provere da li je poruka stigla, sto nece biti slucaj svaki put kada
proveravamo.

Skre¢emo paznju da dogadaj aktiviramo samo ako je izraz MessageArrived ! = null tacan. Ovaj
izraz, koji koristi sintaksu delegata na neuobicajen nacin, u stvari znaci: ,,Da li uopste postoji
nesto Sto bi aktiviralo dogadaj?" Ako tako nesto ne postoji, MessageArrived ce uzeti vrednost
null, tako da nema nikakvog smisla aktivirati dogadaj.

9



Klasa koja ce reagovati kada je dogadaj aktiviran jeste klasa Display. Ona sadrzi jednu metodu
DisplayMessage():

aib public class Display
I

10
113 public void DisplayMessage(string poruka)

1z i

13 Console WriteLine("Poruka koja je stigla: {03", poruka);
14 ki

15iF
1aif T
17 T
13t

Ova metoda ima odgovarajuci potpis (i javna je, sto je obavezno za ratine za obradu dogadaja
koji ne pripadaju istoj klasi, kao_i‘za objekat koji aktivira dogadaj), tako da je mozemo
koristiti za obradu dogadaja MessageArrived.

Sve Sto preostaje da se uradi u funkciji Main() jeste inicijalizacija dve instance klasa
Konekcija i Display, i njihovo povezivanje. Kod je slican onome iz prvog primera:

13$ [ST&Thread]

14 static void Mainfstring[] args)

15 {

16 kKonekcija mojakonekoja = new Konekcijal);
17

18 Display myDisplay =new-Display();

19

20 mojakanekcija.Messagearrived +=

21 new MessageHandler (myDisplay .DisplayMessage);
22

23 mojakonekcija. Connectll;

24 Cohsole ReadLlinel];

25}

28iFF

27T

2ait

Ponovo pozivamo metod  Console.ReadLine(). da pauzira obradu u funkciji Main() kada
predemo na metodu Connect() objekta Konekcija.

Visenamenske rutine za obradu dogadaja
Potpis koji smo videli ranije za dogadaj Timer.Elapsed, sadrzi dva parametra ¢iji se tipovi
Cesto srecu u rutinama za obradu dogadaja. Ti parametri su:

® object source - referenca na objekat koji aktivira dogadaj.

W ElapsedEventArgs e - parametri koje salje dogadaj.

Razlog zbog kojeg koristimo parametar tipa object za ovaj dogadaj, kao i za mnoge druge
dogadaje, jeste taj sto cemo Cesto hteti da koristimo jednu rutinu za obradu dogadaja za vise
identi¢nih dogadaja aktiviranih od strane razlic¢itih objekata. Na ovaj nac¢in mozemo tacno
znati koji objekat aktivira dogadaj.

10



Prosirimo malo poslednji primer.

VezZba br. 20.
Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Console Application u okviru prozora Templates: (za ovo cete morati malo da pomerite
prozor na dole). U okviru za tekst Location: promenite putanju u
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba20 (ovaj ¢e direktorijum biti automatski napravljen
ukoliko vec¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: Dogadjaji3
Dodajte slededi kod.u Class1.cs:

Kopirajte kod iz Class1.cs, Konekcija.cs i Display.cs iz projekta Dogadjaji2. Vodite racuna da
promenite imenovani prostor iz Dogadjaji2u Dogadjaji3.

Dodajte novu klasu, MessageArrivedEventArgs, u datoteku MessageArrivedEventArgs.cs:
using System; namespace Dogadjaji3

1i using System;
2
ZEnamespace Dogadjaji3
44’{
5 public class MessagedrrivedEventargs | Eventargs
=HI
7 private string poruka;
a
=] public.string Portka
101 {
11 get
12 1
12 return paruka;
1k K
15 h
TEir
g public MessagedrrivedEventargs()
18 {
19 poruka = "Mijedna poruka nije poslata,”;
20 ¥
21
221 public MessageartivedEventangsistring novaPoruka)
23 {
24 portka = novaPoruka;
2EiFN 1
2EiF ¥
27 1
2t

Izmenite Connection.cs:
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1B using System;
2 lusing System. Timers;
3
4im namespace Dogadjajiz
5
&i| |public delegate void MessageHandlerkKonekcija source,
7 MessagesrrivedEventargs e);
a
23 public class Konekcija
i o
11 public event MessageHandler Messagebrrived;
1z
13 private string naziv;
14
15 public string Maziv
151 {
17 get
18 {
19 return hazivy
208 R
218 cet
25 {
23 faziv = value;
24it E
23 I3
20ir -
27 private Timer pollTimer:
2
220 public Konekcijal)
a0 {
31 pollTimer = new Timer( 1007;
a2 pollTimer Elapsed +=new ElapsedEventHandler(PraveraPoruke);
23}
a4 public void Connect)
BST {
p=T= eI Tirm A SR
26 pollTimer Stark);
37 I3
El=H
205 public void Disconnect()
40 {
41 pollTimer Stopl);
42 T
43
445 private void ProveraPorukel(object sowrce, ElapsedEventdrgs 2]
45 1{
465 Console\writelinet ' Provera nove Porake.'"):
47 Random random = new Random();
48 if ((random Mext(9) ==.0) 82 (Messagedrrived 1= null))
40 { A ¥, NV X
50 Messagesrrivedithis, new MessagedrivedEventdrgs( #4848 Pozdray MaMs | #8480,
51 I 9 ¥~ o A TN .
52t 3
53if }

— . -

Izmenite Display.cs:



1i using System;
2
3B namespace Dogadjajiz
B
Sp S <summaryz
g A Summary description for Display.
FiE A < fsummary =
25 public class Display
T
10
11\ |public void DisplayMessageikonekcija source, MessagearrivedEventargs )
1z {
13 Console \WriteLine("Poruka koja je stigla: {0}", source.Maziv);
14 Console WriteLine("Tekst poruke: {0}", e.Porukal;
156
AH
17 T
13-

Izmenite Class1.cs:

13i [STAThread]

14 static void Main{string[] args)

15 4]

16 kKonekcija mojakonekcijal = new Konekcijal))
17 mojakonekcijal Maziv = "Prva konekcija.";
13

19 kKonekcija mojakonekcijas = new Konekcijal),
20 mojakonekcjaz.Maziv = "Druga konekcija.";
21 / ™ ot V.1l I A VS S AN N

P Display myDisplay = new Display();

23 yey s = 3 A N v,

24 [rmojakonekojalMessagedrrived 4=

25 | new MessageHandler{myDisplay . DisplayMessage);
2

27 \mojakonekojaz Messagedmived +=

28 ' hew MessageHandermyDisplay.DisplayMessage);
29 {

a0 (mojakonekc)al Connecti);

21 imojakonekcjaz . Connecti];

a3z ] = W 4 W Y Agw]
a3z Console.Readlinel];

J4

Pokrenite aplikaciju:



nove Poruke.

nove Poruke.

nove Poruke.

nove Poruke.

nove Poruke.

nove Poruke.

nove Poruke.
Poruka koja je stigla: Prva konekcija.
Tekszt poruke: iHit## Pozdrav MAHA T il
Provera nove Poruke.
Poruka koja je stigla: Druga konekcija.
Tekzt poruke: iHit## Pozdrav MAHA T i
Provera nove Poruke.
Provera nove Poruke.
Provera nove PForuke.
Poruka koja je stigla: Pruva konekcija.
Tekst poruke: #it#i# Pozdrav MAMA * HitH
Provera nove Foruke.
FPoruka koja je stigla: Druga konekcija.
Tekst poruke: #i## Pozdrav MAMA ¥ HitH

nove Poruke.

nove Poruke.

nove Poruke.

nove Poruke.

Kako to radi

Slanjem reference na objekat koji aktivira dogadaj kao jednog od parametra ratine za obradu
dogadaja, mozemo prilagoditi odgovor ratine na individualni objekat. Referenca daje pristup
izvornom objektu, ukljucujuéi i njegova svojstva.

Slanjem parametara koji su sadrzani’ u-klasi'izvedenoj iz System.EventArgs (kao Sto je
ElapsedEventArgs), mozemo obezbediti bilo koje dodatne informacije koje su neophodne kao
parametre (npr. parametar Poruka nase MessageArrivedEventArgs klase).

Polimorfizam ce dodatno Koristiti parametrima. Mogli bismo ‘definisati ratinu za obradu
dogadaja MessageArrived:

1|:|i’

11 public yoid-DisplayMessage(object source, Eventargs )

1z {

13 ConsaletWriteLine("Poruka koja jestiglat {0}", ((Konekdjalsource) . Naziv);

14 Consolewriteline("Tekst poruke:r {07}, ((MessagedrrivedEventargs)e).Porukal;
15+
1aif
17 1
13t

—t

Izmenite definiciju delegata u datoteci Kolekcija.cs:

-

namespace Dogadjajiz

public delegate void MessageHandler{object source, Eventargs el;

7

Aplikacija ¢e se izvrsavati kao i pre, s tim da je funkcija DisplayMessage() mnogostrana (bar
teoretski - dodatna implementacija bi bila neophodna za kvalitetan proizvod). Ista rutina moze
raditi i sa dragim dogadajima, kao sto je dogadaj Timer.Elapsed. U tom slucaju, morali bismo
izmeniti rutinu tako da parametri koji se salju kada je dogadaj aktiviran budu valjano obradeni
(konverzija parametara u objekte Konekcija i MessageArrivedEventArgs na ovaj nacin izazvala
bi izuzetak; trebalo bi koristiti operator as).

Pre nego sto krenemo dalje, primetite da se dogadaji aktiviraju u parovima, zbog dva objekta
Konekcija. U pitanju je nacin na koji klasa Random generise slucajne brojeve. Kada se kreira
objekat Random, koristi se pocetna vrednost. Ova pocetna vrednost koristi kompleksnu
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jednacinu za generisanje niza pseudoslucajnih brojeva. (Racunari nisu u stanju da generisu
prave slucajne brojeve.) PocCetnu vrednost za Random objekat moZemo definisati u
konstruktora, ali ako to ne uradimo (kao sto i nismo), trenutno vreme se koristi kao pocetna
vrednost. Posto formiramo dva Connection objekta u dva reda koda, koji idu jedan za dragim,
postoji velika verovatnoca da ce se koristiti iste pocetne vrednosti kada objekti odgovaraju na
dogadaj Timer.Elapsed. Ako jedan objekat generise poruku, vrlo je verovatno da ce i dragi to
Ciniti, sto je posledica brzine obrade. Da bismo resili problem, moramo drugacije podesiti
pocetne vrednosti. Jedno resenje, koje ovde ne¢emo raditi, bilo bi da se obezbedi instanca
klase Random kojoj se moze pristupiti iz oba objekta Konekcija. Objekti bi, u tom slucaju,
koristili isti niz slu¢ajnih brojeva, sto bi bitno umanjilo Sansu za prikazivanje sinhronizovanih
poruka.

Povratne vrednosti i rutina za obradu dogadaja

Svi moduli koje smo do sada videli imali su povratni tip void. Moguce je obezbediti neki dragi
tip, ali tovdovodi do problema zato Sto neki dogadaj moze imati za posledicu pozivanje
nekoliko rutina za obradu dogadaja. Ako sve ove ratine vrate neku'vrednost, postaje nejasno
koju od vrednosti uzimamo.

Sistem resava problem tako sto mm dozvoljava pristup samo poslednjoj vracenoj vrednosti.
Ovo je vrednost koju vra¢a poslednja ratina za obradu dogadaja koja se odnosi na neki
dogadaj.

MoZda ovo resenje ima upotrebnu vrednost u nekoj situaciji, ali ipak preporucujemo koris¢enje

povratnog tipa void za ratine za obradu dogadaja, kao-i izbegavanje koriscenja parametara
tipa out.
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Korisc¢enje dijaloga u C #

U prethodnim predavanjima videli smo kako da implementiramo menije, palete sa alatkama,
SDI i MDI formulare i sl. Ve¢ znamo kako da prikazemo jednostavne okvire za poruke i da
dobijemo informacije od korisnika. Napravili smo prefinjenije posebne dijaloge da upitaju
korisnika za posebne informacije. Ipak, ako je moguce, trebalo bi da koristite preddefinisane
dijaloge klase, pre nego posebne dijaloge za obicne operacije kao sto su otvaranje i snimanje
datoteka ili Sstampanje. Ovo nije samo prednost ostvarivanja zadatka sa manje koda, vec i
koris¢enja standardnih poznatih Windows dijaloga. .NET okruzenje sadrzi klase koje se kace na
Windows dijaloge za otvaranje i snimanje datoteka, za pristupanje Stampacima, kao i za
biranje boja i fontova. Mogucnost koris¢enja tih dijaloga umesto posebnih dijaloga znaci da nije
neophodno za korisnika da nauci kompleksnu metodologiju koja bi bila potrebna da bi se takva
funkcionalnost napravila iz pocetka.

U ovom predavanju naucicemo kako se koriste ove klase sa standardnim dijalozima. Konkretno:

™ Videcemo kako se koriste klase OpenFileDialog i SaveFileDialog.

™ Naucicemo hijerarhiju klasa za stampanje u .NET-u, i pomocu klasa PrintDialog,
PageSetupDialog i PrintPreviewDialog implementiracemo Stampanje i pregled pre
Stampanja.

W Upoznac¢emo klase FontDialog i ColorDialog kako bismo menjali fontove i boje.

Dijalozi

Dijalog je prozor koji je prikazan u sadrzini_konteksta drugog prozora. MoZzemo da upitamo
korisnika za unos podataka pre nego sto nastavimo tok naseg programa. Opsti dijalog je dijalog
koji se cCesto koristi da _se dobiju potrebne informacije od' korisnika, i deo je Windows
operativnog sistema.

Sa .NET radnim okruZenjem imamo sledece klase dijaloga:

/ Lo kla’sedﬁﬁgéré“mi’ém S \
=
(4 mon[ﬁalo
ﬁgl}] g
A
FileDialog ColorDialog FontDialog PageSetupDialog PrintDialog
Form
OpenFileDialog SaveFileDialog
PrintPreviewDialog




Sve ove klase dijaloga, izuzev PrintPreviewDialog, izvedene su iz apstraktne klase
CommonDialog koja ima metode da upravlja Windowsovim opstim dijalogom.

Klasa CommonDialog definise sledece metode i dogadaje, zajednicke za sve opste klase
dijaloga:

Metodi i dogadaji javne

. Opis
instance P

Ova metoda je implementirana iz izvedene klase da

prikaze opsti dijalog.

Svaka izvedena klasa dijaloga implementira metodu

Reset() Reset() da postavi sva svojstva klase dijaloga na

njihove podrazumevane vrednosti. _
Ovaj dogadaj se pojavljuje /'kada korisnik pritisne

dugme Help na opstem dijalogu.

ShowDialog()

HelpRequest

Sve ove klase dijaloga obmotavaju opsti Windows dijalog da bi napravile dijalog dostupan za
.NET aplikacije. Klasa PrintPreviewDialog je izuzetak, jer dodaje sopstvene elemente u
Windows formular da kontrolise pregled stampanja i nije zapravo dijalog. Klase OpenFileDialog
i SaveFileDialog nastale su iz apstraktne bazne klase FileDialog koja dodaje mogucnosti rada sa
datotekama, koje su zajednicke za otvaranje i zatvaranje datoteke.

Pregledajmo gde se sve mogu koristitirazliciti dijalozi:

™ Da bi korisnik izabrao i pregledao datoteke za otvaranje koristi OpenFileDialog. Ovaj
dijalog moze se konfigurisati tako da se samo jedna datoteka ili viSestruke datoteke
mogu izabrati.

W Sa dijalogom /SaveFileDialog korisnik moze da odabere ime datoteke i potrazi
direktorijum u kome se ‘jedna datoteka ili vise njih mogu izabrati.

W PrintDialog se koristi da se izabere Stampac.i postave opcije za Stampu.

® Da bi se konfigurisale'margine strane, uglavnom.se koristi PageSetupDialog.

W PrintPreviewDialog je jedan nacin'da se-uradi pregled pre stampe na ekranu sa nekoliko
opcija (npr. zumiranje).

® FontDialog izlistava sve instalirane Windows “fontove /sa stilovima, velicinama i
pregledom da se izabere Zeljeni font.

W Klasa ColorDialog olaksava izbor boje.

Kod nekih aplikacija razvijenih od iste kompanije ne samo da nisu opsti dijalozi koris¢eni, vec
ni stil za pravljenje posebnih dijaloga nije bio koris¢en. Razvoj ovih dijaloga dao je
funkcionalnost koja nije bila postojana, gde su se neka dugmad i okviri sa listom nalazili na
drugim mestima, na primer OK i Cancel dugme su bili okrenuti.

Ponekad se ta nepostojanost moZe naci i unutar jedne aplikacije. To je frustrirajuce za
korisnika i povecava vreme za zavrsavanje zadatka.

Budite postojani u dijalozima koje pravite i koristite! Postojanost moze lako da se postigne
koris¢enjem opstih dijaloga. Opsti dijalozi se koriste od raznih aplikacija ve¢ poznatih
korisniku.

Kako se koriste dijalozi

Posto je klasa CommonDialog osnovna klasa za sve klase dijaloga, tako se sve klase dijaloga
slicno koriste. Javne metode instance su ShowDialog() i Reset(). Metoda ShowDialog poziva
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zasti¢eni RunDialog metod instance da prikaze dijalog i kona¢no vraca instancu DialogResult sa
informacijom o tome kakvu je korisnik interakciju vrsio sa dijalogom. Metod Reset() zapravo
postavlja svojstva klase dijaloga na njihove podrazumevane vrednosti.

Slede¢i segment koda pokazuje primer kako se klasa dijaloga moze koristiti. Kasnije,
pogleda¢emo detaljnije na svaki od ovih koraka; prvo da uvedemo koncept kako ce se dijalozi
koristiti.

Kao sto mozete videti u sledecem segmentu koda:
[ Prvo se pravi nova instanca klase dijaloga.

W Zatim moramo da postavimo neka svojstva da ukljuce/isklju¢e opcionalne mogucnosti i
postave stanje dijaloga. U ovom slucaju, postavicemo svojstvo Title na Primer, i
postavicemo fleg ShowReadOnly na true.

W Pozivajué¢i-metod ShowDialog(), dijalog se prikazuje, ceka i reaguje na korisnicki unos.

W Ako' korisnik pritisne dugme OK - dijalog se zatvara. Proveravamo/ pritisak na OK
porededi rezultat dijaloga sa DialogResult. OK. Posle toga, mozemo uzeti vrednosti iz
korisnickog unosa ispitujuci odredene vrednosti svojstava. U ovom slucaju, cuvamo
vrednost svojstva FileName u promenljivoj FileName:

CpenFileDialog dlg = new CpenFileDialogl);
dlg. Title ="Primer";
dlg.ShowReadOnly=true;

if (dlg.ShowDialog() == DialogResultOK)
1

string filename =dlg.FileMame;
T

Naravno, svaki dijalog ima 'sopstvene opcije ‘za podesavanje, koje trazimo u slededim
sekcijama.

Ako koristite dijalog u aplikacijama sa Windows formularima,-to je cak i lakse od nekoliko
redova koda. Dizajner Windows formulara pravi-ked za kreiranje nove instance i postavljanje
vrednosti svojstava. Mi jednostavnho moramo .da pozovemo metod ShowDialog() i dodemo do
promenjenih vrednosti, kao sto ¢emo videti.

Dijalozi za rad sa datotekama

Dijalogom za rad sa datotekama korisnik.moZe da odabere disk i pretrazuje kroz sistem
datoteka da bi izabrao datoteku. Sve-$to zelimo'da imamo.od korisnika jeste ime datoteke.

Sa dijalogom OpenFileDialog mozemo da izaberemo-ime za datoteku koju Zelimo da otvorimo,
a koriscenjem dijaloga SaveFileDialog mozemo navesti ime datoteke koju Zelimo da snimimo.
Ove klase dijaloga su vrlo sli¢ne jer su izvedene iz iste apstraktne osnovne klase, iako postoje
svojstva jedinstvena za svaku klasu. U ovoj sekciji prvo ¢emo pogledati karakteristike klase
OpenFileDialog, a tada ¢emo pogledati gde se klasa SaveFileDialog razlikuje. Razviéemo
primer aplikacije koja koristi i jednu i drugu klasu.

Klasa OpenFileDialog

Klasa OpenFileDialog nam omogucava da izaberemo datoteku za otvaranje. Kao sto smo videli u
nasem primeru iznad, nova instanca klase OpenFileDialog se pravi pre nego sto se pozove
metod ShowDialog().

OpenFileDialog dlg = new OpenFileDialog();
dlg.ShowDialog);



Pokretanje programa sa ova dva reda koda ce rezultovati ovim dijalogom:

Open @@
Lok in: |2y Codelectures v @-3 Q@ X i E - Tods~
-1 ) Obrazact4 [hvezbad IC
\_ﬁ | Cstalo [Cvezbar IC
My Recent )Datadccess D) PovezivanieBaze S)wezbas I
ECUITEDES |)DataGrid ) PovezivanjeMortbwindBaze  [J)Wezbad '
s |_)DEBLectures ) proba [Zwezbalo '
|)Emplayee |J)ProstiEditar I[)vwezball C
Deskhop |_)FarmSampls ) Proveralspravnosti [vezbalz IC
|ZhGraphics ) Proveralspravnostil [ivezbals IC
. |ikonkrole | Skriptarnica Iivezbal4 IC
__,./ | Maxirednost ICiVebala |hvezbals I
My Documents | (Z)MOIAplikacia ) Wezbal [Chvezbals IC|
|_ZiMenuExample ) vezhaz Civezbal? IC
‘ |_ZIMadalriPrikaz ) vezbas Chvezbals '
[iModeless ) vezbad Chvezbal C
My Computer | | = parthwindPrimer ) Vezbas () ¥ezhazn g
‘*;h' < ll‘
E}l File names; | | -~ =
Iy Metwork
Places Files of typet | all ward Documents v a

Kao sto smo vec videli, mozemo postaviti svojstva ove klase pre poziva metoda ShowDialog(),
sto menja ponasanje i izgled ovog dijaloga, ili ogranicava datoteke koje se mogu otvoriti. U
sledecoj sekciji, pogledacemo moguce ispravke.

Kada koristimo klasu OpenfFileDialog sa konzolnim aplikacijama, sklop
System.Windows.Forms mora da..bude - u | referencama, a imenovani prostor
System.Windows.Forms mora biti uvrscen. Sa Windows-Forms aplikacijama pisanim u Visual
Studio .NET-u, ovo je vec ucinjeno iz Carobnjaka za kreiranje aplikacije.

Naslov dijaloga

Podrazumevani naslov za-dijalog OpenFileDialog je Open. Mozete promeniti naslov dijaloga
postavljanjem svojstva Title. Open nije uvek najbolje ime ako, na primer, u aplikaciji zelite da
analizirate dnevnicke datoteke da biste proverili neke informacije’i da izvrsite proracune na
njima, ili dobijete veliCine datoteka, i posle celokupne obrade koja je potrebna zatvarate
datoteke. U ovom slucaju, datoteke ne ostaju-dugo otvorene za korisnika, tako da bi naslov
Analiza Datoteka bolje pristajao. Sam Visual Studio NET ima razlicite naslove za dijaloge za
otvaranje datoteka da bi razlikovao tip podataka koji jerotvoren: Open project, Open File,
Open Solution i Open File from Web.

Ovaj segment koda pokazuje kako se‘mogu podesavatirazliciti naslovi.

DpenFileDialog dig = new OpenFileDialogl);
dlg.Title ="Ctvori Fajl'';
dlg.ShowDialog();

Navodenje direktorijuma

Podrazumevano, dijalog otvara direktorijum koji je otvoren od strane korisnika kada su zadnji
put pokretali aplikaciju, i prikazuje datoteke u tom direktorijumu. Postavljanjem svojstva
InitialDirectory, menja se ovo ponasanje. Podrazumevana vrednost svojstva Initial-Directory je
prazan string koji predstavlja korisnikov direktorijum My Documents, i prikazan je prvi put
kada je pokrenuta aplikacija. Drugi put kada se dijalog otvori, prikazani direktorijum bice isti
onaj kao i za prethodno otvaranu datoteku. Opsti Windows dijalog koji poziva OpenFileDialog
koristi registracionu bazu da locira ime prethodno otvarane datoteke.



MozZete promeniti ovo ponasanje postavljajué¢i svojstvo InitialDirectory na putanju
direktorijuma pre poziva metoda ShowDialog(). Nikad ne bi trebalo da koristite fiksni string
direktorijuma jer isti ne mora da postoji i na korisnikovom sistemu. Da dobijete specijalne
sistemske direktorijume mozete da koristite staticki metod GetFolderPath() klase System.
Environment. Metod GetFolderPath() prihvata enumeraciju Environment.SpecialFolder, gde
mozete definisati za koji sistemski direktorijum Zelite da vam se vrati putanja.

U slede¢em primeru koda, koristimo opsti korisnicki direktorijum za Sablone da ga postavimo
kao InitialDirectory:

string dir =Environment.setFolderPathiEnviconment.SpecialFolder Templates);
dlg.InitialDirectary = dir;

Postavljanje filtera za datoteke

Ovaj filter definise tipove datoteka koje korisnik moze izabrati da otvori. Jednostavan filter
string moze da izgleda ovako:

Text Documents "(*.txt | *.txt]|All Files | *.*

Ovaj filter se koristi da prikaze ulaze u okviru sa listom Files of type. Microsoft WordPad
prikazuje ove ulaze:

File narme: { b

Files of wpe: , IEHCH Test Fu:url:nat [*.1tF] 7 ) ) W

“Word for Windows [*.doc]
WWindatss Write [7wri

Bich Text Farmat [* rtf]
Text Documenbs-[* bxt]
Test Documents - M5-00% Format [*.kxf)]

Unicade Text Dacurnents [ k)
_.-‘l'-.ll Dosumnents [77]
Filter ima visestruke segmente koji su-odvojeni znakom | .Dva stringa uvek pripadaju zajedno,
tako da broj segmenata uvek.treba da bude paran broj. Prvi string definise tekst koji ¢e biti
prikazan u okviru sa listom; drugi string se koristi-da naglasi oznake za tip datoteka koje ce

prikazati u dijalogu. Postavljamo filter /string sa svojstvom Filter, kao sto se mozZe videti u kodu
ispod:

dlg.Filter = "Text docurments (*f=t) | *.k5t | &ll files (* %) |+ .+,

Postavljanje pogresne vrednosti Filter rezultuje izuzetkom u vreme izvrsavanja,
System.ArgumentException, sa sledecom porukom o gresci: The provided filter string is
invalid. Prazno mesto pre ili posle filtera takode nije dozvoljeno.

Svojstvo Filterindex definiSe podrazumevani izbor u okviru sa listom. Sa WordPadom
podrazumevan je Rich Text Format (*.rtf) kao sto je naglaseno u slici iznad, Sto moze biti
tesko za citanje ali vidi se kada se otvori WordPad. Ako imate viSestruke tipove datoteka iz
kojih treba da birate, onda moZete podesiti Filterindex na podrazumevani tip datoteka.
Obratite paznju da Filterlndex ima za osnovu 1.

Validacija

Klasa OpenFileDialog moze da radi nesto automatske validacije datoteke pre nego sto pokusate
da je otvorite. Sa ValidateNames, ime datoteke se proverava da se vidi da li je ispravno
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Windows ime. Pritiskanje dugmeta OK sa neispravnim imenom izbacuje slededi dijalog, i
korisnik ne mozZe da napusti OpenFileDialog pre nego sto ispravi ime datoteke. Neispravno ime
sadrzi neispravne znake kao sto su \\, /, ili: i.

Unosenje neispravnog imena ttt\\ttt rezultuje slede¢om porukom o gresci:
Open File - dialog prozor, E|
' EEEy et
. The above file name is invalid.

CheckFileExists i CheckPathExists su dodatna svojstva za validaciju. Sa /CheckPathExists
proverava se putanja, a CheckFileExists - datoteka. Ako datoteka ne postoji, sledeci dijalog se
pokazuje kada se pritisne dugme OK:

Open File - dialog prozor, E|

' Cn\Documents and Settingsivladam’ Templatesittt does not exist,
. Please werify that the correct file name was given.

Podrazumevano za ova tri svojstva je true; tako da se validacija deSava automatski.

Pomo¢

Klasa OpenFileDialog podrzava dugme ~za pomo¢ koje je podrazumevano nevidljivo.
Podesavanje svojstva ShowHelp na true cini ovo dugme vidljivim,-i-moZete dodati rutinu za
obradu dogadaja HelpRequest da prikaze pomo¢ korisniku.

Rezultati

Metoda ShowDialog() klase OpenFileDialog vraca enumeraciju_ DialogResult. Enumeracija
DialogResult definise clanoveAbort, Cancel, Ignore, No, None, OK, Retry i Yes. None je
podrazumevana vrednost koja se postavlja sve dok korisnik ne zatvori dijalog. U zavisnosti od
pritisnutog dugmeta, odgovarajuci rezultat ‘se’'vraca. Sa klasom OpenFileDialog, vracaju se
samo DialogResult. OK i DialogResult. Cancel:

Ako je korisnik pritisnuo dugme OK, izabranom imenu datoteke moze da se pristupi koristeci
svojstvo FileName. Ako je korisnik ponistio dijalog, FileName je samo prazan string. Ako je
svojstvo MultiSelect postavljeno na true tako da korisnik moze da izabere vise od jedne
datoteke, dobijate sva imena datoteka pristupom svojstvu FileNames, koje vraca niz stringova.
Ovaj mali deo koda pokazuje kako visestruka imena datoteka mogu da budu dobijena iz dijaloga
OpenFileDialog:



& private void btnopen_Click(obhject sender, System . Eventargs &)
1
OpenFileDialog dlg = new OpenFileDialog();
dlg.Multiselect=true;
dlg.Title ="Open File - dialog prozor";
dlg.ShowReadOnly=true;
dlg.ShowHelp=true;
dlg.Filter = "Text documents (* £t * tut|all files (%6 2+

string dir =Environment.GetFolderPath{Environment.SpecialFolder. Templates);
dlg.InitialDirectory = dir;

if (dlg.ShowDialog() == DialogResult.ok)

{fureach (string s in dig.FileMames)

1

Console.\WriteLine(s);
I
I

FT

Metod ShowDialog() otvara dijalog. Svojstvo Multiselect je postavljeno na true, korisnik moze
da bira visestruke datoteke. Pritiskom na dugme OK dijaloga isti se zavrsava, ako sve prode
dobro i DialogResult. OK bude vracen. Sa foreach iskazom, prolazimo kroz sve stringove u nizu
stringova koji su vraceni u svojstvu FileNames. i prikazujemo svaku izabranu datoteku.

Svojstva klase OpenFileDialog

U sledecoj slici mozemo_da ‘vidimo klasu OpenFileDialog sa.svim moguc¢im svojstvima koja
omogucuju ukljucivanje elemenata prozora.-Na slici lako mozete da vidite koja svojstva uticu
na koje elemente korisnickog interfejsa:

Open File - dialog prozor i gii[-]

ok [@ Dkl (InitialDirectory) © * cf -

_’l__] {JM';.I' Documents

} My Computer

Recent W)y Metwork Places
@Share—to—Web Upload Folder
7_‘_ ) Transcender
Ej Mew Text Docorment MUItiSEIECt
Desktop [Z] za skidanje
S

ty Documents

A
A
y Cornputer

ﬂ FileName |
‘:‘}) File name: r’ Fi I‘ter,
[ShowReadon Iy jIEHt docurnents [ tat] LFiIterIndEX %

ReadOnlyChecked| ™" ™" ('showHelp) "=
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Vezba br. 21.

Kreiranje Windows aplikacije
1. Da bismo se oprobali na otvaranju i zatvaranju datoteka, napraviéemo jednostavnu Windows

aplikaciju ProstiEditor:

Mew Project

Project Types:

3

Templates:

MName:
Location:

Mew Solution Marne:

Praject will be created at'C:\C SHARPISoftIng)Codelectures| ProstiEditor ProstiEditar .

2less 85 |

; ] visual Basic Projects

5] Wisual C# Projects

D ‘ertigo Smart Document Prajects
(C setup and Deployment Frojects
+1-{_7] Other Prajects

[Z visual Studio Selutions

A project For creating an application with a Windows user interface

B @ & °

Class Library ‘windows 3 ‘
Application Control Library O

Smark Device  ASP.MET Web ASP.MET Web
Application Application Service

Windows

| ProstiEditar

| CHC SHARPYSoftInglCodelectures

j Browse. ..

| ProstiEditor

W Create directory For Solution

Cancel | Help |

2. Promenite generisanu datoteku Form1.cs u ProstaForma.cs i klasu Form1 u frmMain.

Takode, menjamo imenovani prostor u Prosti.Editor.
Kada se menja ime klase, takode morate promeniti implementaciju metode Main() tako da

odrazava promenu u imenu, jer se ovo ne radi-automatski postavljanjem svojstva Name klase

Form:

1

- [5TAThread]
5 static woidMain(string[] args)

Application. Buninew frrMain());

3. Promenite svojstvo Text formulara u'Prosti’Editor. Okvir za unos teksta sa vise redova ce biti
povrsina za cCitanje i menjanje podataka iz datoteke, tako da dodajete kontrolu TextBox iz
okvira sa alatima u dizajneru Windows formulara. Okvir sa tekstom treba da ima vise redova i
trebalo bi da prekriva celu povrsinu aplikacije, prema tome postavite sledec¢a svojstva na

odredene vrednosti.

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
(Name) txtBoxEdit
Text <empty>
Multiline True
Dock Fill
ScrollBars Both
AceeptsReturn True
AcceptsTab True




4, Sledece, potrebna nam je kontrola MainMenu za aplikaciju.
Glavni meni treba da ima ulaz File sa podmenijima New, Open,
Save i Save As, kako se vidi na sledecoj slici:

tablici. Svojstvo Text je prikazano u meniju. & znak odreduje da ce
sledec¢i znak biti podvucen, ako se tastatura koristi za pristup
meniju pomocu tastera <ALT> i podvucenog znaka. Znak . . . u
svojstvu Text Open i Save As ulaza menija znaci da ce korisnik biti
upitan za podatke pre nego sto se akcija dogodi - dijalog ce biti
otvoren. Kada birate menije File, New.i Save; akcija se dogada bez

e

Qpen...
Save
Save s,

Prink

Prink Presview
Page Setup
Exit

dodatne intervencije.

L'

Da se ukratko podsetimo kako moZete dodati podulaze menija. Cim upisete tekst &File u ulazu
glavnog menija, podmeni se otvara ispod njega, u kojem moZete da upisujete podulaze u okvir

Type Here.

Ime stavke menija Text
miFile &File
miFileNew &New
miFileOpen &Open...
miFileSave &Save
miFlleSaveAs I'Save &As...

5. Rutina za ulaz glavnog menija-&New treba da obrise podatke iz okvira za tekst pozivom
metode Clear() kontrole TextBox:

private woid miFileMew Clicklobijsct sender, System Eventargs &)

1

fileMame =

"Untitled';

trtBoxEdit.Clear();

¥

6. Takode, promenljiva Clanica fileName treba da bude postavljena na Untitled. Moramo da
deklarisemo i inicijalizujemo ovu promenljivu ¢lanicu u klasi-frmMain:

H

1

& public class frrMain £ SystemWindows.Forms. Form

private System . \Windows.Forms-MainMenu mainMenul;
private System. \Windows . Forms.Menultem miFile;
private System. \Windows . Forms.Menultem miFileMew;
private System. Windows . Forms. Menultern miFileOpen,
private System. \Windows.Forms.Menultem miFileSave;
private System . \Windows.Forms.Menultem miFileSavebs;

S =summary

S Required designer variakble,

FF = fsummary =
private System.ComponentModel.Container components = null;
private System.\Windows . Forms.OpenFileDialog dlgQpenFile;
private System.\Windows.Forms.SaveFileDialog dlgSaveFile;
private System . \Windows . Forms.Menultem menulteml;
private System. \Windows . Forms.Menultem miFilePrint;
private System. \Windows . Forms.Menultem miFilePrintPreview;
private System. \Windows . Forms.Menultem miFilePageSetup;
private System. \Windows.Forms.Menultem miFileExit;
private System.Drawing.Printing.PrintDocument printDocument;




U meniju Open Zelimo da prikazemo dijalog za otvaranje datoteka, sto ¢cemo sledece i uraditi.

Citanje datoteke

Sa Prostim Editorom trebalo bi da je moguée predati ime datoteke kao argument dok se
pokrece aplikacija. Ime datoteke koje se prosleduje treba da se koristi za otvaranje i
prikazivanje iste u okviru za tekst.

1. Promenite implementaciju metode Main() tako da joj se mozZe proslediti argument:

£ [ST&Thread]
static void Main(string[] args)
{
string fileMame = null;
if (args.Length = 0}
fileMame = args[0];
Application. Runfnew frrMainifileMame]);

2. Sada moramo da promenimo implementaciju konstruktora frmMain da koristi string:

& public frmMainstring fileMame)
1
£

H Meophodne'za Windows Form Desigher podrsku
i

i
FHTOoDD: Add any constructop eodesaiter IntializeComponent call

i
¥

3. Moramo i da implementiramo metodu OpenFile() koja otvara“datoteku i ispunjava TextBox
podacima iz nje:

& protected void OpenFilel)
1
try
1
Lsing (StreamPeader reader = File.OpenText(fileMame))
1
trtBoxEdit.Clear();
trtBoxEdit.Text = reader.ReadToEnd();
T
T
catch (ICException ex)
1
MessageBox. Show(ex.Message, "Prosti Editor”,
MessageBoxButtons Ok, MessageBoxlcon.Exclarmation);
T
T
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Ovde koristimo klase StreamReader i File za Citanje datoteke. Da bismo koristili ove klase bez
dodavanja imenovanog prostora svaki put, moramo dodati iskaz using System. 10 na pocetku

naseg programa.

4. Sada mozemo da pokrenemo aplikaciju iz komandne linije gde predajemo naziv datoteke.
Datoteka ce biti trenutno otvorena i prikazana u okviru za tekst, kao sto moze da se vidi na slici

ispod:

Kako to radi

&/ readme.txt - Prosti Editor

[ atokeka Procita) me za Sipski interfejs paket za

Microsoft{R) Windows 3P Professional sa Serviznim paketom 11
Microsoft{R] Windows 2P Home E dition 2a Serviznim paketam 1
Jun 2003,

Majpre procitajte ova

Diobrodoli u srpski interfejs paket za Micrazaft(R) Windows %P Professional sa Servisnim paketom 1. Ovaj
dokument prua najnoviie il druge informaciie kao dopunu dokumentacije koja prati Microzoft Windows =P
Professional | Microzoft Windows *P Home Edition.

U owom dokumentu naci cete najvanije informacie za preliminanu instalaciu i ostales informacije u vezi ga ovim
izdanjem proizvoda.

['a biste tampali i procitali datoteku Procita) me (B eadmetf], potraite je na sledeci nacin:

i) I Start meniju okvorite stavku Kontrolna tabla. Kliknite na ikonu Dadaj il ukloni programe.

il Ddaberite stavku Jezicki interfejs paket 1 kliknite na vezu Kliknite ovde za informaciie o podrci.
i) U dijalogu Informaciie o podrei kliknite na vezu Procita) me.

SADRA)

Dodavanjem string [ ] u parametre metode Main() mozZemo koristiti bilo koje argumente
komandne linije koje je korisnik naveo pri-pokretanju-aplikacije:

‘? staticvoid Main(string[] args)

U metodi Main() proveravamo da li su argumenti-predati, koristeci svojstvo Length. Ako se
argument predaje, prvi argument se upisuje u promenljivu fileName koja se Kkoristi za
prosledivanje konstruktoru frmMain:

£ [STaThread]
static void Main(string[] args)
{
string fileMame =-Aull;
if (args.Length |=-0)
fileMame = args[0];
Application. Buninew fronMainifileMame);

Unutar Visual Studio .NET-a moguce je deformisati parametre komandne linije za otklanjanje
gresaka. U Solution Exploreru morate samo-izabrati projekat i izabrati Project\Properties. Ako
izaberete Configuration Properties \ Debugging u levom stablu, pojavljuje se dijalog koji je
pokazan ispod i moZete uneti argumente komandne linije.
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ProstiEditor Property Pages EJ

Configuration: |Rctive(Debug) j Platform: |Active(.NET) ﬂ Configuration Manager. .. |
(23 Common Properties Enable ASP.MET Debugging False j
=3 Configuration Properties Enable Unmanaged Debugging  False
Build Enable 5L Debugging False
g Debugging =
Advanced Debug Mode Project
Skart Page
=]

Command Line Arguments o fkermpfuzorak, bt
wWorking Directory

Always Use Internet Explorer True

Enable Remote Debugging False

Remote Debug Machine —
-

J— |

Command Line Arguments

Indicates command line arguments to be called when running the program.
This option is walid when ‘Debug Mode' is set ko ‘Project’ ar ‘Program’s

Cancel | Apply | Help |

U konstruktoru frmMain proveravamo da li je vrednost promenljive fileName vec postavljena.
Ako jeste, postavljamo promenljivu ¢lanicu fileName i pozivamo metodu OpenFile() da otvori
datoteku. Koristimo razlicit metod OpenFile() i ne stavljamo pozive za otvaranje datoteke i
popunjavanje kontrole TextBox direktno u konstruktoru klase jer OpenFile() moze da se
koristi ponovo u drugim delovima programa.

if (fileklame 1= null)

1

this fileMame = fileMane;
CpenFilel;
T

U metodi OpenFile() koristimosstaticki metod OpenText() klase File da bismo otvorili datoteku i
dobili vracen objekat StreamReader. Klasa StreamReader se  onda koristi da se procita
datoteka pomocu metode ReadToEnd() koja ucitava tekst kao string koji je prosleden objektu
TextBox. Objekat StreamReader bi trebalo.da se zatvori posle-upotrebe da bi se oslobodili
upravljani i neupravljani resursi. Ovo ¢emo- uciniti-iskazom-using. -Tako using poziva Dispose()
na kraju bloka, a Dispose() implementacija klase StreamReader na kraju poziva Close() da
zatvori datoteku:

1

Lsing-(StreamRPeader reader = File.OpenTexztfileNamea))

1
trtBoxEdit.Clear();
trtBoxEdit.Text = reader.ReadToEnd();

Posto operacije sa datotekama mogu lako da generisu izuzetke, na primer kada korisnik nema
odgovarajuca prava pristupa datoteci, ili kad sama datoteka ne postoji, kod je stavljen unutar
bloka try. U slucaju 10 izuzetka, pokazuje se okvir sa porukom korisniku da ga informise o
problemu, ali aplikacija i dalje radi:

Ako upisemo nepostojece ime datoteke kada pokrenemo aplikaciju, pojavljuje se ovaj okvir sa
porukom:
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Simple Editor %]

L] E ould not Find file "c:itempiuzorak. txt",
L

Dodavanje dijaloga za otvaranje datoteke

Sad mozemo da citamo datoteke sa ovim jednostavnim programom za uredivanje, predajuci
ime datoteke pri pokretanju aplikacije. Ali naravno, koristimo opste dijalog klase koje ¢emo
dodati odmah aplikaciji.

1. U kategoriji Windows Forms okvira sa alatima mozZemo da nademo. komponentu
OpenFileDialog. Dodajte ovu komponentu u dizajner Windows formulara. Menjamo samo tri
svojstva: ime instance u dlgOpen, svojstvo Filter ce biti postavljeno na 'sledeci string, a
svojstvo Filterlndex je postavljeno na 2 da bi Pupin dokumenti bili podrazumevani izbor:

Kako to radi
Dodavanjem komponente OpenFileDialog-u-dizajner-Windows formulara, novi privatni clan je
dodat klasi frmMain:

& public’class frmMain ¢ Systerm wWindaws Forms. Form

1
private System. \Windows . Forms.MainMenu mainMenul;
private System. \Windows . Forms, Menultem miFile;
private System . \Windows . Forms.Menultem miFilekew;
privateSystem . Windows.Forms . Mernultem miFileCpen;
private System . \Windows Forms Menultem miFileSave;
private System . \Windows . Forms. Menultem miFileSavebs;

B S sshmmary =
S Reguired designer variakle,

Fo SAsfsummary =

private System. Componentiodel.Container.components = null;

private System Window s Forms SaveFileDialog digtaveFile;
private System. windows. Forms. Menultern menulternl;

U dizajneru koda Windows ~formulara, . initializeComponent(), nova instanca klase
OpenfFileDialog se kreira i odgovarajuca svojstva se postavljaju. Da bi se video sledeci kod u
programu za uredivanje koda, morate da pritisnete + znak linije Windows Forms Designer
generated code i onda + znak linije private void InitializeComponent() :

13



&

private void InitializeComponenti)

1

this,
this,
this,
this,
this,
this.
this,
this,
this,
this,
this,
this.
this.
this,

System.Resources . FesourceManager resources = new System.Besaources. R

mainMenul = new System.\Windows . Forms. MainMenul);
miFile = new System.\Windows . Forms. Menultemi);

miFileMew = new System.\Windows . Forms Menultem);
miFileCpen = new Systerm. Windows . Forms. Menulterm();
miFileSave = new System.\Windows. Forms.Menultemni);
miFileSaveds = new System.\Windows . Forms. Menultem();
menulteml = new System.\Windows Forms. Menultemi);
miFilePrint = new System.Windows . Forms.Menultem();
miFilePrintPreview = new System.\Windows. Forms.Menulterm();
miFilePageSetup = new System.\Windows . Forms.Menultem();
miFileExit = new System. Windows . Forms Menultem();
menultem? = new System Windows.Forms. Mefultem();
miFont = new System.\Windows . Forms.Menultem);

miColor = new System.\Windows.Farms Menultemi);

this.
this

dlgSaveFile = new System . \Windows . Forms.SaveFileDialogl);

nrintNnc iment = new Swetarm Nraswinn Printinn PrintPac iment’ e

i
JdlgDpenFile

i

Sa podrskom dizajnera Windows formulara, pravimo novu instancu klase OpenFileDialog i
postavljamo njena svojstva. Sada smo spremni da prikazemo dijalog.

Prikazivanje dijaloga OpenFileDialog
Dodajte rutinu za obradu dogadaja Click ulaza.u 'meni Open, ‘u kojoj prikazujemo dijalog i
¢itamo izabranu datoteku sa slede¢im kodom:

Kako to radi

&

private vioid miFileOpensClickiobject sender, System . Eventargs e)

if (dlg@penFile. Showbialogl) == DialogResult.OK)

fileMame = digQpenFile. FileMame;
CpenFilel;

Metoda ShowDialog() prikazuje dijalog za otvaranje datoteka i vra¢a dugme koje je korisnik
pritisnuo. Nista nec¢emo uraditi sve dok korisnik ne pritisne dugme OK. To je razlog zasto

proveravamo DialogResult .OK u iskazu if. Ako korisnik ponisti dijalog, nista necemo uraditi:

L
H if (dlgCpenFile.ShowDialog) == DialogResult. oK)
.[
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Zatim ¢emo uzeti ime izabrane datoteke pristupajudi svojstvu FileName klase OpenFileDialog i
postavljajuci promenljivu ¢lanicu fileName na ovu vrednost. Ovo je vrednost koja se koristi u
metodi OpenFile. Takode bi bilo moguce direktno otvoriti datoteku sa klasom OpenFileDialog
pozivaju¢i metod digOpenFile.OpenFile() koji nam ve¢ vraca objekat Stream, ali posto vec
imamo metod OpenFile koji otvara i Cita datoteku, koristi¢emo njega:
1

fileMarme = dlgOpenFile FileMame;
CpenFilel);

¥

Pokretanje Prostog Editora :
1. Sada moZemo da pokrenemo nas jednostavni program za [RESCIHENELTT
uredivanje teksta. Samo ulazi menija New i Open trenutno rade. | '
Save i Save As... Ce biti implementirani u sledecoj sekciji.

Izborom ulaza u meni File | Open... pojavljuje se OpenFileDialog i
mozemo izabrati datoteku. Pretpostavlja se da trenutno nemate SEEer
datoteke sa oznakom za tip .puptext. U ovom trenutku ne mozemo

da snimamo datoteke, pa zato izaberite drugaciji tip datoteke u
dijalogu za otvaranje datoteke, ili mozete iskopirati tekst datoteku
tako da ima oznaku za tip .puptext:

Look in; 1@ Sétup ) L‘I EF Ed-

_J @ PupinTeksk
Recent

.

Desktop

=

(&%

My Documerts

tp Computer

hedy Metwark, File nanme: ]| _'J \ﬂl
Places
Filez oftype: ]Pupin Driocuments [*puptest) ﬂ w

Izaberite tekst datoteku - pritiskanjem dugmeta Open tekst se pojavljuje u okviru za tekst
dijaloga.
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% PupinTekst.puptext - Prosti Editor
File

Do je movi format tekstualne datoteke. Nastano je kao vezba za studeneste,
Ima novi ekstenziu * puptest,

U ovom momentu ve¢ mozemo cCitati postojece datoteke. Sada bi bilo odlicno ako bismo presli
na stvaranje novihi menjanje starih. Koristi¢emo SaveFileDialog da bismo ovo ucinili.

Klasa SaveFileDialog

Klasa SaveFileDialog je vrlo slicna klasi OpenFileDialog i one imaju skup zajednickih svojstava.
Ovde necemo pricati o onim svojstvima koja operisu na isti nacin kao kod dijaloga za otvaranje
datoteka. Umesto toga, usmericemo paznju na svojstva specificna za dijalog za snimanje
datoteka, kao i na mesta gde se primena opstih svojstava razlikuje.

Naslov

Pomocu svojstva Title mozete postaviti‘naslov dijaloga slicno kao u klasi OpenFileDialog. Ako
nista nije postavljeno, podrazumeévani naslov je Save As.

Oznake za tip datoteke

Oznake za tip datoteka-se koriste da' povezu‘datoteke sa aplikacijama. Najbolje je dodati
oznaku za tip datoteci; u suprotnom, Windows nece biti u moguénosti da zna koja aplikacija bi
trebalo da se iskoristi za otvaranje datoteke, i verovatno je da ¢ete i vi to zaboraviti.
AddExtension je svojstvo tipa Boolean koje-definise da li ¢e oznaka za tip datoteke biti
automatski dodata imenu koje korisnik unese. Ako.korisnik sam unese oznaku, dodatna oznaka
nece biti dodavana. Tako da ako korisnik unese za ime datoteke test, datoteka test. txt ce biti
upisana na disk. Ako se upiSe naziv test.txt, datoteka koja ce biti snimljena ¢e i dalje biti
test.txt, a ne test.txt.txt.

Svojstvo DefaultExt postavlja nastavak za tip datoteke koji ¢e se koristiti ako korisnik ne upise
istu. Ako ostavite svojstvo praznim, oznaka ‘tipa 'datoteke koja je definisana sa trenutno
izabranim svojstvom Filter ce biti koris¢ena umesto njega. Ako postavite i svojstvo Filter i
svojstvo DefaultExt, DefaultExt ce biti koris¢en bez obzira na Filter.

Validacija

Za automatsku validaciju imena datoteke, imamo svojstva ValidateNames, CheckFileExists i
CheckPathExists, kao i kod klase OpenFileDialog. Razlika izmedu klasa OpenFileDialog i
SaveFileDialog jeste u tome sto je za klasu SaveFileDialog; podrazumevana vrednost za
svojstvo CheckFlleExists - false, sto znadi da mozete dostavite ime novoj datoteci za snimanje.

Snimanje preko postojecih datoteka

Kao sto smo videli, validacija imena datoteka je slicna kao kod klase OpenFileDialog. Ali ipak
za klasu SaveFileDialog postoji joS provera koje treba sprovesti i jos svojstava za podesSavanje.
Na prvom mestu, ako postavite svojstvo CreatePrompt na true, korisnik ce biti upitan da li zeli
da se napravi nova datoteka. Ako se svojstvo OverwritePrompt postavi na true, to znaci da je
korisnik upitan da li zaista Zeli da presnimi preko postojece datoteke. Predefinisana vrednost za
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svojstvo OverwritePrompt je true, a za CreatePrompt je false. Sa ovim podesavanjem sledeci
dijalog se prikazuje ako korisnik Zeli da snimi preko postojece datoteke:

"j D:\Program Files\Tehnicki Fakulkat-Mibajlo PupiniPrasti EditariSetupireadme. bxt already exists.
.

Do you want ko replace it?

Svojstva klase FileSaveDialog

Kao i u prethodnom dijalogu,; ovde ponovo imamo  sliku-koja sumira sva svojstva klase
FileSaveDialog:

3

Desktop

\\.'

My Documents

5

[,

Iy Computer
4 FileName 7
File riame; Filter Save |
L5 S 1
My Metwane=  Save as type: ﬁext Document (1) Filterindex Cancel
Flaces

Dodavanje dijaloga SaveFileDialog

1. Mozemo da dodamo dijalog SaveFileDialog slican dijalogu OpenFileDialog u dizajneru
Windows formulara: izaberite komponentu SaveFiteDialog iz okvira-sa alatima i spustite je na
formular. Promenite svojstvo Name u dlgSaveFile; FileName u Untitled, Filterindex u 2, i
Filter u sledeci string kao. Sto smo radili ranije sa OpenFileDialog. Posto samo Zelimo da
dopustimo oznake tipova datoteka  .txt i .puptext da budu snimljene sa ovim programom za
uredivanje, *.* Ce biti izostavljeno:

2. Dodajte rutinu za obradu dogadaja Click za ulaz menija Save As i dodajte slededi kod. U
ovom kodu prikazacemo dijalog SaveFileDialog pomocu metode ShowDialog(). Kao i sa
dijalogom OpenFileDialog, samo nas interesuje rezultat ako je korisnik pritisnuo dugme OK.
Pozvacemo metod SaveFile() koji snima datoteku na disk. Ova metoda mora da bude
implementirana u sledecem koraku:

& private void miFileSaveds_Click{object sender, System . Eventargs )

1
if (dlgSaveFile. ShowDialog() == DialogResult.OK)

1

fileMame = dlgSaveFile FileMame;
SaveFilel);
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3. Dodajte metod SaveFile(), kao Sto se moze videti ovde, u vasu datoteku:

& protected void SaveFile()
1
try
{
Stream stream = File Openrite(fileMame);
using (Stream\driter writer = new StreamWriter(stream))
i
witer \Write(txtBoxEdit. Text);
¥

catch (IOException ex)
{
MessageBoX.Show(ex.Message, "Prosti Editar”,
MessageRoxButtons. 0K, MessageBoxlcon.Exclarmation);
¥
T

Slicno metodi OpenFile, koristicemo klasu File da otvorimo datoteku, ali sada je otvaramo za
upis sa OpenWrite(). Metod OpenWrite() vraca objekat Stream koji je prosleden konstruktoru
klase StreamWriter. Metoda Write() klase StreamWriter upisuje sve podatke iz kontrole
TextBox u datoteku. Na kraju bloka using, objekat StreamWriter se zatvara. Stream objekat je
povezan sa objektom writer; stream se takode zatvara, i nema potrebe za pozivom dodatnog
metoda Close() objekta stream.

4. Posle izgradnje projekta, moZzemo ElIEHT I
pokrenuti aplikaciju koriste¢i meni
Debug | Start Visual Studio .NET-a:
NapiSite nesto teksta u TextBox i
izaberite meni File | Save As... kao
$to je pokazano na slici pored:

Frint Presigw

Page Setup
Exit

Dijalog SaveFileDialog ce se pojaviti, kao sto je pokazano ispod. Sada mozete snimiti datoteku i
ponovo je otvoriti da napravite jos-izmena:

Save As . @

Save in; |_} Setup L] &= EF-

"J- @ PupinTekst h

Fecent

9

Desklop

My Documnents

oy
|

5
Iy Computer
“:‘1 File name: |Untit|ed ﬂ Save |
2
My Metwork,  Save as type: |F'upin Documents [ puptext] j Cancel
Flaces
Help
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Implementiranje rutine za snimanje datoteke
MoZemo da izvedemo opciju Save As, ali jednostavni Save nije dostupan u ovom trenutku.
Dodajte rutinu za obradu dogadaja Click stavke menija Save i dodajte slededi kod:

=l private void miFileSave_Click{object sender, System.Eventirgs e)

if (fileMame == "Untitled")
1
miFilesaveds_Click{sender, e);
T
else
SaveFilel);
T
I

Kako to radi

Sa menijem Save, datoteka bi trebalo da bude snimljena bez otvaranja dijaloga. Postoji jedan
izuzetak ovom pravilu, a to je da ako se kreira novi dokument, a korisnik nije naveo ime
datoteke, tada rutina za snimanje treba da radi kao Sto to Cini Save As i prikaze dijalog za
snimanje datoteke.

Sa promenljivom clanicom fileName lako mozemo da proverimo da li je datoteka otvorena ili je
ime jos postavljeno na inicijalnu vrednost Untitled posle kreiranja novog dokumenta. Ako iskaz
if vrada true, pozivamo rutinu miFileSaveAs_Click() koju'smo prethodno implementirali za
meni Save As.

U drugom slucaju, kada je datoteka otvorena i-korisnik sad bira meni Save, izvrsavanje prolazi
u blok else. MoZzemo koristiti isti metod SaveFile()koji smo prethodno implementirali.

Postavljanje naslova formulara

1. Sa Notepadom, Wordom i .drugim Windows aplikacijama ime dokumenta koji se trenutno
ureduje prikazano je u naslovu aplikacije: Trebalo bi i ovu mogucnost da dodamo.

Napravite novu funkciju clanicu SetFormTitle() /i dodajte ovu implementaciju:

protected void SetFormTitle()
1

FileInfo fileinfo = new FileInfo (fileMame);
this. Text = fileinfo.Mame + " - Prosti Editor";

¥

Klasa Fileinfo se koristi da se dobije ime datoteke bez putanje koja prethodi, a nalazi se u
promenljivoj filename. Klase Fileinfo i StreamWriter su pokrivene u nekom drugom
predavanju. Dodajte poziv ovog metoda u rutine miFileNew_Click(), miFileOpen_Click(), i
miFileSaveAs_Click() posle postavljanja promenljive ¢lanice fileName, kao Sto se moze videti
u slede¢im segmentima koda:
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& private void miFileMew_Click{object sender, System.Eventargs e)

1
fileMame = "Untitled";

trtBoxEdit.Clear();
I

=] private void miFileCpen_Click{object sender, System.Eventargs e)
if (dlgQpenFile.ShowDialog() == DialogResult, 0K

fileMame = dlgOpenFile. FileMame;

COpenFilel];

h
¥

=} private void miFileSaveds_Click{object sender, System.Eventargs )

if {dlgSaveFile.ShowDialog) == DialogResult.OK)
i

fileName = digSaveFile. FileMame;

SaveFlel);

Kako to radi

Svaki put kada se ime datoteke promeni; svojstvo Text aktuelnog formulara ce biti promenjeno
na ime datoteke na koje je nadovezano ime aplikacije.

Pokrenuvsi aplikaciju sada vidite ‘slededi ekran. Ovde, posto uredujemo datoteku uzorak.txt,
ova informacija je prikazana u naslovu formulara:

¥/ uzorak.txt - Prosti Editor
Filz

) Uzorak fail

Sada je nas jednostavni program za uredivanje kompletan: mozZzemo otvarati, praviti i snimati
datoteke. Da li smo zavrsili? Ne bas - trebalo bi da dodamo i mogucnost stampanija.

Stampanje
Sa stampanjem, moramo da brinemo o izboru Stampaca, podesavanjima za stranu, i o tome

kako da sStampamo visestruke stranice. Sa .NET klasama u imenovanom prostoru
System.Drawing.Printing zadatak nam je znatno olaksan.

Pre nego sto pogledamo klasu PrintDialog koja omogucava izbor Stampaca, pogledac¢emo kako
.NET rukuje Stampanjem. Osnova za Stampanje je klasa PrintDocument ciji metod Print()
zapocinje lanac poziva koji se zavrsava pozivom OnPrintPage(), koji je odgovoran za
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predavanje izlaza na stampac. U svakom slucaju, pre nego sto udemo dublje u implementaciju
koda za stampu, pogledajmo nesto detaljnije .NET klase za stampanje.

Arhitektura stampanja

Slededi dijagram pokazuje glavne delove arhitekture stampanja u formularu dijagrama koji
razjasnjava odnose izmedu klasa i nekih svojstava i metoda:

(/ Klase Printer-a \

. PrinterSettings
———— -l inztalledPrinters
PrinterDialog
+ShowDialog()
+Reaseat() PrintContraller
PrintDocument
PageSetupDialog OnStanPrin)
— Ty T e - O S AT PR )
+ShowDialog() EOnBeginPrint) -OnErdPage()
+Reset|) HONENdPrint() -OnEnd Print()
EOnPrintPage() FPrni(h
-PrintLoop()
PageSettings PrintPageEventsArgs, Graphics
+FaperSize +HasMoraPages
+PaperSource +PageBounds ___.'"+Draw8tring[3
+Margins +MarginBounds +DrawLine()
+DrawPath()

. J

Pogledajmo na funkcionalnost ovih klasa:

W Poc¢nimo sa najvaznijom klasom, PrintDocument. U dijagramu vidite da skoro sve druge
klase imaju komunikaciju sa ovom klasem. Da bi se odstampao dokument, instanca klase
PrintDocument je neophodna. U drugom: dijagramu, pogledacemo sekvencu stampanja
koju inicira ova klasa. Ali pre toga, pogledajmo takode i druge klase.

W Klasa PrintController kontroliSe  tok zadatka za.Stampu. PocCevsi zadatak Stampe,
kontroler stampe ima dogadaje za pocetak Stampe, za svaku stranicu i za kraj Stampe.
Klasa je apstraktna jer se implementacija razlikuje od normalne Stampe i pregleda
stampanja.

W Mozemo dobiti i podesiti konfiguraciju Stampaca kao Sto je dvostrana Stampa,
orijentacija papira (vertikalna ili horizontalna), kao i broj kopija, sa klasom
PrinterSettings.

W Na kojem stampacu ¢emo stampati i kako ¢e PrinterSettings biti konfigurisan, posao je
klase PrintDialog. Ova klasa je izvedena iz klase CommonDialog kao i ostale klase za
dijalog sa kojima smo se sretali, i mozda vec imate ideju kako ce biti upotrebljena.

W Klasa PageSettings postavlja veli¢inu i granice strane, i da li je strana u koloru ili crno-
bela. Konfiguracija ove klase moze da bude izvedena sa klasom PageSetupDialog koja je,
takode, izvedena iz klase CommonDialog.

Redosled stampanja

Sad kada znamo uloge klasa u arhitekturi stampanja, pogledajmo glavni redosled stampe.
Dijagram ispod pokazuje glavne ucesnike, aplikaciju koju Zelimo da napisemo, instancu klase
PrintDocument i PrintController u vremenskoj sekvenci:
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/ Sequence Diagram — Redosled Stampe \

—‘ Print{} —I Frift()

OnBaginPrint CnBeginPrint()

| |

OnStartPage

OnStartPage
P‘ OnPrintPage [-L OnPrintPage() .

J‘ j PrintLoop() -~ -

-
-

OnEndPage

OnEndPrint

1 OnEndPrifit —L QrEndPrint(}

Aplikacija mora da pozove ‘metod Print() klase PrintDocument. Ovo pocinje sekvencu
Stampanja. Kako objekat PrintDocument sam nije odgovoran za tok Stampe, zadatak je dat
objektu PrintController pozivanjem metoda Print() ove klase.

Kontroler stampe sad preuzima akciju i obavestava PrintDocument da je Stampanje pocelo
pozivajuc¢i metod OnBeginPrint(). Ako nasa aplikacija treba nesto da uradi na pocetku zadatka
za Stampu, moramo da registrujemo rutinu za obradu dogadaja u-klasi PrintDocument tako da

budemo obavesteni u nasoj klasi aplikacije. Na /pokazanom-dijagramu pretpostavlja se da smo
registrovali rutinu OnBeginPrint(), tako.da se ona poziva iz klase PrintDocument.

Kada je pocetna faza zavrsena, PrintControler ulazi u-metod PrintLoop() da bi pozvao metod
OnPrintPage() u klasi PrintDocument za svaku stranu koja treba da se odstampa. Metod
OnprintPage() poziva sve ratine za obradu dogadaja PrintPage. Moramo da implementiramo
takvu ratinu u svakom slucaju; u suprotnom, nista ne bi bilo odStampano. U dijagramu iznad
mozete da vidite da se rutina naziva OnPrintPage().

Posle zadnje odstampane stranice, PrintController poziva metod OnEndPrint() u klasi
PrintDocument. Takode, opciono, moZzemo da implementiramo rutinu koja treba da bude
pozvana na ovom mestu.

Najvaznija stvar koju treba da znamo jeste:
MozZemo da implementiramo kod za Stampu u rutini za obradu dogadaja PrintDocument.
PrintPage. Ona ce biti pozivana za svaku stranicu koja je ce biti odstampana. Ako postoji kod

za stampu koji bi trebalo da se poziva samo jednom po zadatku Stampe, moramo da
implementiramo rutine za obradu dogadaja BeginPrint i EndPrint.
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Dogadaj PrintPage
Sada moramo da implementiramo rutinu za obradu dogadaja PrintPage. Delegat
PrintPageEventHandler definiSe argumente ove rutine:

Kao sto mozete videti, dobijamo objekat tipa PrintPageEventArgs. Mozete da pogledate nazad
u dijagramu klasa da proverite glavna svojstva ove klase. Ova klasa ima veze sa klasama
PageSettings i Graphics; prva nam omogucava da postavimo veli¢inu papira, margine, i da
dobijemo informacije o samom Stampacu. Klasa Graphics, sa druge strane, omogucava nam
pristup kontekstu Stampaca i slanje stringova, linija i krivih.

GDI oznacava Graphics Device Interface i omogucava nam odredeni graficki izlaz na uredaj kao
sto je ekran i Stampac. GDI+je sledeca generacija GDI-ja koja dodaje karakteristike kao sto su
Cetke sa vise nivoa-i alfa pretapanje.

Kroz sledeci primer videcete da je dodavanje mogucnosti Stampe aplikacijama prilicno lak
zadatak.

Dodavanje stavke Print u meni

Pre nego sto mozemo da dodamo dijalog PrintDialog, moramo da dodamo par ulaza u meni za
Stampu. Dodajte dva granicnika i stavke menija-Print, PrintPreview, PageSetup i Exit.

Ovde su navedena svojstva Name i Text novih stavki menija:

Ime stavke menija Text
miFilePrint &Print
miFilePrintPreview Print Pre&view:..
miFilePageSetup Page Set&up...
miFileExit E&xit

Meni bi trebalo da izgleda kaona sledecoj slici:

rosti Editor

Mew
Open...
Save
Save As...

Prink

Print Preview
Page Setup
Exit

Dodavanje komponente PrintDocument i rutine za obradu dogadaja

1. Prevucite komponentu PrintDocument iz okvira sa alatima i spustite je na formular.
Promenite ime u PrintDocument, i dodajte rutinu OnPrintPage() za obradu dogadaja Printpage
izborom dugmeta Events u prozoru Properties. Tada dodajte ovaj kod implementaciji rutine za
obradu dogadaja:
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=l private void OnPrintPagelobject sender, System.Drawing. Printing. PrintPageEventargs )

1
char[] param = {"n'} ;
string[] lines = tutBoxEdit. Text.Splitiparam);

int i=0;
char[] trimParam = {"r'} ;
foreach (string s in lines)

lines[i++] = s. TrimEnd(trimParam);

¥

int = = 20;
int y = 20;

foreach (string line in lines)
1
e.Graphics.DrawString (line, new Font(“aral”, 10), Brushes Black, =, ¥);
¥ += 15;
T
1

2. Zatim dodajte rutinu za obradu dogadaja Click menija Print da biste pozvali metod Print()
klase PrintDocument:

private void miFilePrint_Click{object sender, System.Eventirgs )

1

printDocument.Print();

¥

3. Sada mozete da izgradite i pokrenete aplikaciju i-odstampate dokument. Naravno, morate da
imate stampac instaliran da-bi primer radio.

Kako to radi
Metod Print() objekta printDocument: poziva dogadaj PrintPage objekta printDocument uz
pomoc klase PrintController klase:

|| ) printDocument.Print();

U rutini OnPrintPage(), podelimo tekst unutar okvira za tekst red po red, koriste¢i metod
String.Split() i znak za novu liniju \n. Rezultujuci stringovi su upisani u promenljivu lines:

private void OnPrintPagelobject sender, System . Drawing. Printing. PrintPageEventargs )

1
char[] param = {"n'} ;
string[] lines = tutBoxEdit. Text.Splitiparam);

Zavisno od toga kako je tekst kreiran, redovi nisu samo razdvojeni znakom \n , vec¢ i znakom \r.
Sa metodom TrimEnd() string klase, znak \r je otklonjen iz svakog stringa:

int i=0;
char[] trimParam = {"'} ;
foreach (string s in lines)

1

lines[i++] = s.TrimEnd{trimParam};

U drugom iskazu foreach u kodu ispod, mozete videti da prolazimo kroz sve linije i Saljemo
svaku liniju na Stampac pozivom metoda e.Graphics.Drawstring(). e je promenljiva tipa
PrintPageEventArgs gde je svojstvo Graphics povezano sa kontekstom sStampaca. Kontekst
Stampaca omogucuje crtanje na uredaju za stampanje; klasa Graphics ima svoje metode za
iscrtavanje u ovom kontekstu.
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Posto jos ne mozemo da izaberemo stampac, koristimo podrazumevani stampac, ciji detalji se
cuvaju u Windows registracionoj bazi.

Sa metodom Drawstring() koristimo font Arial sa veli¢inom od 10 tacaka i crnom linijom na
izlazu Stampaca. Pozicija za izlaz je definisana promenljivama x i y. Horizontalna pozicija je
fiksirana na 20 piksela; vertikalna pozicija se povecava za svaki red:

int % = 20;
int y = 20;

foreach (string line in lines)
1
e.Graphics:Drawstring (line, new Fontl ' aral'ty 20, Brushes . Black, 2, v);
v += 13;
T
i

Stampa koju smo dosad uradili nije bez greske:

W |1zlaz stampe je poslat na podrazumevani stampac kao Sto je postavio korisnik u Control
Panelu. Bilo bi bolje za nasu aplikaciju da korisnik moze da bira stampac. Koristicemo
klasu PrintDialog za ovo.

W Font je fiksiran. Da bi se omogudilo korisniku da izabere font, mozemo koristiti klasu
FontDialog koju ¢emo posle pogledati-detaljnije.

W Okviri strane su fiksirani na unete vrednosti u nasem-programu. Da bi korisnik postavio
vrednosti za razlicite okvire strane, koristicemo klasu PageSetupDialog.

® Stampanje vise strana neradi. Ako se"dokument za'$tampu prostire na vise strana, samo
prva strana se Stampa. Takode bi bilo-lepo da se i zaglavlje (na primer, ime datoteke) i
fusnota (na primer,broj strane) stampaju.

Prema tome, nastavimo sa-procesom stampe da-bisme sredili ove stavke.

Stampanije vise strana

Dogadaj Printpage biva pozivan za svaku stranu stampe. Moramo samo da obavestimo objekat
PrintController da trenutna. strana u ' Stampi’ nije zadnja strana, podesavajuci svojstvo
HasMorePages klase PrintPageEventArgs na vrednost true.

Izmena metoda OnPrintPage za Stampanje vise strana

1. Morate takode deklarisati promenljivu ¢lanicu;lines tipa string[ ] i promenljivu linesPrinted
tipa int u klasi frmMain:
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1

H

& public class frmMain : System. Windows . Farms. Form

private System.\Windows.Forms.MainMenu mainMenul;
private System.\Windows.Forms. Menultem miFile;
private System. \Windows.Forms.Menultemn miFileMew;
private System.\Windows.Forms.Menultem miFileCpen;
private System.\Windows.Forms.Menultern miFileSave;
private System.\Windows.Forms.Menultern miFileSavehs;

FH =sammary =

HRequired designer variable,

FEfsummary =

private System.ComponentModel.Container components = null;

private System.\Windows.Forms.OpenFileDialog digCpenFile;
private System.\Windows.Forms.SaveFileDialog digSaveFile;
private System. \Window s.Forms.Menultern menulteml;
private System . \Windows.Forms.Menultem miFilePrint;

private System . \Windows.Forms.Menultern miFilePrintPreview;
private System.\Windows.Forms.Menulterm miFilePagesetup;
private System . \Windows.Forms.Menultem miFileExit;

private System.Drawing. Printing.PrintDocurment printDocumemnt;

private string fileMame = "Untitled";

i =bke Cuskses Wil Amuss Coeras OomasCebimMi=leaa Alaf = amS et e

2. Promenite rutinu OnPrintPage(). U prethodnoj implementaciji OnPrintPage() podelili smo
tekst u linije. Posto se metod OnPrintPage() poziva za svaku stranicu, deljenje teksta u redove
je potrebno samo jednom, na pocetku nase operacije Stampe. Uklonite sav kod iz ratine

OnPrintPage()

1

¥

3. Dodajte

&

i zamenite ga novom implementacijom:

int % = 20;
int y = 20;

while (linesPrinted </lines.Length)

1

e.Graphics.Drawstring (lines[linesPrinted++],

e

Font(“&ral", 101, Brushes.Black, =, w;

¥ += 15;
if (¥ == e.PageBounds . Height - 30)

1

¥

¥

e.HasMorePages = true;
return;

linesPrinted = 0;
e.HasMorePages = false;

private void OnBeginPrint{object sender, System.Drawing. Printing PrintEventargs )

1

¥

rutinu za obradu dogadaja Beginprint objekta printDocument.
OnBeginPrint() se poziva jednom za svaki zadatak stampe, i ovde pravimo nas niz lines:

char[] param = {"n'};
lines = tutBoxEdit.SelectedText. Split{param);

int i

=|:|;

char[] trimParam = {"v'};
foreach (string s in lines)

lines[i++] = s.TrimEnd{trimParam?);

¥

=l private void OnPrntPageiobject sender, System.Drawing. Printing . PrintPageEventtrgs )

Rutina

26



4. Posle izgradnje projekta mozete pokrenuti zadatak za Stampu dokumenta sa vise strana.

Kako to radi
Pocinjanje zadatka stampe metodom Print() objekta PrintDocument za uzvrat poziva rutinu
BeginPrint() jednom i OnPrintPage() za svaku stranu.

U rutini BeginPrint(), podelimo tekst iz okvira za tekst u niz stringova. Svaki string u nizu
predstavlja jednu liniju, jer je delimo sa znacima nove linije (\n) i sklanjamo znak povratka na
pocetak reda (\r), kao Sto smo radili i ranije:

char[] param = {"n'};
lines = tytBoxEdit.SelectedText.Splitiparam);

inti=0;
char[] trimParam = 1" };
foreach (string s in lines)

lines[i++] = s.TrimEnd{trimParam];

A

Rutina OnPrintPage() se poziva posle BeginPrint(). Zelimo da nastavimo $tampanje dokle god je
broj odstampanih linija manji od broja linija koliko treba da odStampamo. Svojstvo
lines.Length vraca broj stringova u nizu lines. Promenljiva linesPrinted se povecava sa svakom
linijom koju posaljemo Stampacu:

while(limesPrinted s« lines Length)

1
e.Graphics.Drawstring lines[linesPrinted++1,
rew Fontl®arial”, 107, Brushes .Black, =, v);

Posle Stampanja linije, proveravamo da li je-nove izracunata yertikalna pozicija van okvira
strane. Dodatno smanjujemo okvire za 80 piksela, jer zapravo ne Zelimo da Stampamo do
samog kraja papira; mnogi stampaci ‘ovo ionako ne mogu da-urade. Ako je ova pozicija
dostignuta, svojstvo HasMorePages klase PrintPageEventArgs je podeseno na true, da bi
kontroler znao da se metod OnPrintPage(). mora pozvati jos jednom. Zapamtite da objekat
PrintController ima metod PrintLoop(), koji~ima sekvencu za .svaku stranu koju stampa.
PrintLoop() ¢e se zaustaviti ako svojstvo ‘HasMorePages ima vrednost false. Predefinisana
vrednost svojstva HasMorePages je false, tako da se stampanje zaustavlja:

W= 155
if (v z=r2.PageBounds. Height - 20)
1
e.HasMorePages = true;
returmn;
T
T

Podesavanje strane

Margine strane do sada su fiksirane u programu. Promenimo aplikaciju da dozvoli korisniku da
postavi margine na strani. Da bi ovo bilo moguce, dostupna je jos jedna klasa dijaloga:
pageSetupDialog.
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Ova klasa nam omogucuje da konfiguriSemo veliCinu i izvor papira, orijentaciju i margine
papira, a posto te opcije zavise od Stampaca, izbor Stampaca moze da se izvrsi i iz ovog
dijaloga.

Papir

Vrednost true za svojstvo AllowPaper znaci da korisnik moze da bira velic¢inu i izvor papira.
Svojstvo PageSetupDialog.PageSettings.PaperSize vraca instancu klase PaperSize gde mozemo
da c¢itamo visinu, Sirinu i ime papira, sa svojstvima Height, Width i PaperName. PaperName
navodi imena kao Letter i A4. Svojstvo Kind vraca enumeraciju gde mozemo da dobijemo
vrednost iz enumeracije PaperKind. Ovo moZe da bude jedna od tri vrednosti: European,
American ili Japanese.

Svojstvo PageSetupDialog.PageSettings.Papersource vraca instancu klase PaperSource gde
mozemo da procitamo ime izvora i tipa papira (kao i to da li je Stampac ispravno konfigurisan
sa podesavanjima za stampac).

Margine

Postavljanje svojstva AllowMargins na true dozvoljava korisniku da postavi vrednost margine za
Stampu. MoZemo definisati minimalne vrednosti za korisnikov unos, podesavajuci svojstvo
MinMargins.Da bismo procitali margine, koristimo svojstvo
PageSetupDialog.PageSettings.Margins. Vraceni objekat Margins ima svojstva Bottom, Left,
Right i Top.

Orijentacija papira

Svojstvo AllowOrientation definise da li korisnik moZe da bira orijentaciju papira (portrait ili
landscape). Izabrana vrednost se moze procitati iz svojstva
PageSetupDialog.PageSettings.Landscape, sto daje vrednost tipa Boolean za naglasavanje
landscape rezima sa true i portrait rezima sa false.

Stampac

Svojstvo AllowPrinter definise da li korisnik moze da bira Stampac. Zavisno od vrednosti ovoga
svojstva, dugme Printer je vidljivo ili ne. Rutina za.obradu pritiska ovog dugmeta otvara dijalog
PrintDialog koji cemo koristiti-dalje.

Svojstva dijaloga PageSetupDialog

Slika ispod nam daje pregled svojstava.koja ukljucuju ili iskljucuju posebne opcije ovog
dijaloga, kao i koja svojstva mogu da se koriste za pristup.ovim vrednostima:
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Page Setup E]E]

..............

AllowPaper )

FPape

PageSettings.PageSiz

A4 (210 % 29¢ mm]
: Ao ( PageSettings.PageSource)
AllowQrientation AllowMarai
n I arginz [millimeter! owhlargins MinM "
InMargins
& Portrait Left: Im g
" Landscaps Top: I'I 0 Bottor: |10

(PageSettings.Landscape) e (PageSettings.Margins
| DK_I Cancel | Printer... AllowPrinter

Dodavanje dijaloga PageSetupDialog

1. Dodajte komponentu PageSetupDialog iz okvira sa alatima u dizajneru Windows formulara.
Postavite svojstvo Name na dlgPageSetup i Document na PrintDocument, kako biste povezali
dijalog sa dokumentom za Stampu.

Size: v

Tada dodajte rutinu za obradu dogadaja Click stavke u meniju Page Setup, i dodajte kod za
prikaz dijaloga koriste¢i metod ShowDialog(). ‘Nije neophodno proveravati povratnu vrednost
metoda ShowDialog() ovde; jer-implementacija rutine za obradu dogadaja Click dugmeta OK
vec postavlja nove vrednosti u-povezanom objektu PrintDocument:

private void miFilePageSetup_Click{object sender; System. Eventtrgs g)
1

¥

digRagesSetup . ShowDialog);

2. Sada promenite implementaciju ‘metoda OnPrintPage(). da koristi margine koje su
postavljene u dijalogu PageSetupDialog. U nasem" kodu, promenljive x i y su postavljene na
svojstva MarginBounds.Left i MarginBounds.Bottom klase PrintPageEventArgs. Proveravamo
margine pomocu svojstva MarginBounds.Bottom;

=l private void OnPrintFagei{object’ sender, System. Drawing Printing . PrintPageEventtrgs )
{

while (linesPrinted < lines.Length)
1
e.Graphics.Drawstring (lines[linesPrinted++],
new Font(“arial", 100, Brushes Black, =, v);

v += 15;

| |
1
e.HasMorePages = true;
return;
T
T

linesPrinted = 0;
e.HasMorePages = false;

¥
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3. Sada mozete izgraditi projekt i pokrenuti aplikaciju. Izborom File | Page Setup pokazuje se
sledeci dijalog. Mozete promeniti margine i Stampati sa podesenim okvirima strane:

Page Setup E]@

Paper

Size
Source:

Qrientation I argine [rillimeters) R
" Portrait ’V Left: |1D Right: |10
" Landscape Taop: 10 Battorn: |1D
oK | Cancel | Frinter... |
Ako prikazivanje dijaloga PageSetupDialog ne prode, izuzetak tipa

System.ArgumentException se generise; to je verovatno zato sto ste zaboravili da poveZete
objekat PrintDocument sa kontrolom. PageSetupDialog. Dijalogu PageSetupDialog treba
povezani objekat PrintDocument da upita i podesi vrednaosti koje su prikazane u dijalogu.

Klasa PrintDialog

Klasa PrintDialog dozvoljava korisniku da izabere‘Zeljeni stampac -od instaliranih Stampaca, da
izabere broj kopija, i neka podesavanja Stampaca kao sto su izgled i izvor papira. Posto je klasa
PrintDialog veoma jednostavna za koriscenje; pocecemo odmah sa dodavanjem dijaloga
PrintDialog nasoj aplikaciji.

Dodavanje dijaloga PrintDialog

1. Dodajte komponentu PrintDialog iz okvira sa alatima na formular. Postavite svojstvo Name
na dlgPrint i Document na PrintDocument.

Promenite implementaciju rutine.za obradu dogadaja Click stavke menija Print, na sledeci
nacin:

B private void miFilePript . Clicki object sender, System . Eventargs e
{ if (txtBoxEdit.SelectedTaxt 1="")
{printDDcument.F‘rint{};
I}
¥

2. lzgradite i pokrenite aplikaciju. Izborom File | Print otvara se PrintDialog. Sada mozete
izabrati Stampac za Stampu dokumenta:
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Printer

Mame: hp deskjet BAEC zeries Properties...

Status: Ready

Tope: hp deskjet BAEC zeres
Where:  USBOOT

Comment: [ Print to file
Print range Copies
Al Mumber of copies: ’q
c [ el
™ Selection @ ! :

0K I Cancel

Opcije za PrintDialog

U nasem programu Prosti Editor, nismo menjali nijedno svojstvo dijaloga PrintDialog. Ovaj

dijalog ima takode neke opcije. U gornjem dijalogu, mozete videti tri grupe: Printer, Print
range i Copies:

W U grupi Printer ne morate izabrati samo Stampac; postoji i opcija Print to File. Ova
opcija je podrazumevano omogucena, ali ne i potvrdena. Izborom ovog polja za potvrdu
omogucuje se Stampa u datoteku, umesto.na stampac. MoZete onemoguditi ovu opciju
postavljanjem svojstva AllowPrintToFile na false.. Ako korisnik izabere ovu opciju,

sledec¢i dijalog se otvarapozivom' printDocument.Print() trazeci ime datoteke u
koju ce se Stampati.

Print to File

Qutput File Marme:
]|——“‘ N V' 7 Cancel I

W U sekciji dijaloga Print Range samo. All-moze da bude-izabran- opcije Pages i Selection
su podrazumevano” neaktivne. . /Pogledacemo kako /ove opcije mogu da budu
implementirane u sledecoj sekciji.

W Grupa Copies dozvoljava korisniku da izabere broj kopija za stampu.

Stampanje izabranog teksta

Ako Zelite da omogucite da se Stampa samo izabrani tekst, mozete da aktivirate ovo radio
dugme postavljanjem svojstva AllowSelection na vrednost true . Takode morate da promenite
kod za Stampu tako da samo izabrani tekst biva odStampan.

Dodavanje stampanja izabranog teksta
1. Dodajte naglaseni kod u rutinu za obradu dogadaja Click dugmeta Print:

31



B private void miFilePrint_Clickiobject sender, System.Eventargs )
1

¥

U nasem programu, sve linije koje ¢e biti odstampane postayvljene su u rutini OnBeginPrint().
Promenite implementaciju ove metode:

=l private void OnBeginPrint{object sender, Systerm.Drawing.Printing PrintEventirgs )

1
char[] param = %' F;

lines = tutBoxEdit. Text. Split{ param);

inti=0;
char[] trimParam ={""'};
foreach (string s in linesl

linesli++]/= s.TrimEnd{trimParam?);
I
h

Sada mozete izgraditi i pokrenuti program. Otvorite datoteku, izaberite neki tekst, pokrenite
dijalog za Stampanjem iz-menija File |Print, i‘izaberite opciono dugme Selection iz grupe Print
Range. Posto je ovo izabranoj;. pritiskanje dugmeta Print ¢e da odStampa samo izabrani tekst.

Kako to radi

Postavili smo svojstvo AllowSection na true samo ako je neki tekst izabran. Pre nego sto smo
prikazali PrintDialog, moramo da proverimo da li je tekst izabran. To se cini proverom da li je
vrednost svojstva SelectedText okvira za“uredivanje razli¢ita-od null. Ako je nesto teksta
izabrano, svojstvo AllowSelection je postavljeno na'true:

" if (txtBoxEdit.SelectadTaxt 1= ")

1
digPrint.allowsSelection = true;

¥

OnBeginPrint() se poziva na pocetku svakog zadatka za Stampu. Pristupom svojstvu
printDialog.PrinterSettings.PrintRange, dobijamo informaciju da li je korisnik izabrao opciju
Selection. Svojstvo PrintRange vraca enumeraciju PrintRange koja moze da ima vrednosti
AllPages, Selection, ili SomePages:

|| if (dlgPrint.PrinterSettings PrintRange == PrintRange.Selection)
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Ako je opcija Selection, dobijamo izabrani tekst string u svojstvu SelectedText kontrole
TextBox. Ovaj string je podeljen na isti nacin kao i kompletan tekst:

|| lines = txtBoxEdit.SelectedText.Splitiparam);

Za koriscenje enumeracije PrintRange moramo da uvrstimo imenovani prostor
System.Drawing.Printing na pocCetku programa:

using System.Drawing.Printing;

Stampanje opsega strana

Stampanje opsega strana moze biti implementirano na sli¢an nacin kao i Stampanje izbora.
Opciono dugme moze biti aktivirano podesavanjem svojstva AllowSomePages na true. Korisnik
sada moze da bira od koje do koje stranice zeli da stampa. Ipak, gde su granice stranica u
nasem jednostavnom programu za uredivanje? Koja je zadnja stranica? Trebalo bi da podesimo
zadnju stranicu izmenama u svojstvu PrintDialog.PrinterSettings.ToPage.

Kako korisnik zna brojeve stranica koje zeli da odStampa? To nije problem u aplikacijama kao
Sto je Microsoft Word, gde Print Layout moze da bude izabran kao pogled ekrana. Ovo nije
moguce sa jednostavnom kontrolom TextBox koju koristimo u nasem Prostom Editoru. To je
razlog zasto ne¢emo implementirati ovu mogucnost u naSu aplikaciju.

Naravno, ovo mozete uraditi-kao vezbu. Svojstvo AllowSomePages mora biti postavljeno na
true. Pre prikazivanja dijaloga  PrintDialog, ~mozete <takode da postavite svojstvo
PrinterSettings.ToPage na maksimalan broj strana.

Svojstva dijaloga PrintDialog

Da sumiramo svojstva koja utiCu na izgled dijaloga PrintDialog ponovo-sa slikom:

 Printer

| Froperties...

M ame: hp deskjet BBEe senes

Status: Feady

Type: hp deskjet B56C zeries - =
where:  USBOO] AllowPrintToFile

[~ Piirt to fil (PrintToFiIe)
(PrinterSetlings.PrintRang:); N Y AN\ i 1@ =
(-] —F 1IN ! B ¢

T _Copies (PrlnterSetlmgs Coples)
& A (PrmterSettmgs Fn:rmPage)?D'es m =
(AIIowSomePages)r |

( AIIowSelectlon) " Selection (PrlnterSettmgs ToPageﬂ-

| Cancel

Pregled pre stampanja

Mozda korisnik zeli da vidi kako ce izgledati Sstampana strana. To je razlog zasto ¢emo iskoristiti
pregled pre Stampanja. Implementiranje pregleda pre stampanja u .NET okruzenju je lako.
MoZemo upotrebiti klasu PrintPreviewControl koja se koristi da uradi pregled dokumenta u

formularu, da pokaze kako ¢e biti odStampana. PrintPreviewDialog je dijalog koji obmotava
kontrolu.
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Dijalog PrintPreviewDialog

Posmatrajuéi svojstva i listu nasleda iz MSDN dokumentacije za klasu PrintPreviewDialog,
mozete lako videti da je ovo formular, a ne obmotani opsti dijalog - klasa se razlikuje od
System.WindowsForms.Form, i mozete da radite sa njom sa formularima - klasa je izvedena iz
System.Windows.Forms.Form, i mozete da radite sa njom kao sa formularima. Dodacemo
klasu PrintPreviewDialog u nasu aplikaciju Prosti Editor.

Dodavanje dijaloga Print Preview

1. Dodajte komponentu PrintPreviewDialog u dizajneru Windows formulara. Postavite
svojstvo Name na dlgPrintPreview, i Document na PrintDocument.

Dodajte i implementirajte rutinu za obradu dogadaja Click stavke menija Print Preview:

private void miFilePrintPreview_Click(object sender, System.Eventirgs )

1
dlgPrintPreview . ShowDialog);

¥

5 Print preview

SL- 00536 B

TETTARKEL BL RSV MARFTEINE R FAEFT
v e e

ERCE LN B AT ERL PO

Klasa PrintPreviewControl

Pregled pre Stampanja u Microsoft Wordu i WordPadu je drugaciji od dijaloga
PrintPreviewDialog u tome Sto se u ovim aplikacijama pregled ne pojavljuje u sopstvenom
dijalogu, nego u glavnom prozoru aplikacije.

Da bi se izvelo isto, mozete da postavite klasu PrintPreviewControl u vas formular. Svojstvo
Document mora da bude postavljeno na objekat PrintDocument, a Visible na false. U rutini
mozete postaviti svojstvo Visible na true kako biste videli pregled pre stampanja. Tada je
PrintPreviewControl ispred drugih kontrola, kao Sto je pokazano na sledecoj slici:



% Prosti Editor,

Iz naslova i jedne jedine stavke u meniju File mozete da vidite ‘'da je prikazan glavni prozor
aplikacije Prosti Editor. Treba jos da dodamo neke elemente koji kontrolisu klasu
PrintPreviewControl da vrsi zumiranje, stampu, i prikazivanje teksta u 2, 3, 4 ili 6 strana, itd.
Posebna paleta sa alatkama moze da se koristi da ucini ove mogucnosti dostupnim. Klasa
PrintPreviewDialog vec¢ ovo ima implementirano, kao sto mozete da vidite u sledecoj slici.

™ print preview

Klase FontDialog i ColorDialog

Poslednji dijalozi o kojima ¢emo govoriti u ovom predavanju su FontDialog i ColorDialog.
Ovde ¢emo se zadrzati na diskusiji dijaloga zapostavljanje fonta i boje, a ne i na klasama Font i
Color.

Klasa FontDialog

Klasa FontDialog omogucuje korisniku aplikacije izbor fonta. Korisnik moze da menja font,
stil,velic¢inu i boju.

Sledeca slika bi trebalo da vam omogudi pregled svojstava koji menjaju elemente u dijalogu:
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Klasa FontDialog omogucuje korisniku aplikacije izbor fonta. Korisnik moze da menja font,
stil, velic¢inu i boju.

‘Font: Fant zhyle: Size:
(AIIowVedorFontlempact [Eold [ o |
B Gungsuh | |Regular 14 ~
- [ GurgsuhChe Italic 16 Lais]
(AIIowVertlcalFonts Haettenschieiler 18 ShowApply
Bold Italic 20 Apply
Imprint M T Shadow 22 ShowHel
; : O Latha 24 Help ( P ]
FixedPitchOnly O Lucida Console Z

ShowEffects | tffects Sample MinSize
[ Strikeout
[ Underline Ina anth

Calor:

(| JEELS - Script:
IWestern >

(AIIowSt:riptChange)

ShowColor

Kako se koristi klasa FontDialog

Dijalog mozZe da se koristi na isti nacin kao i u prethodnim dijalozima. U dizajneru Windows
formulara, dijalog moze biti prevucen iz okvira sa alatima i spusten na formular tako da se
kreira instanca klase FontDialog.

Kod koji koristi FontDialog izgleda ovako:

if (dlgFont.ShowDialog(i==DialogResult.CkK)

1
tutBoxEdit,Font=dlgFont.Font;

)

Dijalog FontDialog je prikazan pozivanjem metode ShowDialog(). Ako korisnik pritisne dugme
OK, metod vraca DialogResult.OK. Izabrani font-moze da se Cita koristeci svojstvo Font klase
FontDialog; ovaj font se tada prosleduje svojstvu Font kontrole TextBox.

Svojstva klase FontDialog

Ve¢ smo videli sliku sa ‘svejstvima klase’ FontDialog, a meZzemo da vidimo i za Sta se ova
svojstva koriste:

Svojstvo Opis

Boolean vrednost koja definise da li vektorski fontovi

AllowVectorFonts mogu da budu izabrani u listi fontova.

- Boolean vrednost koja definiSe da li se vertikalni
: fontovi mogu izabrati u listi fontova. Vertikalni

AllowVerticalFonts . tekstovi se koriste u zemljama dalekog istoka.
: Verovatno nemate vertikalni font instaliran u vasem
. sistemu.

Postavljanje svojstva FixedPitchOnly prikazuje samo
FixedPitchOnly fontove fiksirane Sirine. Sa fontom fiksirane Sirine
svaki znak ima istu veli¢inu. Podrazumevano je false .
Definisanje vrednosti za MaxSize svojstvo definise
MaxSize maksimalnu veli¢inu fonta koju korisnik moZe da
izabere.

Slicno kao i MaxSi ze, mozete postaviti najmanju
velic¢inu fonta koju korisnik moze izabrati.

MinSize
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Ako dugme Apply treba da bude prikazano, morate da
postavite svojstvo ShowApply na true. Pritiskanjem
dugmeta Apply, korisnik moZe da vidi promenu fonta
u aplikaciji bez napustanja tekst dijaloga.

ShowApply

Izbor boje nije podrazumevano prikazan u dijalogu.
Ako Zelite da korisnik izabere boju fonta u font
dijalogu, morate da postavite svojstvo ShowColor na
true.

ShowColor

Korisnik moZe podrazumevano da izabere polja za
potvrdu Strikeout i Underline da upravlja fontom. Ako
ne zelite da ove opcije budu prikazane, morate da
postavite ShowEffects na false.

ShowEffects

- Postavljanje svojstva AllowScriptChange na false

: sprecava korisnika da promeni pisma fonta. Dostupna
. pisma zavise od izabranog fonta, na primer: font Arial
: podrzava zapadno, hebrejsko, arapsko, grcko, tursko,
“ balticko, centalnoevropsko, ¢irilicno i vijetnamsko

: pismo.

AllowScriptChange

Ukljucivanje dugmeta Apply

Zanimljiva razlika u odnosu na druge prikazane dijaloge ‘jeste Sto FontDialog podrzava dugme
Apply koje podrazumevano nije prikazano. Ako-korisnik pritisne dugme Apply, dijalog ostaje
otvoren, ali izbor fonta treba da bude primenjen nad tekstom.

Birajuci komponentu FontDialog u dizajneru Windows formulara, mozete postaviti svojstvo
ShowApply u prozoru Properties na true. Ali, kako smo obavesteni da li korisnik sad pritiska
dugme Apply? Dijalog je jos otvoren, tako da se metod ShowDialog() jos nece zavrsiti. Umesto
toga, mozemo dodati rutinu za obradu dogadaja.Apply klase FontDialog. Ovo mozete uciniti
pritiskajuci dugme Events u prozoru Properties, i upisivanjem imena rutine za dogadaj Apply.
Kao sto mozete videti u slede¢em kodu; uneto je ime OnApplyFontDialog. U ovoj rutini mozete
pristupiti izabranom fontu u dijalogu FontDialog koristeci promenljivu ¢lanicu klase FontDialog:

private void'miCalor_Click{ohject sender, System. Eventirgs &)
if (dlgColor.ShiowDialog)==0DialogResult, 0K

twtBoxEdit.ForeColar=dlgColor.Calar;

¥
¥

Klasa ColorDialog

Klasa FontDialog nema ni priblizno tako mnogo svojstava za podesavanje kao ColorDialog. Sa
klasom ColorDialog korisniku je moguce da podesi posebne boje, ako ne Zeli ni jednu od
ponudenih osnovnih boja; ovo se radi podeSavanjem svojstva AllowFullColor. Deo sa
konfigurisanjem posebnih boja u dijalogu moze biti automatski prosiren svojstvom FullColor.
Svojstvo SolidColorOnly definiSe da se mogu koristiti samo osnovne boje. Svojstvo
CustomColors moze se koristiti za dobijanje i konfigurisanje proizvoljnih boja:

37



Custom cold CustomColors
I |

4
Hue: IHE Red: ’EI_
T - Sat:,ﬂ_ Green:,ﬂ_

(AIIowFuIIOpen] st | ColarSoid | [ Blus: [0
I Ok | Cancel | &dd to Custam Colors '

Kako se koristi dijalog ColorDialog

Komponenta ColorDialog moze biti prevucena iz okvira sa alatima i spustena na formularu
dizajneru Windows formulara, kao sto smo radili vec sa drugim dijalozima. Metod ShowDialog()
prikazuje dijalog dok korisnik ne pritisne dugme OK ili Cancel. Mozete procitati izabranu boju
pristupanjem svojstvu Color dijaloga, kao sto se vidi u slede¢em primeru koda:

if (dlgColor.ShowDialog() == DialogResult.OK

txtboxEdit.ForeColor = dlgColor.Color;

}

Svojstva klase ColorDialog
Svojstva koja uticu na izgled dijaloga su‘prikazana u ovoj tabeli:

Svojstvo Opis

Podesavanjeovog svojstva na ' false ne dozvoljava
korisniku da“ definise posebnu ‘boju, jer je dugme
Define Custom_Colors deaktivirano: Podrazumevana
vrednost-ovog svojstva je true.

AllowFullOpen

Podesavanje svojstva FullOpen na true pre nego sto
FullOpen se.- dijalog prikaze, automatski ‘otvara dijalog sa
posebnim podesayvanjima.boja.

Postavljanjem ovog svojstva na true pokazuju nam se

AnyColor sve dostupne boje u listi osnovnih boja.

Sa svojstvom CustomColors mozete podesiti niz
CustomColors posebnih boja, i mozete procitati posebne boje koje
je korisnik podesio.

Podesavanjem svojstva SolidColorOnly na true,

SolidColorOnty korisnik moze samo da izabere osnovne boje.

ey s S i o
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Koris¢enje kontrola za Windows
formulare - | deo

Poslednjih godina Visual Basic pruzao je programerima alate za kreiranje detaljnih korisnickih
interfejsa, kroz intuitivni dizajner formulara. Ovaj dizajner sa svojim alatima, zajedno sa
programskim jezikom lakim za ucenje, predstavljao je mozda najbolje okruzenje za razvoj
velikih aplikacija. Jedna od stvari koje Visual Basic radi, kao i neki dragi alati za razvoj
aplikacija (npr. Delphi), jeste obezbedivanje pristupa predefinisanim kontrolama, koje
programer moze brzo ugraditi u korisnicki interfejs aplikacije.

U centra vecine Visual Basic Windows aplikacija nalazi se dizajner formulara. Korisnicki
interfejs se kreira tako sto se kontrole prevlace iz okvira za alate i spustaju na obrazac tamo
gde zelimo da stoje kada se program izvrsava. Dvostrukim pritiskom na kontrole dodaju se
ratine za obradu kontrola. Microsoftove unapred definisane kontrole, zajedno sa standardnim
kontrolama, koje se mogu kupiti po razumnim cenama, predstavljaju nov izvor potpuno
testiranog koda, koji se moze uvek koristiti. Ono sto je bilo najvaznije u Visual Basicu, sada
je, kroz Visual Studio .NET, dostupno C# programerima.

Vecina kontrola koriscenih pre .NET-a bile su, i jos uvek jesu, specijalni COM objekti,
poznatiji kao ActiveX kontrole. Ove kontrole su se prikazivale i za vreme dizajniranja i za vreme
izvrsavanja programa. Svaka kontrola ima odredena svojstva, dopustajuéi programeru
izvestan nivo prilagodavanja, kao sto je podesavanje boje pozadine, naslova i njegove
pozicije u formulara. Kontrole koje ¢emo videti u ovom predavaniju izgledaju isto kao i ActiveX
kontrole, ali nisu - to su NET sklopovi: Ipak, i dalje'se mogu koristiti kontrole dizajnirane za
starije verzije Visual Studija, iako produzavaju rad zato sto je potrebna dodatna obrada ovih
kontrola od strane .NET-a. 1z ocCiglednih razloga, kada je .NET dizajniran, Microsoft nije hteo
da napravi suviSnim postojece kontrole, ve¢ je pronasao nacin da se i one upotrebe i1 pored
toga Sto ¢e sve buduce kontrole biti iste :NET komponente.

Ovi .NET sklopovi mogu biti dizajnirani tako da se koriste u.bilo kojem od jezika Visual Studio.
U buduénosti, veruje se, proizvodice se samo Ciste .NET komponente.

Ve¢ smo imali prilike ‘da vidimo dizajner foermulara, nakratko, u ovoj knjizi. U ovom
predavanju detaljnije ¢emo 'razmatrati dizajner; kao i izvestan broj kontrola iz okvira Visual
Studio .NET-a. Predstaviti sve kontrole trenutno prisutne u'Visual Studio .NET-u, bilo bi
isuvise za ovu knjigu; zato ¢éemo predstayiti-samo one najcesce koriscene, pocevsi od oznaka
i okvira za tekst, do prikaza lista i statusnih-linija.

Dizajner Windows formulara

Pocecemo kratkim pregledom Windows dizajnera_formulara. Ovo je centralno mesto za
kreiranje korisnickog interfejsa. Potpuno je-maguce kreirati formulare bez koris¢enja Visual
Studio .NET-a; medutim, dizajniranje interfejsa u Notepadu moze biti tezak posao.

Da pocnemo od okruzenja u kojem ¢emo raditi. Pokrenite Visual Studio .NET i kreirajte novi
C# Windows Application projekat tako sto cete izabrati File | New | Project. U okviru za
dijalog koji se pojavljuje, u stablu sa leve strane pritisnite Visual C# Projects, a zatim
izaberite Windows Application u listi sa desne strane. 2a sada ne menjajte ime koje je
predlozio Visual Studio i pritisnite OK. To bi trebalo da kreira prozor slican ovome ispod:
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Ako ste upoznati sa dizajnerom formulara-z-Visual Basica, primeticete odredene slicnosti -
dizajner se pokazao kao dobro orude i neke je-odlucio da'ga koriste i drugi jezici Visual
Studija. Ako niste upoznati sa dizajnerom, razmotrimo Sta-se sve pojavljuje na ovom
prozoru, panel po panel.

U centru samog prozora nalazi se formular koji dizajniramo.' Kontrole se mogu prevlaciti iz
okvira sa alatima i spustati na formular. Okvir sa alatima se trenutno ne vidi na slici iznad.
Ali, al pomerite pokaziva¢ misa skroz ulevo, iznad jezicka kartice Toolbox, pojavice se.
MoZete da pritisnete pribadacu -u gornjem desnom uglu panela da ga ,otvorite”. Ovo ce
prearanzirati izgled radnog prostora, tako da se okvir sa alatima uvek vidi i nece smetati
samoj formi. Uskoro ¢emo pogledati‘sam okvir sa alatimai Sta sve on sadrzi.

Takode skriven, na levoj traci, nalazi se i Server.Explorera - predstavljen ikonama na
kojoj su nacrtani racunari, iznad jezicka kartice' Toolbox. Ovo se moze posmatrati i kao
krac¢a verzija Windows Control Panela. Odavde mozZete pretrazivati mrezu, dodavati ili
uklanjati veze sa bazama podataka i josS mnogo toga drugog.

Sa desne strane prozora nalaze se dva panela. Gornji je Solution Explorer i pregled klasa.
U Solution Exploreru mozete videti sve otvorene projekte i njihove pridruzene datoteke.
Ako pritisnete na karticu pri dnu Solution Explorera, aktivirate Class Viewer (pregled klasa).
Ovde mozete pregledati sve klase koris¢ene u projektima, kao i sve izvedene klase.

U donjem desnom delu prozora nalazi se panel Properties. Ovaj panel sadriil sva svojstva
izabranog objekta, koja se lako mogu procitati ili izmeniti, tj. dopuniti. Cesto cemo koristiti
ovaj panel u ovom predavanju.

Takode, u ovom panelu vidi se i kartica Dynamic Help. Ovde se prikazuju svi saveti i uputstva
za izabrani objekat ili kod, cak i dok kucate. Ako imate stariji racunar sa malom koli¢inom
radne memorije, predlazemo da uklonite ovaj panel kada on nije potreban, zato sto
aktivna potraga saveta i pomoci moze usporiti rad racunara.



Okvir sa alatima

Pogledajmo malo bolje okvir sa alatima - Toolbox. Ako veC to niste uradili, pomerite
pokazivaC misa do okvira na levoj strani ekrana, i pritisnite pin u gornjem desnom uglu
panela, tako da ceo panel bude vidljiv.

Ako slucajno pritisnete X umesto pribadace i tako uklonite okvir sa alatima, moZete ga ponovo vratiti u
prozor. Izaberite Toolbox iz menija View, ili pritisnite tastere Ctrl+Alt+X

Toolbox a2 X
King Windows Contraols
My User Controls
Eata
Compongnts |
Windows Forms ﬂ
|_k Pointer

A Label

A LinkLabel

ab| Button

[abl TextBox

E MainMenu

¥ CheckBox

% RadioButton

m GroupBox
PictureBox

50 Datacrid

ListBox
CheckedListBox
=8 cemboBox

257 Listwiew

vﬂ_‘_ Treehiew
Cliphoard Ring | =&
General,” o ¢ |

Okvir sa alatima sadrzi sve _kontrole dostupne .NET programerima._Sto je vaznije, okvir sadrzi
sve kontrole za programere Windows aplikacija. Da ste izabrali kreiranje projekta Web
Forms, umesto projekta Windows Application; dobili biste ‘drugi okvir sa alatima. Niste
obavezni da koristite ovakav izbor kontrola. Okvir sa alatima mozete prilagoditi svojim
potrebama, ali u ovom predavanju fokusiracemo se na kontrole-koje se nalaze u okviru (slika
iznad). U stvari, pogledac¢emo vecinu od njih.

Kontrole

Vecina kontrola u .NET-u izvedene su iz klase ‘System.Windows.Forms.Control. Ova klasa
definise osnovno funkcionisanje kontrola, zbog ¢ega su mnogi dogadaji i osobine kontrola identicni.
Mnoge od ovih klasa su osnovne klase za druge kontrole, kao sto je to slucaj sa klasama Labeli
TextBoxBase:



/ izvedene klase \
Object
A
MarshalByRefObject
Component
A
Control
| Label I | LastView | |TextBoxBase| ‘ ,,,,, |
A
LinkLabel | TextBox | | RichTextBox |

\

/

Neke kontrole, koje se nazivaju korisnickim kontrolama, izvedene su iz druge klase:
System.Windows.Forms.UserControl. Ova klasa je izvedena iz klase Control
omogucuje nam da kreiramo sopstvene kontrole. Takode, kontrole koje koristimo za
dizajniranje Web korisnickog interfejsa izvedene su iz klase
System.Web.Ul.Control.

Osobine

Sve kontrole imaju odredene osobine koje odreduju kako ¢e se neka kontrola ponasati. Osnova
klasa za vecinu kontrola, Control, sadrzi odreden broj svojstava koje kontrole ili direktno

nasleduju, ili redefinisu u slucaju da se zeli neko drugacije ponasanje kontrole.

Tabela ispod pokazuje najvaznije osobine klase: Control. Ove osobine bi¢e prisutne u vecini
kontrola koje demo videti u ovom predavanju. Zbog toga ih necemo ponovo detaljno objasnjavati,
osim ukoliko ne menjamo_ponasanje konkretne kontrole. Tabela hije-napisana da zamori Citaoca;

ukoliko zelite da pronadete sve osobine klase Control, pogledajte MSDN biblioteku.

Ime osobine Dostupnost Opis
. Ovosvojstvo definise ponasanje kontrole kada kontejner koji sadrzi
Anchor Citanje/upis  kontrolu menja svoju veli€inu. Posle tabele nalazi se detaljno objasnjenje
ove osobine,
BackColor Citanje/upis Boja pozadine kontrole.
Bottom Citanje/upis eredUJe razdaljinu od vrha prozora do dna kontrole. Ovo nije isto sto i
visina kontrole.
Dock Citanje/upis Dopusta‘da kor)t[ol.a byde pripojena uz ivicu prozora. Posle tabele nalazi
se detaljno objasnjenje ove osobine.
y Podesiti svojstvo Enabled na true (tacno) obi¢no znaci da kontrola moze
Enabled Citanje/upis  da primi unos od strane korisnika. Podeseno na false (netacno) obicno
znaci da ne moze.
ForeColor Citanje/upis  Boja prednjeg plana kontrole.
Height Citanje/upis Udaljenost od vrha do dna kontrole.




Ime osobine Dostupnost Opis

Left Citanje/upis Udaljenost leve ivice kontrole od leve ivice prozora.

Name Citanje/upis  Ime kontrole. Ime se koristi za pristup kontroli u kodu.

Parent Citanje/upis  Roditelj kontrole.

Right Citanje/upis  Udaljenost desne ivice kontrole od leve ivice prozora.

Tablndex Citanje/upis Redosled promene kontrola u kontejneru koji ih drzi prilikom pritiska na
taster Tab.

Tabstop Citanje/upis  Odreduje da li kontrola moze biti dostupna pritiskanjem tastera Tab.

. Ovu vrednost ne koristi sama kontrola, vec sluzi programerima za
Tag Citanje/upis  smestanje informacija o kontroli. Ovoj osobini moze se dodeliti jedino
vrednost u formi stringa.

Top Citanje/upis Udaljenost gornje ivice kontrole od vrha prozora.
Visible Citanje/upis  Odreduje da li je kontrola vidljiva u toku izvrsavanja programa.
Width Citanje/upis  Sirina kontrole.

Svojstva Anchor i Dock

Ove dve osobine su narocito korisne kada 'dizajnirate obrazac. Osigurati da prozor
normalno izgleda posle promene veliCine prozora, nije nimalo lako. Ogroman broj redova
koda napisan je da bi se ovo moglo izvesti. Mnogi programi resavaju ovaj problem tako sto ne
dozvoljavaju da se menja veli¢ina prozora, Sto je svakako najlaksi nacin, ali ne i najbolji.
Svojstva Anchor i Dock, koja su uvedena kroz .NET okruzenje, omogucavaju vam da resite
ovaj problem bez pisanja koda,

Svojstvo Anchor odreduje kako se kontrola ponasa kada korisnik-promeni velic¢inu prozora u
kojem se kontrola nalazi. Moze se namestiti tako da i kontrola menja velicinu, zajedno sa
prozorom, ili da ostane-iste‘veliCine i na istom odstojanju od'ivice prozora.

Svojstvo Dock je povezano.sa svojstvom Anchor. Odreduje 'da li- kontrola treba da bude
pripojena uz ivicu prozora kojem pripada. Ukolika korisnik promenivelic¢inu prozora, kontrola
ce i dalje biti pripojena uz.ivicu. Ako, na“primer, odredite da kontrola treba uvek da bude
pripojena uz donju ivicu prozora, kontrola ce menjati svoju veli¢inu i ostati u donjem delu,
bez obzira na to kako menjate veli¢inu samog. prozora.

Pogledajte primer okvira za tekst, kasnije u ovom predavanju, za tacnu primenu Anchor
osobine,

Dogadaji

Kada korisnik programa pritisne dugme ili taster, programer bi hteo da zna da se to zaista
desilo. Da bi ovo bilo moguce, kontrole koriste dogadaje. Klasa Control definiSe brojne
dogadaje koji su zajednicki za kontrole. Tabela ispod opisuje neke od ovih dogadaja. Ovo je,
kao i ranije, izbor najcesc¢e koriscenih; ukoliko Zelite da pronadete celu listu dogadaja,
pogledajte MSDN biblioteku.



Ime dogadaja Opis
Click Desava se kada se pritisne na kontrolu. Ovaj dogadaj ce se takode desiti kada se
pritisne taster Enter.
Desava se kada se kontrola dva puta pritisne. Obradom dogadaja nekim
Doubleclick kontrolama, kao sto je kontrola Button, znaci da Doubleclick dogadaj nikad nece
biti pozvan.
DragDro Desava se kada se zavrsi operacija prevlacenja i spustanja. Drugim re¢ima, kada
gurop se neki objekat prevuce do kontrole, a onda se pusti taster misa.
DragEnter Desava se kadadovuceni objekat ude u granice kontrole.
DraglLeave Desava se kada dovuceni objekat napusta granice kontrole.
DragOver Desava se kada dovuceni objekat prelazi preko kontrole.
Desava se kada se taster pritisne dok kontrola ima fokus. Ovaj dogadaj uvek ide
KeyDown . :
pre dogadaja KeyPress i KeyUp.
Desava se kada se taster pritisne dok kontrola ima fokus. Ovaj dogadaj uvek ide
Kev Press posle KeyDown, a pre KeyUp dogadaja. Razlika izmedu KeyDown i KeyPress jeste
y ta da KeyDown prenosi kod tastature za taster koji je pritisnut, dok KeyPress
prenosi odgovarajucu vrednost tipa char za taster.
KevU Desava se kada se taster pusti dok kontrola ima fokus. Ovaj dogadaj uvek ide
yep posle dogadaja -KeyDown i KeyPress.
GotFocus Desava se kada kontrola’primi‘fokus. Nemojte koristiti ovaj dogadaj za validaciju
kontrole - umesto toga koristite dogadaje Validating ili Validated.
LostFocus Desava sekada kontrola izgubi fokus. Nemojte Koristiti ovaj dogadaj za validaciju
kontrole- umesto toga koristite Validating ili Validated dogadaje.
Desava se kada se'pokazivac misa nalazi iznad kontrote i kada se taster misa
MouseDown pritisne. Ovo nije 'isto Sto i-dogadaj Click; MouseDown se desava ¢im se pritisne
dugme i pre nego Sto se pusti.
MouseMove Desava se kontinuirano dok mis-prelazi-preko kontrole.
MouseUp Desava se kada je pokaziva¢-miSa na kontroli.i-kada se taster misa oslobodi.
Paint Desavase kada se kontrolariscrtava.
Ovaj“dogadaj. se desava kada se kontrola ;sa "CausesValidation osobinom
Validated podesenom na“true, sprema da primi) fokus. PocCinje kada se zavr$i dogadaj
Validating i pokazuje‘da je validacijazavrsena.
Ovaj dogadaj-se desava kada se kontrola sa CausesValidation osobinom
Validating podesenom na true, sprema da-primi fokus. Kontrola nad ¢ijim sadrzajem se vrsi
validacija jeste ona kontrola koja gubi fokus, a ne ona koja ga prima.

Sada mozemo da predemo na same kontrole i pocecemo sa jednom koju smo videli u prethodnim
predavanju, kontrolom Button.

Kontrola Button 5| Button

Kada se kaze dugme (Button), verovatno pomislite na cCetvorougaono dugme koje se moze
pritisnuti radi izvodenja neke radnje. Medutim, tehnicki, postoje tri vrste dugmadi u Visual
Studio .NET-u. To je zato sto su radio-dugmad i polja za potvrdu, takode dugmad. Zbog ovoga,
klasa Button nije direktno izvedena iz klase Control, vec iz klase ButtonBase, koja je
izvedena iz Control. Fokusiracemo se na kontrolu Button, a radio-dugme i polje za potvrdu
ostaviti za kasnije.



Kontrola Button postoji na svakom okviru za dijalog kojeg mozete da se setite. Button se,
uglavnom, koristi za obavljanje tri vrste zadataka:

W Za zatvaranje okvira za dijalog (npr. OK ili Cancel dugme);

[ Za izvrsavanje neke akcije nad podacima unetim u okviru za dijalog (npr. pritisak na dugme
Search posle unosenja nekog kriterijuma pretrage);

W Za otvaranje nekog drugog okvira za dijalog ili aplikacije (npr. dugme Help).

Rad sa kontrolom Button je veoma jednostavan. Obicno se sastoji od stavljanja kontrole u
formular, dvostrukog pritiska na kontrolu za dodavanje koda za dogadaj Click, sto ce bid
dovoljno za vedinu aplikacija sa kojima cete radio.

Razmotrimo sada neke najcesce koriscene osobine i dogadaje kontrole. To ¢e vam omoguciti
da shvatite sta se sve moze uraditi sa kontrolom. Zatim, napravicemo mali primer koji

¢e demonstrirati neke od osnovnih svojstava i dogadaja dugmeta

Svojstva kontrole Button

Opisacemo osobine kao clanove klase Button, iako su, tehnicki, ove osobine definisane u
klasi ButtonBase. Samo one najcesce koriscene opisane su u tabeli. Za celu listu,
pogledajte MSDN biblioteku.

Ime osobine Dostupnost Opis

Izgled dugmeta -moZe 'biti izmenjen pomocu ove osobine. Ako
namestite stil. na-PopUp, dugme ce biti ravno sve dok se pokazivac
misa ‘ne pomeri na njega. Tada ‘se dugme pojavljuje u
normalnom, 3D obliku.

FlatStyle Citanje/upis

Pominjemo -ovu osobinu ovde, iako je ona izvedena iz klase Control,
zato Sto je-od velike vaznosti 'za dugme. Podesavanje Enabled
osobine na false znaci da dugme postaje sivo i nita se ne desava
kada se pritisne.-na njega.

Enabled Citanje/upis

Omogucava biranje'slike (bitmape,sikone itd.) koja ¢e se pojaviti na

Image Citanje/upis dugmet,

Uz pomoc¢ ove  osobine mozete “da izaberete polozaj slike na

ImageAlign Citanje/ upis dugmetu

Dogadaji kontrole Button

Daleko najkorisceniji dogadaj dugmeta jeste dogadaj Click. Desava se kada korisnik pritisne
na dugme; pod ovim se misli kada pritisne levo dugme misa i kada ga oslobodi dok se pokazivac
misa nalazi na dugmetu. To znaci da kada pritisnete levim dugmetom misa, a zatim pomerite
pokaziva¢ misa sa kontrole pre nego sto oslobodite levo dugme misa, nece doci do
dogadaja Click. Takode, do dogadaja Click dolazi kada je dugme u fokusu i kada korisnik
pritisne taster Enter. Ako imate dugme na formularu, uvek treba obraditi ovaj dogadaj.

Predimo sada na primer. Kreiracemo dijalog sa tri dugmeta. Dva ce menjati korisceni jezik sa
engleskog na danski i obrnuto (mozete da koristite bilo koji drugi jezik). Poslednje dugme ce
zatvarati dijalog.



Primer kontrole Button

Vezba br. 21.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

1. lzaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Windows Application- u okviru prozora Templates: U okviru za tekst Location:
promenite putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba21 (ovaj ce direktorijum
biti automatski napravljen ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u
okviru za tekst Name: Kontrola Button.

2. Otvorite paletu Properties i za kontrolu forme podesite sledece osobine:

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name fclsMain
Text Kontrola Button
StartPosition CenterScreen
Microsoft Sans Serif, Regular, 8, Central
Font
European
FormBorderStyle FixedSingle
Size 262; 150

Napomena:

Vodite racuna o konvenciji imenovanja kontrola, kao sto je prikazano u lekciji Imenovanje kontrola,
promenljivih i konvencijama.pisanja programa.

Microsoft Development Environment [

3. Probajte odmah posle 'da startujete aplikaciju,
pritiskaju¢i na tastaturi. taster; F5. -Dobicete

poruku o greski. Slicno ovoj. L E There were build errors, Conkinue?
.‘ "d

Yes | Mo |

4. Takode u okviru prozora Task List generisace se poruka o gresci. Kliknite dva puta na datu
gresku i Visual Studio .NET ce nas odvesti do greske u kodu.

Task List - 1 Build Error task shown (Filkered)

[ | | Description

4
Task List | Bl output %Index Results @ Search Resulks

71} static void Main()
72! {
[ Application.Run (new |::| i

74 }

A



5. Posto smo promenuli ime kontrole forme, moracemo ru¢no promenuti i naziv fome u u
samom kodu. Dakle umesto doticnog naziva Form1 postavite:

71 static woid Maini)

72 {

73§ Application.RBuninew folsMaini) ) :
74 }

Napomena:
Ovo preimenovanije se mora svaki put uraditi samo kod kontrole forme jer Visual Studio .NET

sam to ne radi, kao Sto to radi Programski jezik Delphi. Kod ostalih kontrole naravno to nije

potrebno sam VS to radi umesto nas.

6. Pokrenimo ponovo aplikaciju sa F5.

7. Otvorite okvir sa alatima (Toolbar) i tri puta dvostruko pritisnite kontrolu Button.
Postavicemo tri kontrole dugmeta na samu formu - Button1, Button2, Button3. Podesite
sledece osobine redom za kontrole dugmad.

za Button1
Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name btnEngleski
Text &Engleski
Cursor Hand
Image C:\Program Files\Microsoft ‘Visual Sudio
g .NET\Common7\Graphics\icons\Flags\ flguk.ico
ImageAlign BottomLeft
Location 16; 24
Size 96; 23
za Button2
Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name btnDanski
Text &Danski
Cursor Hand
Image C:\Program Files\Microsoft Visual Sudio
s .NET\Common7\Graphics\icons\Flags\ flgden.ico
ImageAlign BottomLeft
Location 144; 24
Size | 96; 23
za Button3
Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name btnOk
Text &OK
Cursor Hand
Location 88; 72
Size | 75; 23




Trebalo bi da dobijemo izgled forme kao na slici:

8. Sada moramo da unesemo Sta ce aplikacija da radi. Odnosno treba da unesemo kod.
Za kontrolu btnEngleski. To se moze uraditi na dva nacina. Prvi tako sto dva puta
kliknete na dugme btnEngleski i VS ce sam napraviti dogadaj Click. Drugi nacin je
preko okvira prozora Events i dvaput kliktanjem na dogadaj Click. Unesite sledeci
kod u telu Click dogadaja.

123% private woid htnEngleski Clickiohject sender, 3ystem.Eventlrgs eg)
124 {

125§ this.Text = "Do wyou speak English?2":

12 & 1

To isto uradite i sa btnDanski.

128; private woid htnbhanski Cliek[chject sender, 3ystem.Eventlrgs e)
129 {

130; thiz.Text = "Taler du dansk?":

131} H

Na kraju to isto uradite i za<dugme btnOKk.

133; private wvoid btnlK Click(object sender, System.Eventlrgs )
134} {

135 ipplication.Exit();

136; }

9. Na kraju pokrenite sa F5 aplikaciju i isprobajte je.

B i T i T I i L i
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Kontrole Label i LinkLabel At A LinkLabel

Kontrola Label se mozda najcesce koristi od svih kontrola. Pogledajte bilo koju Windows

aplikaciju, i nadi cete ovu kontrolu u skoro svakom dijalogu.

Visual Studio .NET sadrzi dve kontrole za oznake, koje se predstavljaju korisnicima na
dva razlicita nacina;

W Label, standardna Windows oznaka;

W LinkLabel, oznaka slicna standardnoj (i izvedena iz nje), ali predstavlja sebe kao
internet vezu (hiperveza).

Obe kontrole nalaze se na vrhu kartice Windows Forms. Na slici koja sledi ubacene su obe
oznake, da biste videli razliku medu njima.

Ako imate iskustva sa Visual Basicom, primecujete da se za prikazivanje teksta koristi svojstvo Text, a
ne svojstvo Caption. Videclete da sve .NET kontrole koriste svojstvo Text za unos teksta koji

opisuje kontrolu. Pre .NET-a, svojstva Caption i Text su se upotrebljavala u iste svrhe.

Ovo je otprilike sve Sto se tiCe korisS¢enja kontrola Label. Obi¢no ne morate dodavati nikakav

upravljacki kod za dogadaje, kada je u pitanju standardna labela. U slucaju kontrole LinkLabel,

potreban je dodatni kod ako Zelite da omogucite korisniku da pritisne na ovu oznaku, Sto ¢e mu
omoguciti otvaranje Web stranice.

Kontrola Label ima iznenadujuéi broj svojstava koje se mogu podesavati. Vecina njih je izvedena iz
klase Control, ali postoje i neke nove. Tabela koja sledi opisuje najcesce koriscene. Ako

drugacije nije naznaceno, svojstvo vazi'i za kontrolu Label i za LinkLabel:

Ime osobine Dostupnost Opis
BorderStyle Citanje/ dpis 1.C\)/rizggucava da izaberete date ivice"oznake. Podrazumeva se da nema
DisabledLinkColor Citania/ipis Samo Za ITlr_1kLabel: boja koju ce kontrola LinkLabel imati kada je
korisnik pritisne.
¢ Definise izgled kontrole. Ako podesite ovu osobinu na PopUp, kontrola
FlatStyle Citanje/upis  Ce biti ravna sve dok pokaziva¢ misa.ne'pomerite na kontrolu. Tada ce
se kontrola izdici.
Image Citartje Fupis Omogycava biranje slike (bitmape; ikone itd.) koja Ce se pojaviti na
oznaci.
ImageAlign Citanje/upis<_~ Odreduje polozaj slike na oznaci.
LinkArea Citanje/upis,  Samo-za LinkLabel: opseg teksta koji ¢e biti prikazan kao veza.
LinkColor Citanje/upis  “Samo za LinkLabel: Boja hiperveze.
5 Samo-za LinkLabel:—kontrola LinkLabel moze da drZi vise od jedne
Links Citanje/upis  veze. Ovo svojstvo omogucava vam da pronadete vezu koju hocete.
Kontrola vodi ra¢una o vezama koje se nalaze u tekstu.
LinkVisited Citanje/upis Samq za .L.lnkLabel: obavestava da li je neka hiperveza prethodno
posecena ili ne.
Text Citanje/upis  Tekst koji se pojavljuje u oznaci.
TextAlign Citanje/upis  Odreduje poloZaj teksta na kontroli.
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Kontrola TextBox bl TextBox

Okvir za tekst trebalo bi da bude koris¢en kada ocekujete od korisnika unos teksta, o
kojem ne znate nista u toku dizajniranja programa (npr. ime korisnika). Osnovna funkcija
okvira za tekst jeste da omoguci korisniku da unese tekst, pri cemu se moze uneti bilo
koji znak i sasvim je moguce primorati korisnika da unese samo numericke vrednosti.

U .NET okruzenju postoje dve osnovne kontrole koje mogu primati tekst kao ulazni
podatak: TextBox i RichTextBox (o kontroli RichTextBox pricaéemo kasnije u ovom
predavanju). Obe kontrole izvedene su iz klase TextBoxBase, koja je izvedena iz klase
Control.

Klasa TextBoxBase omogucava osnovnu funkcionalnost za obradu teksta u okvirima za
tekst, kao sSto.su izbor, isecanje i kopiranje teksta, kao i veliki broj dogadaja. Necemo se
sada mnogo baviti posledicama, ve¢ demo pogledati jednostavniju od dve kontrole -
TextBox. Uradicemo primer da demonstriramo osobine kontrole TextBox, a kasnije
dopuniti taj primer i pokazati kontrolu RichTextBox.

Svojstva kontrole TextBox
Kao sSto ve¢ znate, postoji jako mnogo svojstava. Ponovo demo navesti samo one
najvaznije:

Ime osobine Dostupnost Opis
. Odreduje da'li ce kontrola TextBox menjati slova u mala ili velika.
Causes Validation Citanje/upis - Moguce vrednosti su: Lower: sva uneta slova bic¢e konvertovana u mala
slova.
CharacterCasing Citanje/upis/ ~Q Normal: nece biti nikakvih\promena.

o Upper: sva unetaslova bide‘konvertovana u velika slova.
Vrednost koja odreduje maksimalan broj karaktera u tekstu koji je

MaxLength (Lapighypis unet .u TextBox. Podesite ovu vrednost na nulu ako je maksimum
ogranicen samo raspolozivom memorijom.
MultiLine Gifanje fupis Pokazuje da li je/ovo kontrola sa vise redova. Kontrola sa vise redova

moze da prikaze vise redova teksta.

. Odreduje da li karakter lozinke treba da:zameni stvarne karaktere koji su
PasswordChar Citanje/upis uneti u.okvir-za tekst sa jednim ‘redom. Ako je svojstvo Multiline
postavljeno na true; tada ovo svojstvo nema nikakvog efekta.

Readonly Citanje/upis Logicka vrednost koja pokazuje da li je tekst samo za Citanje.
ScrollBars Citanje7upis = ~Odreduje da li tekst u vise redova treba da ima traku za pomeranje.
SelectedText Citanje/ upis-_ Tekst koji je.izabran,u okviru za tekst.

Broj izabranih karaktera u tekstu. Ako je ova vrednost veca od ukupnog
broja karaktera u tekstu, onda kontrola resetuje ovu vrednost na ukupan

selectionLength Citanje/upis broj karaktera, minus vrednost koja se nalazi u svojstvu
SelectionStart.
SelectionStart Pocetak izabranog teksta u okviru za tekst.
Odreduije da li u okvirima za tekst sa vise redova, rec koja premasuje Sirinu
Wordwrap

kontrole treba automatski da bude prebacena u novi red.
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Dogadaji kontrole TextBox

Pazljiva provera ispravnosti teksta, koji se unosi u kontrolu TextBox, moze da napravi razliku
izmedu zadovoljnih i veoma ljutih korisnika.

Verovatno ste iskusili koliko iritiraju¢e moze biti kada dijalog proverava ispravnost svog sadrzaja tek
kada pritisnete OK. Ovaj nacin provere ispravnosti podataka obicno za posledicu ima
pojavljivanje poruke da su podaci u ,kontroli TextBox broj tri" neispravni. Tada moZete
nastaviti da pritiskate OK sve dok svi podaci ne postanu korektni. Ocigledno, ovo nije dobar nacin
provere ispravnosti podataka. Dakle, sta se moze uciniti po ovom pitanju?

Odgovor lezi u obradi dogadaja za proveru ispravnosti, koji obezbeduje kontrola TextBox. Ako zelite
da budete sigurni da se ne unose nedozvoljeni karakteri ili da su dopusteni samo karakteri iz
odredenog opsega, onda cete hteti da korisnik kontrole bude obavesten da li je uneti karakter
ispravan ili-nije.

Kontrola TextBox obezbeduje ove dogadaje (koji su svi izvedeni iz klase Control):

Ime dogadaja Opis
Enter Ovih Sest dogadaja desavaju se redom kojim su ovde navedeni. Poznati su kao
n,dogadaji fokusa” i aktiviraju se uvek kada se menja fokus kontrole, uz dva
GotFocus izuzetka. Dogadaji Validating i Validated de3avaju se samo kada
Leave kontrola koja prima fokus, ima svojstvo CausesValidation podeseno na
true. Razlog da.se dogadaj veze za kontrolu koja prima fokus, jeste taj Sto
Validating nekad ne Zelite proveru ispravnosti sadrzaja kontrole, Cak i kada se fokus menja.
Validated Primer za ovo je kada korisnik pritisne Help dugme.
LostFocus
Sledeca tri dogadaja su poznatija kao ,taster dogadaj“. Oni omogucavaju da
KeyDown pratite i menjate ono $to je uneto-ukontrolu.
KeyDown i KeyUp primaju kod tastera koji je pritisnut: Na ovaj nacin mozete
KeyPress videti da li su pritisnuti specijalni tasteri, kao sto su Shift, Control ili F1.
KeyPress, sa druge strane,“prima karakter koji odgovara tastera. To znaci da
vrednost za slovo ,,a" nije ista.kao i za slovo Ovo moze biti korisno ako zelite da
KeyUp ograniCite opseg karaktera; ‘npr.. omogucavanjem unosa samo numerickih
karaktera.
Change Desava  se uvek kada se tekst-u okviru za tekst'menja, bez obzira na vrstu
promene.

Primer kontrole TextBox

Vezba br. 22.

Kreira¢emo dijalog u okviru koga mozZete da unesete svoje ime, adresu, zanimanje i godine starosti.
Svrha ovog primera jeste da vas pripremi za koriscenje svojstava i dogadaja, a ne da kreira nesto veoma
korisno.

Prvo ¢emo napraviti korisnicki interfejs:

1. I1zaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Windows Application u okviru prozora Templates: U okviru za tekst Location: promenite
putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba22 (ovaj ce direktorijum biti automatski
napravljen ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst
Name: PrimerTextBox.

2. Napravite formular, kao na slici koja sledi, dodavanjem oznaka, okvira za tekst i dugmeta. Pre
nego Sto promenite veliCinu okvira za tekst - txtAddress i txtOutput ~ kao sto je pokazano,
morate da podesite njihova svojstva Multiline na true. Ovo Cete uraditi desnim pritiskom
na kontrole i biranjem Properties:
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£ Primer TexiBox-a

3. Kontrole nazovite kao sto je prikazanoe-u tabelama.

za Form1
Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name fclsMain
Text Primer TextBox-a
Font Microsoft Sans Serif, Regular, 8, Central European
FormBorderStyle FixedSingle
StartPosition CenterScreen
Size 520; 432

pet kontrola TextBox, redom:
za TextBox1

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name txtime

Text

Multiline False

Location 104; 16

Size 296; 20




za TextBox2

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name txtAdresa
Text

Multiline True
ScrollBars Vertical
Location 104; 46
Size 296; 136

za TextBox3

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name txtZanimanje
Text

Multiline False
Location 104; 192
Size 296; 20
za TextBox4

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name txtGodiste
Text

Multiline False
Location 104; 222

Size 72; 20
za TextBox5

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name txtlzlaz

Text

Multiline True
ReadOnly True
ScrollBars Vertical
Location 0; 296

Size 512; 104

Pored njih 5 kontrola Label-a, kao sto je prikazano na prethodnoj slici.

Zatim na formu postavite tri dugmeta odnosno kontrole Button, redom:




za Button1

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name btnOK
Text &OK
Cursor Hand
Location 415; 16
Size 75; 23
za Button2
Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name btnHelp
Text &Help
Cursor Hand
CausesValidation false
Location 415; 48
Size 75; 23
za Button3
Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name btnlzlaz
Text &lzlaz
Cursor Hand
Location 416; 128
Size 75; 23

Setite se iz razmatranja dogadaja Validating i Validate da_podesavanje ove osobine na false
dopusta korisniku da pritisne na-dugme, a da ne'mora da brine o ispravnosti podataka.

Kad smo podesili dimenzije forme,- i na njoj kontrole, podesimo svojstvo Anchor kontrola tako da
se kontrole ponasaju normalno kada menjamo veli¢inu formulara (naravno, ako vratimo osobinu
forme FormBorderStyle na Sizable). Podesite svojstvo Anchor kao Sto je prikazano u tabeli koja
sledi:

Kontrola Anchor vrednost

Top, Left

Top, Bottom, Left, Right
Top, Left, Right

Top, Right

Sve oznake - labele

Svi okviri za tekst- TextBox-ove
osim txtAdresa

Tri dugmeta - Button

Savet: Tekst koji opisuje svojstvo Anchor moZete kopirati iz jedne kontrole u drugu; na taj nacin
kopirate i vrednosti osobine. Ovako ne morate koristiti padajuci meni.

Razlog zbog kojeg je kontrola txtOutput stavljena na dno formulara (Anchor), a ne pripojena uz
ivicu (Dock), jeste taj sto zelimo da ovaj prostor za prikaz unetog teksta menja svoju velicinu

16



promeni veli¢ine formulara, kontrola bi uvek ostajala pripojena ivici, ali njena veli¢ina ne bi bila
promenjena.

Ako smo vratili osobinu forme FormBorderStyle na Sizable onda bi trebalo da podesimo osobine
Size i MinSize. Ne bi imalo smisla da formular bude manji nego sto je sada. Stoga, podesite da
svojstvo MinSize bude isto kao svojstvo Size.

Podesavanje izgleda formulara ovim je zavrseno. Ako pokrenete ovaj program, nista se ne
desava kada pritisnete na neko dugme ili ukucate neki tekst. Ali, ako povecate velicinu
formulara ili je povucete, primeti¢ete da se kontrole ponasaju bas onako kako smo hteli - ostaju
u zeljenom poloZaju i odgovarajuc¢oj razmeri. Ako ste ikada pokusali da obavite isti zadatak u
jeziku kao Sto je Visual Basic 6, znaterkoliki ste trud upravo ustedeli.

Sada je vreme da predemo na kod. Pritisnite desnim tasterom misa formular i izaberite View
Code. Ako imate prikazan okvir sa alatima, trebalo bi‘da ga sklonite da biste dobili.vise mesta za
prozor sa kodom.

Iznenaduju¢e malo koda se pojavljuje u programu za uredivanje. Na vrhu nase klase su
definisane kontrole, ali tek kada prosirite oblast pod oznakom Windows Form Designer
Generated Code, moZete da vidite Sta ste sve do sada uradili. Ovaj kod nikada ne bi trebalo da
menjate! Slede¢i put kada nesto promenite u dizajneru, novi kéd ce biti upisan preko
postojeceg, ili, joS gore, mozete napraviti takvu izmenu da dizajner vise ne pokazuje vas
formular.

Posvetite malo vremena iskazima koji se: nalaze 'u ovoj oblasti. Shvaticete zasto je moguce
kreirati Windows aplikaciju bez koris¢enja Visual Studio .NET-a. Sve Sto se ovde nalazi
jednostavno je moglo biti kreirano i u’Notepadu ili-nekom drugom programu za uredivanje
teksta.

Takode, videcete zasto se ovo ne‘preporucuje. Voditi-racuna o-svemu sto vidite je tesko; lako se
potkradaju greske i, zbog toga Sto ne mozete da vidite efekte onoga Sto radite, smestanje
kontrola na formular na pravi nacin predstavlja naporan posao. Ovo, medutim, daje Sansu nekim
drugim proizvodacima softvera za pisanje sopstvenog programerskog-okruzenja konkurentskog
Visual Studio .NET-u, zbog toga sto su kompajleri, koji se koriste za kreiranje formulara, sastavni
deo .NET okruzenja, a neVisual Studio .NET-a.
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Dodavanje rutina za obradu dogadaja

MoZemo jo$s malo iskoristiti dizajner formulara, pre nego sto dodamo na$ kod. Vratite se
dizajner formulara (pritiskom na jezicak kartice u vrhu programa za uredivanje teksta), i
dvaput pritisnite dugme btnOK. Ponovite ovo i sa drugim dugmetom. Kao sto smo vec videli iz
primera za dugme, dvostruki pritisak na dugme kreira rutinu za obradu dogadaja Click. Kada
se pritisne na OK dugme, Zelimo da prebacimo tekst iz ulaznih okvira za tekst u izlazni okvir
koji je samo za Citanje.

Ovo je kod za dva dogadaja Click:

l!l private wvold binOK Click({object sender, System.Eveatirgs =)
i
J# Mesa provers lapreavoostl, podto nlje ol potcsaoa
accing izlas:
FiSpajamo tekstove cetirl textbhox-a
izlax = *Im= 1 prezim=:”" i+ cthis.cxcIm=.Text + "icin”;
izlaz += "jdresa:® + chis.cxthdresa.Text + " cyin”;
izlaz += *"Zanimanje:" § chis.cxclanimanje.Text + "\cin”;
izlaz + "Goudima:* + chis.cxcGodisce . Texk:
F§ Toacuj=mo movl tekst
chis.cxcIzlas.Text = izlax;
}

1 privata vold btalslp Cliok{objsot sandar, Spetam.Drentirgs a)
i
J# Plassmn kratak opls svwakog texthox—a u izlazmom textbox-u
acrcing ixlax:
izlaz = "Im= 1 prezims = Tyoje ime= 1 presims=ircino®;
izlaz += "hdress = Twvoja adossarcin®;
izlaz += "Ianimanje = Jedino dozvoljen uncs je: Programericin®;
izlaz += "Goedima = Godisa codenja”:
fiTbacieo novl bekak
chis.cxkIzlas.Text = izlaz:

U obe funkcije koristi se svojstvo Text, okvira-za tekst, bilo da se-cita ili upisuje u funkciji
btnOK_Click (), ili da se samo-upisuje u akciji btnHelp_Click () .

Ubacujemo informacije koje je korisnik ‘uneo, bez provere ‘njihove korektnosti. To znaci da
proveru moramo raditi na nekom drugom mestu. U ovom. primeru postoje odredeni kriterijumi
koji se moraju ispuniti, da bi podaci bili korektni:

® Polje za ime korisnika ne moze biti prazno;
W Broj godina korisnika mora biti veci ili jednak nuli;

W Zanimanje korisnika mora biti ,,Programer” ili ostavljeno prazno;

W Polje za adresu korisnika ne moze biti prazno.

Ovde vidimo da su provere za dva okvira za tekst (txtName i txtAddress) iste. Takode, moramo
spreciti korisnika da unese nevazedi podatak u polju Age, i na kraju moramo proveriti da li je
korisnik programer.

Da bismo sprecili korisnika da pritisne dugme OK, nego sto je bilo sta uneto, podesi¢emo svojstvo
Enabled dugmeta OK na false u konstruktoru formulara, vodedi racuna da u ovo svojstvo ne
upisemo vrednost true sve dok se ne pozove kod u metodu Initialize-Component().
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é public folsMain()
{
i
Af Required for Windowz Form Designer support
i
InitializeComponent () ;
thizs.btnlOK.Enabled = false;

Sada ¢emo kreirati rutinu za obradu dogadaja za dva okvira za tekst, za koje moramo proveriti
da li su prazni. Ovo radimo koris¢enjem dogadaja Validating za okvire. Kontrolu obavestavamo da
¢e dogadaj biti obraden u metodi pod imenom txtBoxEmpty_Validating ().

Takode, trebalo bi da znamo status kontrola. Za ovo koristimo svojstvo Tag okvira.za tekst. Ako
se secate, rekli smo da se, iz dizajnera formulara, svojstvu Tag mogu dodeliti samo stringovi.
Medutim, posto podesavamo svojstvo Tag iz koda, mozemo uraditi bilo Sta sa njim. Ovde je bolje
koristiti logicku vrednost.

U konstruktor dodajemo sledece iskaze:

36 InitializeComponent () ;

37 thiz.btnOK.Enabled = false;

38

39 S Podesavamwmo wrednost Tag na-false zhog testirania

40 Sf podataka da li-Su izpravio wuneta.

41 this.txthdresa.Tag = false:;

42 thiz.txtGodiste. Tag = false;

43 this.txtIme.Tag = false;

44 thiz.txtZanimanje. Tag = Lalse;

45

4 A Prijaviljujermo dogadisie

47 this.txtlme.Validating += new

45 System-ComponentModel. CancelEventHandlerthis. titBoxFrazan Validacija):
49 this.txthdresa.Validating += new

=1u] Iystewm. ComponentModel. CaneelEventHandler (this. txtBoxPrazan Validacija) ;

Za razliku od rutina za obradu dogadaja dugmeta, koje smo vec videli, rutina za obradu dogadaja
Validating je specijalna verzija standardne ratine za'obradu dogadaja System.Event-Handler.
Specijalna rutina za obradu dogadaja-Validating treba nam-zbog slucaja neispravnih podataka,
kada treba spreciti dalju obradu tih podataka. Kada bismo obustavili dalju obradu svih podataka,
to bi prakti¢no znacilo da bi bilo nemoguée napustiti okvir za tekst sve dok se ne unesu ispravni
podaci. Necemo raditi niSta tako drasti¢no u ovom primeru.

Dogadaji Validating i Validate, zajedno sa svojstvom CausesValidation resavaju problem koji nastaje
koris¢enjem dogadaja GotFocus i LostFocus za proveru ispravnosti sadrZaja kontrole. Problem nastaje
kada se dogadaji GotFocus i LostFocus neprestano aktiviraju, zbog toga sto kod za proveru ispravnosti
prebacuje fokus sa jedne na drugu kontrolu. To je stvaralo beskonacnu petlju.

Dodajemo rutinu za obradu dogadaja:
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317

315 private void txtBoxPrazan Validacija(object sender,

3195 SJystem. ComponentModel . CancelEventirgs &)

320 {

3z21 Af Enamo da je posiljalac kontrola TextBox,

3zZz fY pa konvertujemo ohjekat sender u taj tip

323 TextBox th:

324 th = [TextEBox)sender:;

325 Af bAko je tekst nije unet setujemo boju pozadine u crvenc
3Z6 S To radimo koristesdi Tag vrednost kontrola pomocu kKoje
327 Sf proveravamo validnost.

328 if (th.Text.Length == 0)

329 {

330 th.BackColor = Calor.FRed;

331 th.Tag = false:;

332 S T glucaju da hocemo da nastavimo/ 2a daljom ohradom
333 Y kao sto necemo daodsli hismo sledecu linijn

334 A4 e Cancel = true;

335 H

336 else

337 {

338 th.BackColor = -3ystem.Dbraving. 3ystemColors. Window;
339 th.Tagy =-true;

340 H

341

342 S Ma keajn- sovemootutinw ValidacdjaZassive koja setuje
343 S naohind Ensbded za OE ducme.

344 ValidacijaZaldvel) ;

345 H

346 -

Zato sto vise okvira za tekst koriste ovaj metod za obradu dogadaja, ne mozemo biti sigurni koji
okvir poziva funkciju. Ipak, znamo da efekat izvrsavanja ove funkcije treba uvek da bude isti,
bez obzira na to koji okvir_poziva funkciju. Stoga, konvertujemo parametar sender u objekat tipa
TextBox i dalje nastavljamo da radimo na tom objektu.

Ako je duzina teksta u okviru nula, podesimo boju pozadine na crveno i tag na false. Ako ne,
onda podesimo boju pozadine na standardnu Windows boju prozora.

Uvek koristiti boje iz enumeracije System.Drawing.SystemColors  kada Zelite da podesite kontrolu na
standardnu boju. Ako podesite boju na-belu, vasa aplikacija, ce izgledati cudno u odnosu na ostale
aplikacije ako je korisnik promenio podrazumevane boje.

Funkcija ValidateAll () je opisana na kraju ovog primera
Nastavljamo sa dogadajem Validating dodajudi rutinu za obradu kontroli txtZanimanje. Procedura
je ista kao za dve prethodne rutine, ali je kod drugaciji zato Sto zanimanje mora biti ili

Programer, ili ostavljeno prazno, da bi kontrola bila validna. Stoga, dodajemo novi red
konstruktoru:

20



thiz.txtZanimanje.Validating += new

51!
‘ System. ComponentModel.CancelEventHandler (this. txtianimanje Validacija):

5z

Zatim, i rutinu za obradu:

3L6EH-

357 private void txtianimanje Validacija(object sender,
3534 Svstem. ComponentMode l. CancelEventirgs e

359 {

360 /f Eonvertujemo objekat sender u tip TextBox

361 TextBox th = [TextEox)sender:;

IRE

363 £/ Proweravamo da 1i su wrednosti korektne

364 if (th.Text.CompareTo ("Programer™) == 0O || th.Text.Length == 0]
365 {

366 th.Tag = true;

a7 th.bBackColor = Svstem.Drawing.SyvstemColors. Window;
360 H

3G9 else

370 {

371 cth.Tag = fal=se;

372 th.EBackColor = Color.Red;

373 H

374

375 £ Podessvamo  atanje (dugmeta O

hra ValidacijaZaiwve ()l

377 H

e L

Pretposlednji izazov je polje-za godine starosti. Ne Zelimo-da korisnik unosi nista drugo osim
pozitivnih brojeva (ukljucujudi i nulu, da bi primer‘bio jednostavniji). Da bismo ovo postigli,
koristi¢emo dogadaj KeyPress za uklanjanje nezeljenih znakova pré nego Sto se oni prikazu u
okvira za tekst.

Prvo se prijavljujemo za“dogadaj KeyPress, na slican nacin kao i sa“prethodnim rutinama - u
konstruktoru:

B PO LTI e LTI L L LN T L e R T LY TRl T L L LS s LA L ST LAl | e L= N R R L A |
kcH this.txtGodiste .. KFeyFPress += new
54 System. Windows Forms. EevyPressEventHandler (this.txtGodiste EevyPress):

Rutina za obradu je takode specijalna. ,Obezbeden. je "parametar System.Windows.Forms.
KeyPressEventHandler, zato Sto je dogadaju potrebna informacija o tome koji je taster pritisnut.
Dodajemo rutinu za obradu dogadaja:

3?95 private woid txtGodiste KeyPress(object sender,

SBDE SGystem.Windows.Forms.KeyPressEventlirgs e)

381 {

3825 if [f{e.KeyChar < 45 || e.KeyChar > 57) &£& e.EeyChar '= &)
383; e.Handled = true; // Uklanja =znak

354 }

ASCII vrednosti za cifre od 0 do 9 su u opsegu od 48 do 57. Ipak, pravimo jedan izuzetak. ASCII
vrednost 8 odnosi se na taster za brisanje (Backspace). Neophodno je dozvoliti i pritiskanje
tastera za brisanje ako zelimo da dopustimo korisniku da ispravi netacnu informaciju.
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Podesavanjem svojstva Handled objekta KeyPressEventArgs na true, govorimo kontroli da ne radi
nista sa znakom; zbog toga znak nece bid prikazan.

Za sada, kontrola nije oznacena ni kao ispravna, ni kao neispravna. To je zato sto nam treba jos
jedna provera da vidimo da li je ista uneto. S obzirom na to da ve¢ imamo metodu za ovu
proveru, jednostavno prijavljujemo dogadaj Validating i za kontrolu Age, dodavanjem jos jedne
linije u konstruktor:

this.cxtGodiste. Validating += new
System. ComponentModel. Cance lEventHandler (this. cxtBoxPrazan Validacija):

Ostaje jos jedna stvar o kojoj moramo da proverimo. Ako korisnik unese ispravne informacije u
sve okvire za tekst;-a zatim napravi izmenu tako da neka informacija postane neispravna, dugme
OK ostaje dostupno. Dakle, moramo napisati poslednju rutinu za obradu dogadaja za sve
tekstualne okvire: dogadaj Change koji ce dugme OK dugme uciniti nedostupnim ako bilo koje
polje za tekst sadrzi neispravne podatke.

Dogadaj Change aktivira se kad god se tekst u kontroli menja. Prijavljujemo dogadaj dodavanjem
sledecih redova konstruktoru:

thiz.txtIme. TextChanged += new
System.EventHandler (this.txtBox_ TextPromenjen) :
thiz.txtidresa. TextChanged += new
System.EventHandler (this txtBox TextPromenjen):
this.txtGodiste. TextChanged += new
System.EventHandler(this.txtBox TextPromenjen):;
this.txtZanimanje. TextChanged +=
new Jystem.EventHandler(thizs. txtBox TextPromenjen) :

Dogadaj Change koristi standardnu rutinu za obradu dogadaja, koja nam je poznata iz dogadaja
Click. Zatim dodajemo i sam dogadaj:

SBGé] private wvoid txtBox TextRromenjen(object sender, Jystem.Eventlrgs e)
387 {

388 Sf| Konwertujemn parsmwetargs3endesr u tip TexXtBox

389 TextBox th = ([TextBox)sender?

390

391 S Proverawamo ispravinost podataka d

39z S podessvamo bhojw bojuopozadine.

393 if (th.Text.Length == 0 £& th = txtZanimanie)

394 {

285 th.Tag = false;

396 th.BackColor = Color.Red;

397 i

395 el=ze 1f [(th == txtianimanje £&

399 [th.Text.Length '= 0 £& th.Text.CompareTo ("Programer™) != 0))
400 {

401 f4 Ovde se ne podesava bhoja, jer ce se menjati kako
40z ¢ korisnik upisue =lova

403 th.Tag = fal=se;

404 H

405 else

406 {

407 th.Tagy = true;

403 th.BackColor = SystewmcColors. Window:

409 H

410

411 44 Podesavamo ducme OF

412 ValidacijaZas3ve () :

413 - i

Ovoga puta moramo tacno znati koja kontrola poziva ratinu za obradu dogadaja, zato sto ne
zelimo da se boja pozadine okvira Occupation promeni u crveno kada korisnik zapocne kucanje.
22



Ovo postizemo proverom svojstva Name onog okvira koji je prosleden kroz parametar sender.
Jos jedna stvar ostaje: metoda ValidateAll() koja dugme OK cini dostupnim ili nedostupnim:

34".-‘|f—:| private wold ValidacijaZalve()

348 {

349 S¢ Getovanie ozohine Enabled ducmeta OF

350 A4 na true ako su svi Tag vrednosti true.

5351 this.btnlE.Enahled = [ (bool) (this.txtlidresa.Tag) &&
5352 (bool) (thi=s.cxtGodiste. Tag) &&

353 (bool) (this.txtle.Tadg) L&

354 (bool) (this.txtZaniwanje. Tag) ) ;

355 }

Ova metoda_jednostavno podesava svojstvo Enabled za dugme OK na true, ako sva svojstva Tag
imaju vrednost true. Moramo vrednosti svojstava Tag konvertovati u/logicke vrednosti, zato sto
je svojstvo Enabled logicka promenljiva.

Ako isprobate program, trebalo bi da dobijete nesto nalik ovome:

£ Primer TexiBox-a

Ime | prezime: |F'etar Petrovic

Adreza;

lzlaz

Zanimanje: |F'mgramer

Godina: |27

Izlaz:

Primeticete da mozete da pritisnete na dugme Help dok imate okvire za tekst sa neispravnim
podacima, bez promene boje pozadine u crveno.

Primer koji ste upravo zavrsili jeste prilicno veliki u odnosu na sledece primere iz ovog
predavanja. To je zato Sto ¢emo ovaj primer koristiti za sve koji slede.

ey S o s i O s i i S e i
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Koris¢enje kontrola za Windows

forme - Il deo
Kontrole RadioButton i CheckBox

Kao sto smo vec rekli, kontrole RadioButton i CheckBox koriste istu osnovnu klasu kao i kontrola
Button, iako im se izgled i koriséenje znamo razlikuju.

Radio dugme se tradicionalno prikazuje kao oznaka sa kruzicem na levoj strani, koje moze biti
izabrano ili ne. Radio dugme bi trebalo koristiti kada Zzelite od korisnika da bira izmedu
medusobno iskljucivih opcija. Primer za to bi mogao biti pol korisnika.

Da biste grupisali vise radio.dugmadi kako bi ona cinila logicku jedinicu, koristite kontrolu
GroupBox. Prvo stavite kontrolu GroupBox na formular, zatim ubacite neophodne kontrole
RadioButton unutar tog okvira; kontrole RadioButton znace kako da menjaju svoj status tako da
samo jedna kontrola unutar grupnog okvira bude izabrana. Ako kontrole RadioButton ne stavite u
grupni okvir, samojedna od njih unutar formulara moze biti izabrana.

Kontrola CheckBox (polje za potvrdu) tradicionalno se predstavlja kao oznaka sa kvadraticem na
levoj strani, koji moZe biti potvrden. Koristite polja za potvrdu kada zelite da omogucite
korisniku da bira jednu ili vise opcija. Primer moze biti upitnik gde korisnik bira operativne
sisteme koje je koristio (npr. Windows 95, Windows 98, Linux, Max OS X itd.).

Pogleda¢emo vaznije osobine i dogadaje za ove dve kontrole, pocevsi od radio dugmeta, a zatim
pred na primere.

Svojstva kontrole RadioButton

Posto je kontrola izvedena is klase ButtonBase, a vec smo videli neke osobine kontrole Button,
ovde ¢emo opisati samo nekoliko svojstava. Kao-i uvek, ako vam je potrebna kompletna lista
svojstava, pogledajte MSDN biblioteku.

Ime osobine Dostupnost Opis

Radio dugme se pojavljuje kao oznaka sa kruzi¢em levo, u sredini
ili desno od-oznake, ili kao standardno dugme. U poslednjem
sluaju, dugme se prikazuje kao pritisnuto ako je izabrano,
odnosnho.u 3D obliku ako nije.

Appearance Citanje/upis

Akoje ovo svojstvo''podesena /na‘true, znak za potvrdivanje se
pojavljuje kada korisnik pritisne na radio dugme. Kada je ovo
svojstvo podeseno na false, podrazumeva se da se znak za
potyrdivanje ne pojavljuje.

AutoCheck Citanje/upis

Odreduje polozajradio dugmeta. Svojstvo moze biti podeseno na

CheckAlign Citanje/upis left, middleili right (levo,u sredini, desno).

Pokazuje status kontrole. Ako je kontrola potvrdena, onda je ovo

Checked Citanje/upis svojstvo podeseno na true, odnosno false u suprotnom.




Dogadaji kontrole RadioButton

Obicno, imacete samo jedan dogadaj kada radite sa kontrolama RadioButton. Naravno, postoje i
drugi dogadaji. Razmatracemo samo dva u ovom predavanju, a jedini razlog sto pominjemo dragi
dogadaj jeste taj Sto postoji jedva primetna razlika koju treba istadi:

Ime Opis

Ovaj dogadaj se Salje kada se menja potvrda radio dugmeta. Ako
ima vise kontrola RadioButton na formularu ili unutar jednog

CheckChanged grupnog okvira, ovaj dogadaj se Salje dva puta: prvo kontroli koja
je bila potvrdena a sada vise nije, a zatim kontroli koja postaje
potvrdena.

Ovaj dogadaj se salje svaki put kada se pritisne na radio dugme.
Ovo nije isto kao i dogadaj CheckChanged, zato Sto pritisak na

Click radio dugme dva ili vise puta uzastopno menja svojstvo Checked
samo.-jednom - i to samo ako kontrola /nije prethodno bila
potvrdena.

Svojstva kontrole CheckBox
Kao sto pretpostavljate, osobine i dogadaji ove kontrole su sli¢ni onima za RadioButton, ali tu su
i dve nove:

Ime osobine Dostupnost Opis

Za razliku- od radio dugmeta; polje. za potvrdu moze imati tri
statusa: ~Checked, ' Indeterminate i Unchecked (potvrdeno,
neodredeno i nepotvrdeno). -Ako polje ima status Indeterminate,
onda je obic¢no kruzi¢ pored‘-oznake siv, tako pokazujuci da je
trenutna vrednost kruzica ili neispravna ili nema nikakvog smisla u
trenutnim-okolnostima. Primer ovakvog statusa mozete videti ako
izaberete nekoliko- datoteka u ' Windows Exploreru i pogledate
Properties ovih datoteka. Ako se neke.od ovih datoteka mogu samo
citati,. a druge.imenjati i Citati, onda~¢e polje za potvrdu Read-
only biti-potvrdeno, ali sivo - neodredeno.

CheckState Citanje/upis

\ Akoje ovo svojstvo podesena na false, korisnik nece modi da
ThreeState Citanje/upis . izmeni status kontrole na‘Indeterminate. MoZete, medutim,
izmeniti status u kodu.




Dogadaji kontrole CheckBox
Obicno, koristicete samo jedan ili dva dogadaja za ovu kontrolu. lako dogadaj CheckChanged
postoji i za kontrole RadioButton i CheckBox, javlja se izvesna razlika u efektima ovih dogadaja:

Ime Opis

Desava se kada se menja svojstvo Checked kontrole. Kod kontrola
sa osobinom ThreeState podesenom na true moguce je pritisnuti
na polje za potvrdu bez promene Checked osobine. Do ovoga
dolazi kada se status-polja-menja iz Checked ulndeterminate.

CheckedChanged

Desava se kada se menja svojstvo CheckedState kontrole. Kako
su Checked i Unchecked moguce vrednosti za svojstvo

CheckedStateChanged CheckedState, ovaj dogadaj ce biti poslat uvek kada se menja
svojstvo Checked. Takode, bice poslat kada se status menja iz
Checkedulndeterminate.

Ovim zavrSsavamo opise dogadaja i svojstava kontrola RadioButton i CheckBox. Pre nego sto
predemo na primer, pogledajmo kontrolu GroupBox, koju smo ranije pomenuli.

Kontrola GroupBox

Pre nego sto predemo na primer, pogledacemo kontrolu GroupBox. Ova kontrola se obi¢no koristi
zajedno sa kontrolama RadioButton-i CheckBox;-da bi napravila:okvir i zaglavlje za grupu kontrola
koje su logicki povezane.

Grupni okvir se jednostavno dovuce na formular, a zatim se stavljaju ostale kontrole unutar tog
okvira (obrnuto nije moguce - ne mozete staviti:grupni okvir na.veé postojece kontrole). To za
efekat ima da roditelj kontrola postaje grupni okvir, a ne formular, Sto znaci da moze biti
izabrano vise kontrola RadioButton u isto vreme. ‘Medutim, unutar jednog grupnog okvira moze
biti izabrano samo jedno radio dugme.

Odnos roditelj/dete mozda zahteva dodatno objasnjenje. Kada se kontrola stavi na formular,
kaze se da je formular roditelj-kontrole, odnosno kontrola je'dete formulara. Kada stavite grupni
okvir na formular, grupni okvir postaje ‘dete formulara. Kako grupniokvir sadrzi nove kontrole, on
postaje roditelj za te kontrole. Ovo_znaci da kada pomerite grupni okvir, pomeraju se i sve
kontrole koje se nalaze u tom okviru.

Dragi efekat stavljanja kontrola u grupni okvir jeste mogucnost menjanja odredenih svojstava
kontrola jednostavhom promenom odgovarajucih svojstava grupnog okvira. Na primer, ako zelite
da onesposobite sve kontrole unutar grupnog okvira, mozete jednostavno podesiti svojstvo
Enabled grupnog okvira na false.

Prikaza¢emo primenu grupnog okvira u primeru koji sledi.



Primer kontrole RadioButton i CheckButton

Vezba br. 23.

Stari projekat odnosno vezbu pod brojem 22. Primer TextBox. Snimite je u drugom folderu,
recimo C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba23.

Otvorite VS .NET i kreirajte novi projekat. Izaberite Visual C# Projects
direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta Windows |[[] 2pen
Applicationtu okviru prozora Templates: U okviru za tekst Location: Open With. ..
promenite putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba23, i
ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name:
KontrolaRadioCheck Button.

Yiew Code

Wiew Designer

Exclude From Project

. . el N . e . , . . & Cut
Da bi smo iskoristili prethodni primer, prvo Cete obrisati iz veC postojeceg |
projekta fajl Form1.cs tako Sto izaberete pomocu desnog tastera misa Copy
opciju Delete na selektovan fajl. |><. Delete
Renarne

Propetties

. , . . ANy . - . it Add Mew Ikem. ..
Zatim ¢emo dodati fajl sa istim nazivom ali iz prethodnog primera —
odnosno vezbe 19 koje ste malo pre iskopirali. () Add Existing Ttern...
Selektujte naziv projekta u'prozoru Solution Explorera # Mew Folder
KontrolaRadioCheck Button, izaberete pomocu desnog tastera misa - [
opciju Add>Add Existing Item... na selektovan naziv-projekta. | birate | = s Do -
naziv fajla Form1.cs iz foldera CE] Add Inherited Form. ..
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba23\ Primer TextBox. 1 AddUser Contral...

" Add Inherited Control...
| ako ste uradili kako treba, mozete otvoriti formu iz prethodnog 3] Add Component. ..
primera.

“#  Add Class...

Izmeni¢emo prethodni primer u kome smo prikazali upotrebu okvira za tekst. U tom primeru
jedino moguce zanimanje je bilo Programer. Umesto da primoramo korisnika da ispisuje ovu rec,
promeni¢emo okvir za tekst u polje za potvrdu.

Da bismo demonstrirali korisc¢enje radio dugmeta, trazicemo od korisnika jos jednu informaciju:
kojeg je pola.

Izmenite okvir sa tekstom na sledeci nacin:

1. Uklonite kontrolu lblZanimanje i okvir za tekst TextBox pod nazivom txtZanimanje.



2. Promenite veli¢inu formulara tako da u njega moze da stane grupni okvir sa informacijom o

polu korisnika, i imenujte nove kontrole kao sto je prikazano na slici:

%/ Primer TextBox-a

EBX]

Izlaz:

Ime i prezime: |F'etar Petrowic Ok |
Adresa: |Megde Tamo Daleko 12 Help
lzlaz
¥ Frogramer
~Pal T
& Muko O Zenzko
Godina: |19

Ime i prezime:Petar Petrovic
Adreza:Megde Tamo Daleko 12
Zanimanije: Programer

Pal: Mugka

Godina:13

3. Dodajte na formu kontrolu CheckedBox i promenite sledeca svojstva:

za CheckBox1
Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name chkProgramer
Text Programer
Checked True
Location 104; 191
Size 104; 24

4. Dodajte na formu kontrolu GroupBox'i promenite sledec¢a svojstva:

za GroupBox1

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name grpPol
Text Pol
Location 104; 216
Size 296; 56




5. Dodajte na formu u GroupBox-u dve kontrole RadioButton i promenite slededa svojstva:

za RadioButton1

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name rdoMusko
Text Musko
Checked True
Location 24; 24
Size 104; 24

za RadioButton2

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name rdoZensko
Text Zensko
Checked False
Location 152; 24
Size 104; 24

Primetite da ne mogu obe biti podesene na true: Ako to probate, vrednost osobine drugog radio
dugmeta se automatski menja na false:

Sto se ticCe izgleda formulara, nikakve dalje intervencije nisu potrebne, ali moramo izmeniti kod.
Prvo moramo izbrisati sve sto se ‘odnosi na okvir za tekst koji smo uklonili. Idite na kod i uradite
sledece:

6. U konstruktoru formulara izbrisite redove koje se odnose na, txtZanimanje. Ovde se misli na
prijavljivanje dogadaja /'Validacija i TextPromenjen, kao i.red  koji podesava svojstvo tag
kontrole txtZanimanje na false.

7. U potpunosti uklonite metodu txtZanimanje_Validacija.

Dodavanje rutina za obradu dogadaja

Metod txtBox_TextPromenjen. sadrzao ,je test u~kome.smo proveravali da li je pozivajuca
kontrola bila okvir za tekst txtOccupation. Za sada sigurno znamo.da nije; zato ¢emo promeniti
metodu brisanjem bloka else if.i promenom naredbe if, tako da kod treba da izgleda:

389% private void txtBox TextPromenjen(ohject sender, 3ystem.Eventlirgs e)
390 i

391 /¢ Konvertujemo -parsmetar sender u _tip TextBox
382 TextEox th = [TextBoX]sender:

393

394 J¢ Proveravamwo ispravnost podataka i
395 /¢ podesavamo hoju boju pozadine.

396 if (th.Text.Length == 0]

397 {

395 th.Tag = false;

3599 th.BackColor = Color.Red:

400 H

401 else

40z {

403 th.Tagy = true;

404 th.BackColor = SystemColors.Window:
405 H

405

407 /¢ Podesawvamo dugme O

408 ValidacijaZaZve () :

409 - H




Na jos jednom mestu radimo proveru vrednosti tekstualnog okvira koji smo uklonili - u metodi
ValidateAll (). Potpuno izbrisite postojece provere i unesite sledeci kod:

3?2[% private woid ValidacijaZaive ()

373 {

374 A4 Setovanie osobine Enabled dugmets OF

375 A4 na true ako 2u avi Tag vrednosti true.

Chra Lhis.btnCK.Enabled = [ (kbool) (this.txthdresa.Tay) &£&
A (bool) (this.txtGodiste. Tay) &&

37a (bool) (this.txtIme.Tagl):

379 H

Posto koristimo polje za potvrdu, umesto okvira za tekst, znamo da korisnik ne moze uneti
nekorektan podatak, jer ce on ili ona uvek biti ili programer, ili nece biti programer.

Takode, znamo da je korisnik ili musko ili Zensko. A posto smo podesili osobinu jednog radio
dugmeta na true, nemoguce je da korisnik izabere neispravan podatak. Stoga, jedino sto
preostaje da se uradi jeste izmena teksta u kome nalazimo pomo¢, i izlaznog teksta. Ovo radimo
u rutini za obradu dogadaja dugmeta:

SSDé] private woid btnHelp Click(okhject sender, System.Eventlrgs e)
331 {

332 ff Pizemo kratak opiz svakog texXtbox-a u izlaznom textbox-u
333 String izlaz;

354 izlag = "Ime i prezime = Twoje ime i prezimeirhn™:

3358 izlaz += "idresa = Tvoja adresa\rin™:

336 izlaz += "Programer = Cekiraj te 'Programer' ako Ste programerhrhn':
33T izlaz += "Pol = Izaberite was polirin':

335 izlar += M"Godina = Godina rodenja™:;

339 AfUhacino novi/tekst

340 this.txtlzlas.Text = izlaz:;

341 }

U metodi za dugme OK promene’su malo-interesantnije:

313@] private woid btnOK Click(obhject sender, 3ystem.Eventlrgs e)
314 {

315 Af THewa provere isprawnostdsy postonije /ni potrebna

3la string izla=z:

317 S fBpajans tekstowe cetird texthox-a

318G iglaz = "Ime i prezime:"™ + thiz.txtIme.Text/ + "wrcin™;

319 izlas += "Adresa:"™ + thiz.txtldresa.Text + "\rin™;

320

321 izlaz += "Zanimahje: " 4+ (string)(this.chkProgramer.Checked 2
3IZz "Programer™ : "WNot & programmer™) + "hrhn':
323 izlaz += "Pol: "™+ (=tring) (this.rdofensko.Checked ?

3z "Zensko™ : "Musko™) 4+ "™yr\n":

325 izlaz += "Godina:"™ + this.txtGodiste.Text;

326 Sf Thacujemo novi teksat

327 this.txtIzla=z.Text = izlaz;

328 H

Prvi od novih redova, koji je naglasen, prikazuje zanimanje korisnika. Proveravamo svojstvo
Checked polja za potvrdu; ako je podeseno na true, prikazujemo niz znakova Programer. A ako je
podeseno na false, prikazujemo Nije programer.

Drugi red proverava samo radio dugme rdoZensko. Ako je svojstvo Checked podeseno na true,
znamo da je korisnik zensko. Ako je podeseno na false, korisnik je musko. Posto postoje samo
dve moguce opcije, nema potrebe da proveravamo drugo radio dugme, jer ce svojstvo Checked
tog radio dugmeta uvek biti suprotno podeseno od svojstva Checked prvog radio dugmeta.

Da smo imali vise od dva radio dugmeta, morali bismo proci kroz sve od njih, dok ne pronademo
ono kod kog je svojstvo Checked podeseno na true.

Kada pokrenete ovaj primer, trebalo bi da dobijete nesto slicno ovome:



&£ Primer TextBox-a g@@

Ime | prezime: |F'etar Petrowic

Adresa: |Negde Tamo Daleko 12 Help

lzlaz

s

[v Programers

0+ Muthka & Zenszko

Godina: |1 3

|zlaz:

Ime i prezime: Petar Petrowic
Adreza:Megde Tamo Daleko 12
Zanimanjg: Programer

Fal: Mugka

Godina:13

Kontrola RichTextBox

Kao i obican okvir za tekst, kontrola RichTextBox (obogacen okvir za tekst) izvedena je iz klase
TextBoxBase. Zbog toga ovi okviri imaju neke sslicnosti, ali je kontrola RichTextBox mnogo
sadrzajnija. Okvir za tekst koristimo za unos kratkih-nizova znakova; dok obogaceni tekstualni
okvir koristimo za prikazivanje i unos formatiranog-teksta (npr. polucrno, podvuceno ili kurziv).
Ovo postizemo koris¢enjem standarda za- formatirani-tekst koji se zove Rich Text Format
(obogacen tekstualni format)-ili RTF.

U prethodnom primeru, koristili smo standardni‘okvir za tekst.-Mogli smo umesto toga koristiti i
obogaceni okvir za tekst. Kao sto cete videti u primeru koji sledi, moZete ukloniti okvir za tekst
pod nazivom txtOutput, i na njegovo mesto ubaciti-obogaceni okvir za tekst sa istim imenom.
Program e se ponasati isto kao i ranije.



Svojstva kontrole RichTextBox
S obzirom na prednosti obogacenog okvira za tekst, on ima i neke nove osobine. Sledeca tabela
opisuje neke najcesce korisc¢ene osobine:

Ime osobine Dostupnost Opis
CanRedo samo &itanje Vredno.st oYe osobine je true, ako nesto sto je ponisteno moze biti
ponovljeno; u suprotnom je false.
v . Vrednost ove osobine je true, ako je moguce izvrsiti akciju Undo
CanUndo Samo Citanje na obogaceni okvir za tekst; U suprotnom je false.
Ovo svojstvo sadrzi ime akcije koja ¢e biti koris¢ena da bi se
RedoAc ti onName Samo Citanje  ponovo uradila neka prethodno poniStena radnja/u obogacenom
okvira za tekst.
<. . . Podesite ovu osobinu na true ako zelite da kontrola detektuje URL
DetectUrls Citan] Qg adrese i da ih formatira (podvuce, kao u citacu).
Rtf Citanje/upis  Ovo odgovara svojstvu Text, s tim $to je tekst u RTF formatu.
. Koristite ovu osobinu da biste dobili ili podesili izabrani tekst na
SelectedRtf Citanje/upis ~ RTF format. Tekst ovako kopiran u drugu aplikaciju, npr. MS Word,
zadrzava svoj format.
5 Kao i SelectedRtf, moZete. dobiti ili podesiti izabrani tekst. Za
SelectedText Citanje/upis.  ‘razliku od. prethodne‘osobine, pri kopiranju tekst ne zadrzava svoj
format.
. . <. . - Ovo _svojstvo  predstavlja. naéin’ poravnavanja izabranog teksta.
SelectionAlignment Citanje/upis Moze biti-Center, Left ili Right (centar, levo ili desno).
. Uz pomoc ove“osobine mozete saznati\da li je neki deo teksta
SelectionBullet Citanje/upis  formatiran-sa: simbolom za nabrajanje, a mozete umetati ili
uklanjati.simbol za nabrajanje.
Bulletlndent Gitanje) upis Kor1st1te ovu ogob!nu da odredite za koliko piksela treba uvuci
simbol za nabrajanje.
SelectionColor Citanje/upis  Dopusta vam da-menjate boju izabranog teksta.
SelectionFont Citanje/upis  Dopusta‘vam da menjate font izabranog teksta.
SelectionLenght Citanje7upis tJezksp&moc ove osobine mozete podesiti ili saznati duzinu izabranog
. - Ovo svojstvo sadrzi‘informacije o’izabranom delu. Red c¢e vam da li
SelectionType Samo citanje jelizabran,neki OLE objekat ili je izabran samo tekst.
. . x. . . Ako_podesite ovo svojstvo na true, margina e se pojaviti na levoj
ShowselectionMargin Citanje/upis strani kontrole RichTextBox. Ovo omogucava lakse biranje teksta.
. o Uzima ime akcije koja ce se koristi u ako korisnik Zeli da ponisti
UndoAc t i onName Samo Citanje neku radnju.
SelectionProtected Citanje/upis Ako podesite ovu qsobmu na true, mozete odrediti da se odredeni
deo teksta ne menja.

Kao sto mozete videti, vecina novih svojstava se odnosi na biranje. To je zato Sto se formatiranje
odnosi na onaj deo teksta koji je korisnik izabrao. Ukoliko nikakav izbor nije napravljen,
formatiranje ¢e zapoceti od tacke u tekstu gde je postavljen kursor, a koja se naziva tacka
umetanja.



Dogadaji kontrole RichTextBox
Vecina dogadaja koji se koriste u obogacenim okvirima za tekst, isti su kao i za obi¢ne okvire za
tekst. Ima i nekoliko novih:

Ime osobine Opis

LinkedClick Ovaj dogadaj se 3alje kada korisnik pritisne vezu unutar teksta.

Ovaj dogadaj se Salje kada korisnik pokusa da promeni tekst koji je

Protected oznacen kao zasticen.
Ovaj dogadaj se salje kada zelite nesto da izmenite u izabranom
g tekstu. Ako iz bilo kojih razloga ne zelite da dopustite korisniku da
SelctionChanged menja izabrani tekst, moZete da ga sprecite pomocu ovog
dogadaja.
PRNp. _V———— P —— P -

Vezba br. 24.

U ovom primeru kreira¢emo krajnje jednostavan program za uredivanje teksta, koji pokazuje
kako da izmenite osnovno formatiranja teksta i kako da ucitate i snimite tekst iz obogacenog
okvira za tekst. Zbog jednostavnosti, ucitavacemo iz fiksirane datoteke i snima¢emo u nju.

Napravite novi projekat konzolne aplikacijebirajuci File | New |-Project... iz menija:

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Windows Application u okviru’ prozora Templates: U okviru.za' tekst Location: promenite
putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba24 (ovaj ce. direktorijum biti automatski
napravljen ukoliko veé ne postoji), i ostavite pedrazumevani tekst-u okviru za tekst Name:
Kontrola RichTextBox.

Otvorite paletu Properties i za kontrolu forme poedesite sledece osabine:

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name fclsMain
Text Kontrola RichTextBox
StartPosition CenterScreen
Microsoft Sans-Serif, Regular, 8, Central
Font
European
FormBorderStyle FixedSingle
Size 486; 305

Na formu postavite 7 kontroli tipa Button, jednu kontrolu Label, jednu kontrolu TextBox i jednu
kontrolu tipa RichTextBox. Podesite njihova svojstva redom prikazano u tabelama.

Osobina Vrednost (Value) za kontrolu
(Properties) | Bytton1 | Button2 Button3 Button4 | Button5 | Buttoné | Button7
Name btnBold ® btnltalic ' btnUnderline @ btnCentar @ bthLoad ' btnSave ' btnizlaz
Text &Bold @ &ltalic @ &Underline @ &Centar :@ &load :@ &Save @ &lzlaz
Cursor _ _ _Hand _ . o
Location 71;8 ¢ 159;8 247; 8 i 335;8 : 155;240 : 251;240 : 400; 240
Size 75; 23




#. Kontrola RichTextBox

za TextBox1

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name txtVelicinaFonta

Text 8

Location 244; 40

Size 40; 20

Na formu postavite kontrolu tipa RichTextBox. I postavite svojstva kao'u sledecoj tabeli.

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name rtfText
Location 0; 64
Size 480;168

Podesite svojstva Anchor Kontrola kao u tabeli:

Ime kontrole

Anchor vrednosti

btnLoad i btnSave Buttom
rtfText Top, Left, Bottom, Right
Sve ostale Top

Podesite svojstvo MinimumSize formulara da bude isto kao svojstvo Size.
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Dodavanje rutina za obradu dogadaja
Ovim smo zavrsili sa izgledom formulara i prelazimo na kod. Dvaput pritisnite na dugme Bold da
biste dodali ratinu za obradu za Click dogadaj. Ovako izgleda kod:

é private woid btnBold Clickiobject sender, 3ystem.Eventlrgs e)
{

Font =stariFont;

Font nowviFont:

F¢ Dobijamo font koji se trenutno koristi u izabranom tekstu
stariFont = this.rcfText.3electionFone:

f4 Lko ze korizti bold font, onda ga uklonimo
if [(stariFont.Bold)

noviFont = new Font (stariFont, stariFont.3tyle & ~Font3tyle.Bold):
elze

nowviFont = new Font (stariFont, stariFont.3tyle | Font3tyle.Bold) !

f4 Ubhacujemo novi font i vratimo fokus na RichTextBox kKontrolu
this.rtfText.3eleccionFont = noviFont;
this.rtfText.Focusi():

Pocinjemo proverom fonta koji“je koriscen .u trenutno izabranom tekstu i dodelimo taj font
lokalnoj promenljivoj. Zatim, proverimo-da li je izabrani tekst vec¢ formatiran kao polucrn. Ako
jeste, onda to vise nece biti; u suprotnom zelimo da podesimo da bude polucrn. Kreiramo novi
font koristeci oldFont kao prototip,a dodajemo-ili uklanjamo-polucrni stil, zavisno od potrebe.
Na kraju, dodeljujemo novifont izabranom tekstu i vracamo fokus na kontrolu RichTextBox.

Rutine za obradu za btnltalic'i btnUnderline-su slime kao i prethodne, s tim Sto proveravamo
odgovarajuce stilove. Dva.puta pritisnite na dugmad Italic i Underlinei-dodajte slededi kod:

é private wvoid btnltalic Click(cbject sender, System.Eventlirgs e
{

Font stariFont;

Font nowviFont:?

A4 Dobijawo font kojil S&” «renutno kKoriatdi u iEabranom teksatu
stariFont = this.rtfText.3electionFont;

Af Ao je stil koji e koristi je-kurziwv, onda ga uklonjsmo
if (this.rtcfText.3electionFont.Italic)

noviFont = new Font (stariFont, stariFont.3tyle & ~Fontltyle.,Italic):
el=se

noviFont = new Font (stariFont, stariFont.3tyle | Font3tyle.Italic):

A Thacujemo novi font 1 vratimo fokus na RichTextBox kontrolu
this.rtfText.3electionFont = noviFont:
this.rtfText.Focus():

12



247
2 45
z49
250
251
z52
253
254
Z55
256
257
258
259
Z80
z61
262
Z63
Z 64

private wvold btnlUnderline Click(object sender, System.Eventldrgs e)
{

Font stariFont:

Font nowviFont;

44 Dokhijamo font koji se trenutno koristi u izabranom tekstu
stariFont = this.rtfText.SelectionFont;

J4 Ako je s3til koji se koristi je podivucen, onda ga uklonjsmo
if (this.rtfText.ZelectionFont.Underline)

noviFont = new Font (stariFont, stariFont.3tyle & ~Fontityle.Underline) ;
else

noviFont = new Font (stariFont, stariFont.3tyle | Font3tvyle.Underline):;

£ Thacujemo novwi font 1 wratimo fokus na RichTextBox kontrolu
Lhis.rcfText.3electionFont = nowviFont:
this.rtfText.Focusi) ;2

Dvaput pritisnite na poslednje dugme za formiranje, Center, i dodajte sledeci kod:

266
267
265
269
Z7o
271
a7a
273

o

private wvoid btnCenter Click(object sender, System.Eventlrgs e)
{
if (this.rtfText.3electionidligmment == Horirontalllignmwent.Cehnter)
this.refTextcSelectiondlignment = Horizontalllignment.Lefr:
else
thiz.rtfText.Zelectiondlignment = Horizontalllignment.Center:
this.refText.Focusi);

Ovde moramo proveriti jos.jednu-osobinu, SelectionAlignment, da.-bismo videli da li je izabrani
tekst ve¢ centriran. HorizontalAlignment moze uzimati vrednosti iz enumeracije, koje mogu biti
Left, Right, Center, Justify-ili.NotSet. U ovom stuéaju jednostavno proverimo da li je podeseno
na Center, i ako jeste, poravhamo tekst po levojivici. A ako nije, podesimo tekst na centar.
Poslednje formatiranje koje ¢emo uraditi jeste podesavanje velicine teksta. Dodajemo dve ratine
za obradu dogadaja za tekstualni okvir Size: jedan‘za kontrolu unosa i drugi koji detektuje da li
je korisnik zavrsio unos podatka.

Dodajte slededi kod u konstruktor formulara:

34ih
35
36
37
35
39
40
41
42

a2

public foclsMain()
{
InitializeComponent ()

A Prijeva dogadijajs
chiz.txtVelicinaFonta.EeyPress += new

System. TMindows. Forms. KeyPressEventHandler (this.txt3ize KeyPress):
txtVelicinaFonta.Validating += new

System. ComponentModel. CancelEventHandler (this.txt3ize Validacija):

Ove dve rutine za obradu videli smo u prethodnom primeru. Obe koriste pomocnu metodu
ApplyTextSize, koja uzima string sa velicinom teksta:

13



ZTSé private void txtiize KeyPressiohject sender,
279 Svesten.Windows.Formwes . EeyPressEventlirgs e)
2a0 {
Z81 fF Uklanjama sve karaktere koji nisu brojewvi, backspace ili enter
Z82 if ({e.EKeyChar < 48 || e.KeyChar > 57) && e.KeyChar != § £&£ e.KeyChar '= 13)
283 {
Z54 e.Handled = true;
285 *
Z86 elze if (e.KeyChar == 13)
287 {
Z85 S8 Primenjujemo wvelecinu ako korisnik pritisne enter
ZE89 TextBox txt = [TextBox)sender;
290
Z91 if (txt.Text.Length > 0O)
292 PrihvatiText3ize txt.Text) ;
Z93 e.Handled = true:
294 thiz.rtfText.Focus () ;
295 *
296 i
el w )
ZSBJ] private wvoid txtiize Validacijaiokhject sender,
2995 Fysten. CompohentModel. CancelEwventirgs e)
300 {
301 TextBox txt = [TextBox)=sender:
302
303 PrihvatiTextSize (L=t . Text) ;
304 this.rtfText.Focu= ()
305 }
306
307E private void PrihvatiTexthize(string textIize)
308 {
309 S Eonvertujems Eekstou £ lodahk
310 float new3ize = Conwert.ToaS3ingle|text3ize) :
311 FontFamily currentFontFamily:
31z Font newFont:
313
314 S Eomvertujemo nowi font dste famwilije, ali raslicite welicine
315 currentFontFamily = thisirtfText.3electiaonFont . FontFamily:
ila newFont, = new Foht (currentFontFamily, new3ize) !
317
3la F/\Podezimoofont izabranog teksta na novi font
319 this.rtfText.3electionFont = newFont:
3Z0 }
AR1EE

Ono sto nas zanima desava se u pomocnoj metodi ApplyTextSize. Ova metoda pocinje
konverzijom stringa (unetog u Size polje) u tip float. Sprecili smo korisnika da unosi bilo sSta
drugo osim celih brojeva; medutim, kada kreiramo novi font, potreban nam je tip float - zato
radimo ovu konverziju tipova.

Posle toga, koristimo familiju fontova kojoj pripada font, kreiramo novi font u okviru te iste
familije, ali sa novom velicinom. Na kraju, podesimo font izabranog teksta na novokreirani font.
To je sve sto mozemo da uradimo Sto se ti¢e formatiranja, iako neke stvari kontrola RichTextBox
sama resava. Ako pokrenete ovaj primer, mozete podesiti tekst na polucrn, kurziv ili podvucen, i
mozete da centrirate tekst. Ovo je ocekivano, ali ima joS nesto interesantno. Probajte da
otkucate Web adresu u tekstu, npr. www.tf.zr.ac.yu. Kontrola ovo prepoznaje kao internet
adresu, podvlaci je, a kada se pokaziva¢ misa pomeri na adresu, pretvara se u ruku. Ako mislite
da mozete da je pritisnete i da vam se otvori odgovarajuca Web stranica, skoro da ste u pravu.
Moramo se pozabaviti dogadajem koji se Salje kada korisnik pritisne na hipervezu: to je dogadaj
LinkClicked.
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Ovo ¢emo uraditi prijavom dogadaja u konstruktoru, kao sto smo navikli:

44§ thiz.rtfText.LinkClicked += new
45§ System.Uindows.Forms.LinkClickedEventHandler (this.rtfText LinkedClick):
i

a7

Ovu rutinu za obradu dogadaja nismo videli do sada. Koristi se da se dode do teksta veze koja je
pritisnuta. Rutina je iznenadujuce jednostavna:

322§ private void rtfText LinkedClick(ohject sender,

323; Svsten. Windows.Forws.LinkClickedEventirgs =)
324! {

325; 3ysten.lDiagnostics.Process.Start (e.LinkText)

3Z26] H

Ovaj kod otvara podrazumevani Citac, ako prethodno nije otvoren, i vodi nas na lokaciju na koju
upucuje hiperveza.

Deo aplikacije kojim se ureduje tekst je zavrSen. Sve Sto preostaje jeste ucitavanje i snimanje
sadrzaja kontrole. Za to koristimo fiksiranu datoteku.

Dva puta pritisnite na dugme Load i dodajte sledeci kod:

328@ private woid-btnlLoad Clickjobject sender, System.Eventlirgs e)
329 {

330 A/ /Uoitavamo, £ekat, a Kohtrolw RichTextBox
331 £Ery

332 {

333 rtfTextiLoadFile(@". . /.. /Teac . et

334 H

335 catch (3yvstem. IO, FileMoctFoundException)

330 {

337 NessageBox . Show (" Jos nije ucitan £a31%):
338 H

339 }

2an: b

Nista vise nije potrebno. Posto radimo sa datotekama, uvek se mogu pojaviti posebni slucajevi,
koje moramo da resimo. U metodi Load moramo resiti poseban slucaj koji se desava ako datoteka
ne postoji. To je jednostavno kao isnimanje datoteka. Dvaput pritisnite na dugme Save i dodajte
sledeci kod:

T

341é. private wvoid btn3ave Click(object sender, System.Eventlrgs e)
34z H

343 A4 Bnimamo teksat

344 LEY

345 {

G4a rtfText.3aveFile (@™, ./ ../ Test.ccf™) ;
347 H

345 catch [(System.Exception err)

349 1

350 MezzsageBox . Show(err .. Message) ;2

351 H

352 i
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Pokrenite ponovo program, formatirajte tekst i pritisnite dugme Save. IzbrisSite sadrzaj okvira, a
zatim pritisnite Load i pojaviée se tekst koji ste upravo snimili.

Kontrole ListBox i CheckedListBox

Okvir sa listom koristi se za prikaz liste stringova od kojih jedan ili vise moze biti odjednom
izabrano. Kao kod polja za potvrdu i radio dugmeta, okvir sa listom trazi od korisnika da izabere
jednu ili vise mogucih opcija. Okvir liste trebalo. bi da koristite kada, u toku kreiranja aplikacije,
ne znate tacan broj opcija koje korisnik moze izabrati (npr. lista zaposlenih). Cak i kada unapred
znate broj mogucih konkretnih opcija, trebalo bi razmisliti o upotrebi okvira liste ako je taj broj
veliki.

Klasa ListBox je izvedena iz klase ListControl, koja obezbeduje osnovno funkcionisanje dve
kontrole sa listama koje su sastavni deo Visual Studio .NET-a. O /drugoj kontroli, ComboBox,
pri¢acemo kasnije u ovom predavanju.

Jos jedna vrsta okvira liste dolazi sa Visual Studio .NET-om: CheckedListBox koja je izvedena iz
klase ListBox. Ova kontrola omogucava potvrdu pojedinacnog stringa iz liste.

Svojstva kontrole ListBox
Sve osobine opisane u tabeli koja sledi vaze-iza ListBox i za CheckedListBox, osim ako nije
drugacije naznaceno:

Ime osobine Dostupnost Opis

Vrednost-koja pokazuje indeks ‘izabranog elementa u okvira liste
(prvi element u listi ima indeks 0)..Ako okvir liste dopusta da vise

Selectedindex Citanje/upis elemenata bude izabrano odjednom, ovo svojstvo uzima indeks
prvog izabranog elementa.
ColumnWidth Citanje/upis U 'okvirima sa.vise kolona, ovo svojstvo-odreduje Sirinu kolona.
M AW Kolekcija Items sadrzi sve elemente’liste. Koristite ovu osobinu za
Items Samo Citanje e y,
dodavanje ili-izbacivanje elementa.
MultiColumn Citanje/upis _ U okvirima sa vise kolona, ovo'svojstvo odreduje $irinu kolona.
Selectedlndices Samo Gitarije Ovo.svojstvo je kolekcija koja sadrzi indekse izabranih elemenata,

pri cemu’indeksiranje pocinje odnule.

. U listi koja dopusta biranje-samo jednog elementa, ovo svojstvo
Selectedltem Citanje/upis sadrzi taj element. Ako se u listi moZe izabrati vise elemenata,
svojstvo sadrzi prvi izabrani element.
Ovo svojstvo je kolekcija koja sadrzi sve trenutno izabrane

Selectedltems Samo Citanje

elemente.
Postoje Cetiri nacina biranja elemenata u listi:
e None: nijedan element ne moze biti izabran.
SelectionMode Citanje/upis . One:. samo ]edgn element mozevbm '1z.a1.bran.
e  MultiSimple: vise elemenata moze biti izabrano.
e  MultiExtended: vise elemenata moze biti izabrano i moze
se koristiti Ctrl, Shift i tasteri sa strelicama za biranje.
Sorted Citanje/upis Ako podesite ovu osobinu na true, kontrola ListBoxce sortirati

elemente po abecednom redu.
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Ime osobine Dostupnost Opis

Ovo svojstvo se razlikuje od Text svojstava ostalih kontrola. Ako
podesite Text osobinu okvira liste, ona ce tragati za elementom

x. . . koji ima to ime i izabrace ga. Ako, sa druge strane, Citate vrednost
Text Citanje/upis . . ; >, i
Text osobine, vracena vrednost je prvi izabrani element. Ovo
svojstvo ne moze biti koris¢eno ako je svojstvo SelectionMode
podeseno na None.
Checkedlndicies Samo &itanje Samo za kontrolu CheckedListBox: ovo svojstvo sadrzi sve indekse

elemenata koji su potvrdeni ili koji imaju neodreden status.

Samo za kontrolu CheckedLi s tBox: ovo.je kolekcija koja sadrzi

Checkedltems sve elemente koji su potvrdeni ili koji imaju neodreden status.

Samo Citanje

Samo za kontrolu CheckedListBox: ako'je ovo svojstvo podeseno na

CheckOnClick true, element menja stanje kad god korisnik pritisne na njega.

Citanje/upis

Samo za kontrolu CheckedListBox: podesavanjem ove osobine

ThreeDCheckBoxes mozete birati da li ¢e polja za potvrdu biti ravna ili normalna.

Citanje/upis

Metode kontrole ListBox

Zbog efikasnog rada sa okvirima liste, morate znati neke metode koje okvir moze pozvati. Tabela
koja sledi opisuje samo najceSce koriscene metode. Metode vaze i za kontrolu ListBox i za
CheckedListBox, osim ako nije drugacije naznaceno:

Ime Opis
ClearSelected Ponistava izbor u‘okviru-liste.
FindString Pronalazi prvi string u.listi koji pocinje“zeljenim stringom, npr.

FindString ("a ") ¢e naci-prvi string u listi koji'pocinje sa 'a".

FindstringExact

Kao i FindString, s dm-sto.se kompletan string mora podudarati.

GetSelected Vraca'vrednost koja pokazuje da li je element izabran ili nije.
SetSelected :’Zc;%?ia'\]\]{ﬁ ecligmczlneggae.nt bude 'izabran, ili“brise element iz liste
ToString Vraca trenutno izabrani element.
GetltemChecked Zinl]ioj ezae ll;?;;c;lgo(élJre;:r]e?lI;inset.Box: vraca vrednost koja pokazuje
GetltemCheckState ';?)T:Zszjaek;r;%rJ%uelcer;sglr(](te:.ListBox: vraca vrednost koja
SetltemChecked i;lgodaz?)ulézn;gzburdg:eckedListBox: podesava odredeni element
SetltemCheckState  Samo za kontrolu CheckedListBox: podesava stanje elementa.
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Dogadaji kontrole ListBox
Obi¢no, dogadaji kojih Zelite da budete svesni dok radite sa kontrolama ListBox i
CheckedListBox, jesu oni dogadaji koji se odnose na izbor korisnika:

Ime Opis

Samo za kontrolu CheckedListBox: desava se kada se menja

ItemCheck stanje elementa.

SelectedlndexChanged Desava se kada se menja indeks izabranog elementa.

Primer kontrole ListBox

e e L e
Vezba br. 25.

Napravicemo manji primer koji uklju¢uje kontrole ListBox i CheckedListBox. Korisnik moze
potvrditi element u kontroli CheckedListBox, zatim pritisnuti na dugme koje ce pomeriti
potvrdene elemente u kontrolu ListBox. Kreiramo dijalog na slededi nacin:

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types: i tip projekta
Windows Application u okviru-prozora Templates: U okviru za tekst Location: promenite
putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba25 (ovaj ¢e direktorijum biti automatski
napravljen ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani-tekst u okviru za tekst Name:
Kontrola ListBox.

Dodajte kontrole ListBox, CheckedListBox i Button,’i imenujte ih kao $to'je prikazano na slici:

(™ Kontrola ListBox 3 EJ@E'

| chklistalzbora g e let5 elekbavani

Otvorite paletu Properties i za kontrolu forme podesite sledece osobine:

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name fclsMain
Text Kontrola ListBox
StartPosition CenterScreen
F Microsoft Sans Serif, Regular, 8, Central
ont
European
FormBorderStyle FixedSingle
Size 382; 237
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za Button1

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name btnPrebaci
Text Prebaci
Location 152; 80
Size 75; 23
za ChekedListBox1
Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name chkListalzbora
CheckOnClick True
- jedan
‘ dva
tri
- Cetiri
Items : pet
: Sest
‘ sedam
. osam
. devet
Location 8;8
Size 136;:184
za ListBox1
Osobina-(Properties) Vrednost (Value)
Name IstSelektovani
Location 232;8
Size 136;.186

12?é private void btnMove_Click(object sender, System . Eventargs &)

128 {

129 A Proveravamo postoji li neki potvrdeni element u kontroli CheckedListBos
130 if {this.chkListalzbora.CheckedItems.Count = 0)

131

132 Ff Ispraznimo kontrolu ListBox u koju stavljamo izabrane elemnt

1332 this.IstSelektovaniltems. Clear();

134

135 A Prodimo u petli kroz kolekoiju CheckedItemns kontrole CheskedListBox
126 # i dodajemo elemnte u okvir Selected

137 foreach (string item in this.chkListalzhora. Checkedltemns)

128 {

139 this.IstSelektaovani ltems. add(item. ToString(1);

140 T

141

142 A Ponigtimo sve Sto je potvrdeno u kontrali CheskedListBox

143 for {int i = 0; i « this.chkListalzbora.Items.Count; i++)

144 this.chkListalzbora.SetltemChecked(i, false);

145 T

Dodavanje rutina za obradu dogadaja
Sada smo spremni za dodavanje koda. Kada korisnik jpritisne-dugme Move, Zelimo da pronademo
elemente koji su potvrdeni i da ih-kopiramo u okvir sa listom Selected.

Dva puta pritisnite dugme i dodajte stededi kod:

19



Pocinjemo tako Sto proveravamo svojstvo Count kolekcije Checkedltems. Vrednost osobine
Count bice veca od nule ako je neki element liste potvrden. Zatim, uklanjamo sve elemente iz
okvira Selected, prolazimo kroz kolekciju Checkedltems dodajuéi svaki element te kolekcije u
okvir Selected. Na kraju, podesavamo sve elemente u okvira CheckedListBox tako da ne budu
potvrdeni.

Sada nam jos trebaju elementi koje ¢emo pomerati. Mogli bismo dodati ove elemente u rezimu
dizajna, biranjem svojstva Item i upisivanjem stavki. Umesto toga, dodacemo elemente direktno
iz koda. To postizemo u konstruktoru formulara:

26ij

27 public folsMaini)

28 1

20 £

20 ff Required for \Windows Form Designer support
=h i

az InitializeComponent(];

a3

24 Jf Dodajemo jos jednu stavku u kontroli chkListalzbora
35 this.chkListalzbora. tems . Add("deset");

26 1

aATik

Kao sto biste unosili vrednosti u panelu Properties, mozete koristiti kolekciju Items u vreme
izvrsavanja.

Ovim zavrSsavamo primer za okvire liste. Ako pokrenete ovaj program, dobiéete nesto nalik
ovome:

#. Kontrola ListBox : E|E|E|

jedan jedan
dva gedam
deszet

et

pet

zedam

ozam
dewvet

e e e e e T S S A e S R e S e S S e e e e ey e e
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Koriséenje kontrola za
Windows formulare - Ill deo

Kontrola ComboBox

sto ime implicira, kontrola ComboBox (kombinovani okvir) sadrzi nekoliko kontrola, tacnije:
kontrole TextBox, Button i ListBox. Za razliku od kontrole Listbox, u kontroli ComboBox nije
moguce izabrati vise od jednog elementa liste, ali je moguce uneti nove elemente otkucavanjem
njihovih imena u polju TextBox kombinovanog okvira.

Uobicajeno je da se kontrola ComboBox Koristi kada zelimo da-ustedimo prostor u dijalogu, zbog
toga Sto su stalno vidljivi delovi kombinovanog okvira samo tekstualni okvir i kontrole Button.
Kada korisnik pritisne na dugme sa strelicom desno- od tekstualnog okvira, pojavljuje se okvir
liste u kojem korisnik moze izabrati odredeni element. Cim korisnik izabere neki element, okvir
liste nestaje, a izabrani element se pojavljuje u tekstualnom okvira, vra¢ajuc¢i normalan izgled
dijalogu. Pogledacemo osobine i dogadaje kontrole ComboBox i napraviti primer koji ukljucuje
ComboBox i dve kontrole ListBox.

Svojstva kontrole ComboBox

Kako kontrola ComboBox poseduje mogucnosti kontrola TextBox i ListBox, mnoge osobine
kombinovanog okvira mogu se naci i u dve pomenute kontrole; zbog ovoga, postoji ogroman broj
svojstava i dogadaja kontrole ComboBox, ali mi demo opisati samo najces¢e koriséene.
Kompletnu listu pogledajte u MSDN biblioteci.

Ime osobine  Dostupnost Opis
Kombinovani okvir moze biti prikazan u tri‘razli¢ita stila:
e  DropDown: korisnik moze upisivati u ‘tekstualni okvir, ali mora
pritisnuti-na ‘'dugme sa strelicom za prikaz kompletne liste
. elemenata.
DropDownStyle Citanje/upis e 'Simple: isto kao i DropDown.'s dmsto je lista uvek vidljiva,
slicno obi¢noj kontroli ListBox.

e  DropDownlist: korisnik ne ‘moze “upisivati novi element u
tekstualni_okvir 'i mora pritisnuti ‘na’ dugme sa strelicom za
prikaz liste elemenata:

X . f Pokazuje da li je lista prikazana.ili nije. Ako podesite ovu osobinu na
DroppedDown Citanje/ upis true, lista ¢e se prikazati.
Items Samo Citanje  (Kolekcija'koja sadrzi sve elemente liste iz kombinovanog okvira.
X . . Podesavanjem ove asobine na brojveci od nule, odredujete maksimalan
MaxLength Citanje/upis broj karaktera koji je' moguce uneti u tekstualni deo kontrole.
Selectedlndex Citanje/upis  Pokazuje indeks trenutno izabranog elementa liste.
Selectedltem Citanje/upis  Pokazuje trenutno izabrani element liste.
SelectedText Citanje/upis  Predstavlja tekst koji je izabran u tekstualnom delu kontrole.
- X . . Predstavlja indeks prvog karaktera dela teksta koji je izabran u
SelectionStart Citanje/upis tekstualnom delu kontrole.
SelectionLength  Citanje/upis  Predstavlja duZzinu izabranog teksta u tekstualnom delu kontrole.
Sorted Citanje/upis Ako podesite ovu osobinu na true, kontrola ce sortirati elemente liste
po abecednom redu.
Ako podesite ovu osobinu na vrednost null, niSta nece biti izabrano u
Text Citanie/upis lisa. Ako podesite na vrednost koja postoji u listi, ta vrednost e biti
je/up izabrana. Ako trazena vrednost ne postoji u listi, tekst e biti prikazan u
tekstualnom delu kontrole




Dogadaji kontrole ComboBox
Postoje tri osnovne akcije za koje zelite da znate kada se dese u kombinovanom okviru:

& Kada se promeni izbor;
W Kada se menja stanje liste (da li je prikazana ili nije);

[ Kada se tekst menja.

Da biste obradili ove tri akcije, obi¢no se morate prijaviti za jedan ili vise od sledeéih dogadaja:

Ime Opis

DropDown Desava se kada se prikaze deo sa okvirom sa listom.

Desava se kada se umesto jednog elementa u listi izabere neki
SelectedlndexChanged drugi element.
KeyDown Ovi dogadaji desavaju se kada se pritisne taster dok tekstualni
KeyPress deo kontrole ima fokus. Pogledajte objasnjenja ovih dogadaja
KeyUp za tekstualni okvir.
TextChanged Desava se kada se menja svojstvo Text.

Primer kontrole ComboBox

T s i i o O i, i S oy

Vezba br. 26.

Ponovo ¢emo koristiti primer ‘za tekstualne okvire. Setite se da smo u primeru za kontrolu
CheckBox promenili okvir-za'tekst Zanimanje u polje za potvrdu. Trebalo bi da postoji neko
drago zanimanje osim programera, zato ¢emo napraviti jos jednu-izmenu. Za ovu promenu
koristi¢emo kombinovani okvir-koji ¢e sadrzati:dva moguca zanimanja: konsultant i programer.

Takode, dopusti¢emo korisniku da unese i ostala zanimanja, ukolike korisnik nije ni konsultant ni
programer. Da korisnik ne bi~ morao iznova unositi svoje,'zanimanje svaki put kada koristi
aplikaciju, snimi¢emo uneti element u-datoteku kad god 'se dijalog zatvara. Takode, ucitacemo
sve elemente iz datoteke kad god se dijalog otvara.

Stari projekat odnosno vezbu pod brojem 22. PrimerTextBox. Snimite je u drugom folderu,
recimo C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba26.

1 Spen

Otvorite VS .NET i kreirajte novi projekat. lzaberite Visual C# Projects Open With. ..
direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta Windows
Application u okviru prozora Templates: U okviru za tekst Location:
promenite putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba26, i

YWigw Code

=
EE  Wiew Designer

ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name: Kontrola Exclude From Project
ComboBox. ¥ cu
Copy
Da bi smo iskoristili prethodni primer, prvo ¢ete obrisati iz ve¢ postojeceg [ Delete
projekta fajl Form1.cs tako Sto izaberete pomocu desnog tastera misa R
opciju Delete na selektovan fajl. - _
Propertties




Zatim ¢emo dodati fajl sa istim nazivom ali iz prethodnog primera

odnosno vezbe 19 koje ste malo pre iskopirali.

Selektujte naziv projekta u prozoru Solution Explorera
KontrolaRadioCheck Button, izaberete pomocu desnog tastera misa
opciju Add>Add Existing Item... na selektovan naziv projekta. | birate

naziv fajla Form1.cs iz foldera

C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba26\ Kontrola ComboBox.

| ako ste uradili kako treba, moZete otvoriti formu iz prethodnog

primera.

Pocnimo sa promenom izgleda dijaloga:

Uklonite polje za potvrdu chkProgrammer.

Add Mew Trem, ..

&dd Existing Ikem...

W B B E DO CEE

Mew Folder

Add Windows Form, ..
Add Inherited Form. ..
Add User Cantral, .,
&dd Inherited Cankral. .
Add Component. ..
Add Class...

Dodajte oznaku i kombinovani okvir sa imenima, kao sto je prikazano na slici:

£ Primer TexiBox-a

Podesite svojstva kontrola:

za Label

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name IblZanimanje
Text Zanimanje:
TextAlign TopRight
Location 26; 195

Size 72; 23




za ComboBox1

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name cboZanimanje

Location 104; 191

Size 296; 21

Text oznake na Zanimanje i izbrisite svojstvo Text kontrole Combo-Box.
Nisu potrebne dalje promene formulara.
Kreirajte u radnom folderu jos tekstualnu datoteku Zanimanje.txt koja sadrzi sledeca dva reda:

Konsultant
Programer

Dodavanje rutina za obradu dogadaja
Sada moZzemo menjati kod. Pre nego sto pocnemo sa pisanjem novog koda, promeni¢emo kod
ratine za obradu dogadaja btnOK_Click da bi se podudarao sa promenama formulara:

3298 private void btnOk_Clisk{object sender, System.Eventargs &)
330 {

331 K Hema provere ispravnostl, pesteniie ni potrebna

332 string izlaz;

333 JSpajamo tekstove cetin texthox-a

334 izlaz = "Ime i prezime:" + thiststime.Test + "in';

335 izlaz += "Adresa:’ + thistxtédresa. Text +. '

336

337

338 izlaz += "Zanimanje: "+ this.choZanimanie Text + "mn'';
339

340

341 izlaz += "Pdl: " + (string)ithis rdoZensko.Checked ? "Zensko™: "Mugka) + "An";
342 izlaz += "Godina:" + this tktGodiste Text;

343 K Ubaclhjemo novi tekst

344 this trtlzlaz. Test = izlaz;

345 T

3dair

Umesto polja za potvrdu, ‘sada koristimo kombinovani okvir. Kada je element liste izabran,
pojavi¢e se u tekstualnom delu kontrole ComboBox; zbog ovoga, vrednosti koje nas interesuju
uvek ce se nalaziti u svojstvu Text kombinovanog okvira.



Sada mozemo zapoceti pisanje novog koda. Pre svega, kreiracemo metodu koja ucitava vrednosti
koje vec¢ postoje u tekstualnoj datoteci (Zanimanje.txt) i ubaci¢cemo te vrednosti u kombinovani
okvir:

425 private void LoadZanimanjerl)

476 I

427

428 try

429 {

430 ff Kreiraimo objekat StreamPeader, Promenite putanju do mesta
431 Jf ode vi smestate datoteku

432 System.I0.StreamReader sr = new System. I0.StreamReader”. ./, ffanimanje.t=t";
433

434 string ulaz;

435 ff Citamo dokle god ima fedova

436 do

437 7

433 ulaz = sr Readline();]

439 HfDodajemo samo ako red sadrzi barjedan znak
440 if (ulaz 1="""1

4] this.choZanimanje. ltems.Addiulaz);

442 T

443 while (sr.Pesk() 1= -11;

el fPPeek wraca -1 ukoliko je kraj toka

445 ff Zatvaramo tok

4465 sr.Closel);

447 :

443 catch (System.Exception)

449 {

450 Messagekox Show (' 'Fajl Zanimanjetxkt nije naden');
451 :

452 T

Citanje podataka iz ulaznih' tokova (pomoél objekta-StreamReader) se necemo ovde baviti, sami
pronadite u MSD bibloteci. Dovoljno je red da pomocu ovog objekta otvaramo tekstualnu
datoteku Zanimanje.txt i ¢itamo-elemente za kombinovani okvir, red po red. Dodajemo svaki red
datoteke kombinovanom okviru tako sto-primenjujemo metodu Add() na kolekciju Items.

Posto korisnik moze uneti novi element u kombinavani okvir, ‘proveravamo slucaj kada je
pritisnut taster Enter. Ako.tekst iz svojstva Text kombinovanog okvira ne postoji u kolekciji
Items, dodajemo novi element.toj kolekciji:

456L private void choZanimanje_KeyDown{object sender,

457 System.wWindows. Forms KeyEventirgs )

458 i

459 intindes=0;

4a0 ComboBoxcho' = (ComboBox ) sender;

461

452 J Radimo nesto samo akaje/pritisnuk taster ENTER

453 if (e.KeyCode == Keys.Enter)

464

465 Jf FindStringExact trazi string | ne reaguje na mala odnosno velika slova,
466 Jfjer Programer | programer su isto,

457 Jako pronadjemo podudarnost, biramo postojec elemet kolekcije
458 indexr = cho FindStringExacticho Text);

459 if (index < 0/ FindStringExact vraca -1 ukoliko nista nije pronadieno
470 cho.ltems.addicho. Text);

471 else

472 cho.SelectedIndes = index:

473

474 JfJavliamo da smo obradili dogadijaj

475 e.Handled = true;

476 IS

477 1

478




Metoda FindStringExact () objekta ComboBox trazi onaj string koji se u potpunosti podudara sa
unetim stringom, ne vodedi racuna o malim i velikim slovima. Ovo je savrseno za nas, jer ne
zelimo da dodamo varijante istog zanimanja u kolekciju.

Ako ne nademo element u kolekciji Items koji se podudara sa unetim tekstom, dodajemo novi
string u kolekciju. Dodavanje novog stringa automatski podesava trenutno izabrani element na
onaj koji je upravo unet. Ukoliko pronademo podudarnost, jednostavno biramo postojedi element
kolekcije.

Takode, potrebno je da se prijavimo na dogadaj u konstruktoru formulara:

62 this txtGodiste TextChanged += new

53! System. EventHandlerthis tytBox_TextPromenien):

e

65 this.choZanimanie KeyDowh += new

=la} System.Windows . Forms . KeyEventHandlerithis.choZ animanje_KeyDaown];
67

Kada korisnik zatvori dijalog, trebalo bi snimiti elemente kombinovanog okvira. To postizemo
slede¢om metodom:

ol

482£ private void SnimiZanimanjed)

403 I

4o try

485 {

486 System. 0. Streamiwriter sw=new System. 0. StreamWriter(". /. fZanimanje txt";
487 foreach/string item in this.choZanimanie Items)

485 sw riteline(item); 5 Ubisuiemo element u datataku

4309 sw Flushil:

440 sw.Closel);

491 :

492 catch (System.Exception)
403
484 MessageRox Show("'Fajl Zanimanie txbnije naden 1');
405
445
497
403
499
S00

[

T
—

Klasa StreamWriter takode pogledajte u helpu. Kod za upis teksta u datoteku stavljamo u blok
try.. .catch, u slucaju da korisnik izbrise ili pomeri tekstualnu datoteku dok je formular jos uvek
otvoren.

Prolazimo kroz kolekciju Items i upisujemo svaki element u datoteku Zanimanje.txt.

Konacno, moramo pozvati metode LoadOccupation() i SaveOccupation() koje smo upravo
kreirali. To radimo u konstruktoru formulara i metodi Dispose(), tim redom:



348 public fosMain
1] i
36 i
a7 S Required for Windows Form Designer support
38 H
a9 Initialize Component();
40 this btnOkK.Enabled = false;
41
42 ff Podesavamo vrednost Tag na false zbog testiranja
43 Jf podataka da li su ispravno uneta,
44 this txtadresa.Tag = false;
45 this txtGodiste . Tag = false;
46 this txtlme.Tag = false;
47
43
49 F Prijavljwiemo dogadjaje
50 this txtlme.falidating += new
51 System.ComponentModel. CancelEventHand|erithis tetboxPrazan_talidacija);
52 this txtadresavalidating += new
53 System.ComponentModel, CancelEventHand erithis tutBoxPrazan_4alidacija);
ler L] L L I L]
(1= F Ispunimo kontrolu ComboBox
69 LoadZanimanjel();
7007 F
Tk
758 protected override void Disposel bool disposing )
76 {
T
7a Foanimarmoelemt iz koftrole uwSamboBox
7a ShimiZanimanjel);
20
g1 ifi ‘disposing )
22
B3 it {components-t= null}
=3
85 components. Dispasel);
26 I
27 I
=32] base.Disposel disposing ;
29 T
=lai g

Ovim zavrsavamo ComboBox primer. Kada pokrenete program, trebalo bi da dobijete nesto nalik
ovome:

&l Primer, TextBox-a

Irne i prezime: |Petar Petranié

ar
Adresa Meqgde tamourbr, 34 7 Help
_ e |

b animanje  |EEREIE ﬂ
F.onzultarnt
Sekretarica

Godina: 1975

lzlaz:

Ime i prezime:Petar Petrovic
Adreza:Megde tamo u br. 34
Zanimanje: Programer

Fol: Mugko

Godina 1975
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Kontrola ListView

Lista iz koje mozete birati datoteke, koje Zelite otvoriti u standardnom Windows dijalogu, zove
se kontrola ListView. Sve Sto mozZete uraditi vezano za prikaz u standardnom dijalogu (velike
ikone, detaljni prikaz itd.) mozete uraditi i u kontrolama ListView koje su sastavni deo Visual
Studio .NET-a:

Kontrola ListView se obic¢no koristi za prikaz podataka gde korisnik moZe menjati sol prikazivanja.
Podatke koje kontrola sadrzi moguce je prikazati razlicitim ikonama u kolonama i redovima, ili u
jednoj koloni. Najcesée koris¢ena kontrola ListView jeste ona koju vidimo na slici iznad, za
navigaciju kroz direktorijume.

Kontrola ListView je najkompleksnija kontrola sa-kojom se srecemo u ovom predavanju. Opisati
sve njene komponente bilo bi isuvise za ovu knjigu. Medutim, kroz primer cete videti osnovne
informacije o vedini najznacajnijih mogucnosti kontrole ListView, kao i detaljne opise svojstava,
dogadaja i metoda. Takode, pogledacemo i kontrolu ImageList koja cCuva slike koris¢ene u
kontroli ListView.

Svojstva kontrole ListView

Ime osobine  Dostupnost Opis

Koris¢enjem ove osobine mozete kontrolisati kako korisnik aktivira
elemente-iz kontrole ListView. Ne bi trebalo menjati podrazumevanu
vrednost.osobine, ukoliko -nemate dobar razlog za promenu, zato sSto se
promena podesene vrednosti odnosi-na ceo sistem. Moguce vrednosti su:

Activation Citanje/upis e _Standard:" ona’ vrednost koju- je korisnik vec¢ izabrao za ceo
sistem.
¢ OnecClick: jedan pritisakimiSem aktivira element.
e /TwoClick: dvostruki pritisak miSem aktivira element.
Ovom osobinom reguliSete poravnanje elementa u kontroli ListView.
Cetiri/ moguce‘vrednosti su:
e | Default:~element ostaje tamo gde ga je korisnik prevukao i
. X . . spustio.
Alignment Citanje/upis e Left: elementi su poravnati po levoj ivici kontrole ListView.
e _Top: elementi su poravnati po'gornjoj ivici kontrole ListView.
e SnapToGrid:-ListView kontrola ima-neyidljivu mrezu po kojoj su
elementi poravnati.
Ako_ podesite ‘ovu/ osobinu na itrue, dozvoljavate korisniku da menja
AllowColumn redosled kolona. Ako to uradite, morate /imati rutine koje ¢e valjano

Citanje/upis

Reorder ubacivati-elemente u listu, bez obzira'na to da li je redosled kolona
promenjen ili nije:

Ako-podesite. ovu osobinu na true, element ce zauzeti polozaj prema

vrednosti-svojstva Alighment. Ako je, na primer, svojstvo Alighment

AutoArrange Citanje/upis podeseno na Left, kada korisnik prevuce element do centra kontrole,

onda se element automatski pomera na levu ivicu kontrole. Podesavanje
ove osobine ima efekta samo ako je svojstvo View podeseno na
Largelcon ili Smalllcon.

5 Ako podesite ovu osobinu na true, svaki element u listi imace polje za
CheckBoxes Citanje/upis potvrdu levo od sebe. Podesavanje ove osobine ima efekta samo ako je
svojstvo View podeseno na Details ili List.

Checkedlndices Ova dva svojstva daju pristup kolekcijama koje sadrze indekse i

Samo Citanje

Checkedlterns elements koji su potvrdeni.
Columns Samo Citanie Kontrola ListView moze imati kolone. Ovo svojstvo obezbeduje pristup
) kolekciji kolona, kroz koju mozete dodavati ili uklanjati kolone.
v Ovo svojstvo sadrzi element koji ima fokus. Ako nista nije izabrano,
Focusedltem Samo cCitanje

vrednost je null.




Ime osobine

Dostupnost

Opis

Ako je ovo svojstvo podeseno na true, kada se pritisne na neki element,

FullRowSelect Citanje/upis  onda ce ceo red u kom se element nalazi biti nagla3en. Ako je podeseno
na false, samo ce element biti naglasen.
5 Podesavanjem ove osobine na true pokazace se linije mreze izmedu
GridLines Citanje/upis  redova i kolona. PodeSavanje ove osobine ima efekta samo ako je
svojstvo view podeseno na Details.
Mozete kontrolisati kako ce biti prikazano zaglavlje kolone. Postoje tri
stila:
HeaderStyle Citanje/upis e Clickable: zaglavlje kolone se ponasa kao .dugme.
e NonClickable: zaglavlje kolone ne reaguje na pritisak misem.
¢ None: zaglavlja kolona nisu prikazana.
. <. . Y Kada je ovo svojstvo podeseno na true, korisnik moze izabrati element
HoverSelection Citanje/upis postavljanjem misa na element.
Items Samo Citanje  Kolekcija elemenata u lisa.
LabelEdit Citanje/upis Kada. je vrecjngst ovog SVOJstvg podeseng na true, Kkorisnik moze
uredivati sadrzaj prve kolone u prikazu Details.
X . . Kada je ovo svojstvo podeseno na true, oznake ce se protezati na koliko
LabelWrap Citanje/upis god je redova potrebno za prikazivanje celog teksta.
5 Ovo svojstvo sadrzi-kontrolu ImageList u kojoj se nalaze velike slike.
Largelmagelist Citanje/upis _Ove slike se mogu koristiti kada je-svojstvo View podeseno na
Largelcon.
. t. . . Podesite 'ovu osobinu na true, ako hocete da dozvolite korisniku da
MultiSelect Citanje/upis izabere vise-elemenata odjednom.
Scrollable Citanje/upis Ako quesne ovu osobinu na true; pokazace se traka za pomeranje
sadrzaja.
Selectedlndices  Samo citanje < Sadrziindekse izabranih elemenata.
Selectedltems Samoitanje!  Sadrzi izabrane elemente.

SmalllmagelList

Citanje/upis

Ovo svojstvo sadrzi-kentrolu ImagelList U kojoj se nalaze slike. Ove slike
se mogu koristiti-kada je svojstvoView podeseno na Smalllcon.

Kontrola ListView moZze sortirati-elemente koje sadrzi. Postoje tri
razlic¢ita nacina:

Sorting Citanje/upis e ““Ascending: po rastucem redosledu.
o Descending: po opadajucem redosledu.
¢ None: nema sortiranja.
. Kontrola ImageList sadrzi-maske za slike koje se koriste za prekrivanje
StatelmagelList Citanje/upis  slika iz kolekcija LargelmageList i SmalllmageList, u cilju prikazivanja
trenutnog stanja.
Topitern Samo ¢itanje  Vraca element koji se nalazi na vrhu liste.
Kontrola moze pokazati elemente u Cetiri razlicita rezima:
e Largelcon: svi elementi su prikazani kao velike ikone (32 x 32)
sa oznakama.
e Smalllcon: svi elementi su prikazani kao male ikone (16 x 16) sa
View Citanje/upis oznakama.
e List: prikazana je samo jedna kolona koja moZe da sadrzi ikonu
i oznaku.

e Details: bilo koji broj kolona moze biti prikazan. Samo prva
kolona moZe da sadrzi ikonu.




Metode klase ListView

Za kompleksnu kontrolu kakva je ListView, postoji iznenadujuce mali broj metoda. Sve su
opisane u sledecoj tabeli:

Ime Opis

Pozivanjem ove metode stopirate osvezavanje (azuriranje)
slike, sve dok se ne pozove metoda EndUpdate. Ovo moze biti

BeginUpdate korisno, pogotovu ako ubacujete veliki broj elemenata
odjednom; sprecava se treptanje prikaza i znacajno se
povecava brzina.

Clear Kompletno uklanja sve elemente i kolone kontrole ListView.

Ovu metodu pozivate posle metode BeginUpdate. Kada je

EndUpdate pozovete, svi elementi e biti iscrtani u kontroli ListView.

. . Kada pozovete ovu metodu, lista ¢e se pomeriti do onog
EnsureVisible elementa ¢iji je indeks prosleden metodi.

GetltemAt Vraca element u listi koji se nalazi na poziciji x, Y.

Dogadaji kontrole ListView
Sledeca tabela opisuje dogadaje koje mozete pozivati za kontrolu ListView:

Ime Opis

AfterLabelEdit Ovaj-dogadaj nastaje posle uredivanja oznake.

BeforelLabelEdit Ovaj dogadaj nastaje pre nego sto korisnik zapocne uredivanje

oznake.
ColumnClick Ovaj dogadaj nastaje kada je kolona pritisnuta.
ItemActivate Desava se kada se-element aktivira.

Klasa ListViewltem

Element liste je uvek objekat klase Listviewltem. Klasa ListViewltem-sadrzi informacije, kao Sto
su tekst i indeks ikone, koje treba prikazati.~Takode; sadrzi kolekeiju koja se zove Subltems. Ova
kolekcija sadrZi objekte klase ListViewSubltems. Ovi podelementi su prikazani ako je kontrola
ListView u rezimu Details. Svaki od- podelemenata predstavlja kolonu. Osnovna razlika izmedu
elementa i podelementa jeste ta sto-podelement ne moze prikazati ikonu. Objekte ListViewltem
dodajete kontroli ListView kroz kolekciju~ltems. Objekte-ListViewSubltems dodajete kontroli
ListViewltem kroz kolekciju Subltems:

Klasa ColumnHeader

Za prikazivanje zaglavlja kolona, dodajete objekte klase ColumnHeader kontroli List-View, kroz
kolekciju Columns. Klasa ColumnHeader obezbeduje zaglavlje za kolone koje ce se prikazati kada
je ListView u rezimu Details.

Kontrola ImageList

Kontrola Imagelist obezbeduje kolekciju koja se koristi za smestanje slika koje mogu biti
koris¢ene u drugim kontrolama. U liste slika mogu se stavljati slike bilo koje velicine, s tim da se
u okviru jedne kontrole mogu naci samo slike iste velicine. U slucaju kontrole ListView potrebne
su dve kontrole ImageList za smestanje malih i velikih slika. ImageList je prva kontrola s kojom se
srecemo u ovom predavanju koja ne prikazuje svoj sadrzaj u vremenu izvrSavanja programa.
Kada dovucete ovu kontrolu na formular za vreme dizajniranja, ona ne postaje deo samog
formulara vec se nalazi u bloku ispod formulara, koji smesta sve slicne objekte. Ovo zanimljivo
svojstvo ne dopusta kontrolama koje nisu deo grafickog interfejsa da zatrpavaju dizajner
formulara. Kontrolom ImageList se rukuje kao i svakom drugom kontrolom, s tim da je ne mozete
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pomerati.

Slike se mogu dodavati kontroli ImagelList i u vreme dizajniranja i u vreme izvrsavanja programa.
Ako unapred znate koje slike Zelite prikazati, mozete pritisnuti na dugme desno od svojstva
Images. Prikazace se dijalog u kojem mozete doci do zeljenih slika. Ako se odlucite za dodavanje
slika u toku izvrsavanja programa, to mozete posti¢i kroz kolekciju Images.

Primer kontrole ListView

et I e ™t et et et et T ™ et ] ™t et et T T et et ™ et et ™ et ] ™ et ™ et I et et et et ™ et et ] et PR g e,

Napravicemo dijalog sa kontrolom ListView i dve kontrole ImagelList. ListView ce prikazati
datoteke i direktorijume smestene na vasem disku. Zbog jednostavnosti, necemo izvlaciti tacne
ikone datoteka i direktorijuma, ve¢ ¢emo koristiti standardne ikone za direktorijume i datoteke.
Otvaranje direktorijuma omaogucice vam da pretrazujete stablo direktorijuma, a dugme Back da
se vratite unazad. Cetiri radio dugmeta koristi¢emo za promenu prikaza liste u toku izvriavanja
programa. Ako se dva puta pritisne neka datoteka, pokusacemo da je otvorimo (izvrsimo) i uvek,
pocinjemo kreiranjem grafickog interfejsa:

Vezba br. 27.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Windows Application u okviru prozora Templates: U okviru za tekst Location: promenite
putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba27 (ovaj ce direktorijum biti automatski
napravljen ukoliko veé ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u okviru za tekst Name:
Kontrola ListView.

Otvorite paletu Properties i za kontrolu forme podesite sledece osobine:

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name fclsMain
Text Kontrola ListView
StartPosition CenterScreen
FormBorderStyle FixedSingle
Size 558; 325

Dodajte kontrolu Labele, i podesite sledece.osobine:

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name IblTrenutnaPutanja
Text

Location 16; 8

Size 528; 16

Dodajte kontrolu dugmeta, i za kontrolu Button podesite sledece osobine:

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name btnNazad
Text Nazad
Location 240; 256
Size 75; 23

Dodajte jednu kontrolu grupnog okvira ili GroupBox i u nju Cetiri kontrole radio dugmeta Radio
Button grupnom okviru i podesite njihove osobine u prozoru Properties, redom.
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za GroupBox1

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name groPregledMod
Text Pregled mod
Location 424; 32

Size 120; 128

za Cetiri kontrole RadioGroup

Osobina Vrednost (Value) za kontrolu
(Properties) | RadioGroup1 | RadioGroup2 | RadioGroup3 | RadioGroup4
Name rdoLargelcon rdoSmalllcon rdoList rdoDetails
Text Velike lkone Male lkone List Pregled Detalj Pregled
Checked false false true false
Location 8; 24 8; 48 8; 72 8; 96
Size 96; 16 104; 16 104; 16 104; 16

Dodajte dve nevidljive kontrole ImageList na formu tako Sto cete dva puta pritisnuti ikonu
kontrole u okviru sa alatima (moracete da ga pomerite nadole da biste pronasli ikonu). Promenite
svojstva u prozoru Properties za ImageList kontrole: Vrednost (Value) za kontrolu

Files.ico

Osobina
(Properties) ImagelList1 ImageList2
Name ilMalelkone ilVelikelkone
ImageSize 16; 16 32; 32
<0znaka diska>:\Visual Studio Files\Graphics\lcons\Win95\16X16
Images Folder.ico

<0znaka diska>:\Visual-Studio Files\Graphics\lcons\Win95\16X16

Dodajte kontrolu ListView, i za kontrolu ListView-podesite sledece‘osobine:

Osobina (Properties)

Vrednost_ (Value)

Name lwFajloviFolderi
View List
LargelmageList ilVelikelkone
SmalllmageList ilMalelkone
MultiSelect true

Location 16; 32

Size 558; 325

Dobijate formular kao na slici:
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%/ Kontrola ListView

Dodavanje rutina za obradu dogadaja

Ovim zavrsavamo sa grafickim interfejsom i prelazimo na kod. Pre svega, treba nam polje u koje
¢e se smestati direktorijumi kroz koje smo vec prosli, tako da se mozemo vratiti na njih kada se
pritisne dugme Nazad. Cuva¢emo apsolutne putanje do direktorijuma, i za taj posao koristimo

StringCollection:

18!
19
20!
21!
22
23

public class Farml : System.Windows.Forms.Form

i Polje kaje cesadrzati prethodne foldere
private System.Collections.Specialized. StringCollection folderCol;

Nismo napravili zaglavlje kolone; zato cemo. to- sada uraditi.- Pravimo ih u metodi
KreirajHeaderListView():

2105
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
200
223
204
225
226
227
228

private void KreirajHeaderlistwiew()

{

ColumnHeader. colHead;

H Pryo zaglavlje

colHead = new ColumnHeader();

colHead Text = "Maziv fajla";

this . lwFajloviFolderi.Columns Add{colHead); /f Ubacimo zaglavlje

H Drugo zaglavlje

colHead = new ColurmnHeader();

colHead Text = "Welifina fajla";

this . lwFajloviFolderi.Columns Add({colHead); /f Ubacirmo zaglavlje

M Trece zaglavlje

colHead = new ColumnHeader();

colHead. Text = "Poslednji pristup™;
this.IwFajloviFolderi.Columns. AddicolHead); f/f Ubacirmo zaglaylje

Pocinjemo deklarisanjem promenljive colHead, koja se koristi za kreiranje tri zaglavlja. Za svako
od ova tom zaglavlja kreiramo novu promenljivu, i dodeljujemo joj svojstvo Text pre nego sto je
dodamo u kolekciju Columns kontrole ListView.
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Ostaje jos inicijalizacija formulara sadrzajem koji se prikazuje na pocetku, a to je popunjavanje
kontrole ListView datotekama i direktorijumima sa diska. Ovo radimo u slede¢em metodu:

230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
242
2409
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
263
266
267
263
269
270
271
272
273
274
273
276
277
2738
279
280
281

&

private void FilujListiew(string root)

1

fry

Jf Dwe lokalne promenljive za kreiranje elermmenata za ubacivanje
ListwiewIter lvi;
ListwiewIterm. ListviewsubItem lvsi;

Ffako nemakorendg foldera, nista nemoze whacit
if {root.CompareTo(™") == 0]
returm;

S Uzirmarma infoarmacije o korenom folderu.,
System. 0. DirectoryInfo dir = new System.I0.DirectoryInfalroot);

K Citarno fajlove i foldere iz korenog foldera,
DirectoryInfol] dirs = dir.GetDirectories(); ff Folderi
FileInfo[] files = dir.GetFiles(); /f Fajlovi

FBriserno Listview, Zovermnmo metodu Clear kolekcije Items, a ne same

ff kontrole ListView, Metoda Clear kontrole Listiew brise sve
FFukljucujuci | zaglavha kolona, a mi hioeerno da izbrisemo samo elemente
fiz prikaza,

this.lwFajloviFolderi Items. Clear(y

ff Podesimo ozhakuna trenutng gubaniu
this.lblZurrentPath. Text = root;

fiStopiramo/aehaku na trenutnu putaniu,
this.lwFajloviFoldern BeginUpdate();

i Prodiima kroz foldere koreneg foldera | ubacimodib
foreach {System. IO Directory Info-dicin dirs)
1

FEreiramo glavni ListYiewItems

[vi =\rnew ListViewItemi];

Ivi.Text =di.Mame; /{ Ime Foldera

Ivi.Imagelndex=-0; {fIndeks ikone folderalje 0

Ivi.Tag =diFullMame,; ff Podesimo tag na putanju foldera

H Ereiramo dva padelementa,
lvsi = new Listiew Iterm. ListyiewsubItemi);

lvsiText =""; ff Folder-rema velicina i zato je ova kolona prazna
Ivi.Sublterms.Aaddilvsi); /f Dodajemo podelement u ListviewItem

lvsi = new ListiewIterm . ListviewsSubItemi);

[vsi.Text = di.LasticcessTime Tostring(); /f Poslednia kolona kojoj je pristup

Ivi.Sublterms.Aaddilvsi); /f Dodajemo podelement u ListviewItem

A Dodajemo ListviewItemn kolekcii Items kontrole Listview
this.lwFajlaviFalderi. Items . Add(lvi);
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283 H Prolazimo kroz sve fajlove korenog foldera

284 foreach (System. IO Filelnfo fi in files)

285 {

2856 HEreiramo glavni ListviewItem,

287 Ivi = new ListWiewItemi);

288 Ivi.Text = fi.Name; /f Ime Fajla

289 lvi.Imagelndex = 1; ff Ikona kojom prikazujemo folder ima indeks 1
290 Ivi.Tag = fi.FullMame; ff Podesimo tag na putanju foldera

291

pea b K Kreiramo dva podelementa,

293 lvsi = new ListWiewItem.ListiewSubltemn();

294 lvsi.Text = fi.Length. ToStringl); ff wvelicina fajla

295 lvi.SubItemsaddiesil; {f Dodajemo podelemente kolekeiii Subltems,
294

297 [¥si = new ListWiewltem, ListiewSubltemn));

298 Ivsi.Text = fi.LasticcessTime. TaString(); /f Poslednia kalona kojoj pristuparo
299 Ivi.Subltems.&add(lvsi); ff Dodajemno podelemente koleko Subltems.
300

201 H Dodajerma element kolekciji Iterms kontroli Listyiew

a0z this. wFajloviFolder. Items Addilvii;

303 T

304

205 A Omogucujemo prokaz novih elemenata, Sada se prikazuju novih elemenata,
206 this IwFajloviFolder . EndUpdatel);

307 T

208 catch (System.Exception err)

309 {

210 MessageBox. Show"Errar: "'+ err.Message);

311 T

312 T

Pre prvog od dva bloka foreach, pozivamo metod-BeginUpdate() za kontrolu ListView. Setite se
da metoda BeginUpdate() stopira osvezavanje-(azuriranje) slike sve dok se ne pozove metoda
EndUpdate(). Da nismo dodali-ovu metodu, ispunjavanje liste bi bilo znatno sporije i slika bi
treptala kako se elementirdodaju. Neposredno’posle..drugog bloka foreach pozivamo metodu
EndUpdate(), koja prikazuje sve elemente kontrole ListView.

Posebno nas interesuju' dva, bloka foreach.. Pocinjemo tako sto kreiramo novi objekat klase
ListViewltem i podesavamo svojstvo Text na ime-datoteke ili direktorijuma koji ¢emo ubaciti.
Svojstvo Imagelndex objekta ListViewltem®odnosi se na indeks elementa u jednoj od kontrola
ImageList. Zbog ovoga, vazno je da ikene imajuiste indekse u abe kontrole ImageList. Koristimo
svojstvo Tag za smestanje putanje do datoteka.i direktorijuma, koju koristimo kada korisnik dva
puta pritisne element.

Zatim, kreiramo dva podelementa. Njima je dodeljen tekst za prikazivanje, posle cega dodajemo
podelemente kolekciji Subltems objekta ListViewltem.

Konacno, objekat ListViewltem dodat je kolekciji Items kontrole ListView. Kontrola ListView je
dovoljno pametna da ignorise podelemente ukoliko rezim prikaza liste nije Details. Zato,
dodajemo podelemente bez obzira na trenutni rezim.

Ostaje jedino da prikazemo koreni direktorijum pozivanjem dve funkcije u konstruktoru

tormulara. U isto vreme stvaramo instancu klase StringCollection pod imenom folderCol i
inicijalizujemo je korenim direktorijumom:
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368 public Form1()

a7 {

38 £

29 F Required for Windows Form Designer support
40 ff

41 InitializeComponent();

42

43 F Inicijalizujemo ListWiew i kolekciju foldera

4 folderCol = new System.Collections.Specialized.StringCollection();
45 KreirajHeaderListiew();

46 FilujListigw (" C "),

47 folderCal.Add{@" C:\");

43

Da bi korisnik_bio u stanju da,dva puta pritisne element u kontroli ListView i tako pretrazuje
direktorijume, moramo da prijavimo dogadaj ItemActivate. To radimo /u konstruktoru:

50:

51 this.wFajloviFolderi.ltemactivate += new

52 System.EventHandler(this.'wFajloviFolder_Itemactivate);
CEH

Odgovarajuca ratina za obradu ovog dogadaja izgleda ovako:

321 private void lwFajloviFolderi Ttemactivatefobject sender, Systermn . Eventargs &)
322 {

223 H konvertujeme parametar sender u tip Kisthiew i citamo svojstvo tag za
324 Foprvi izabrani elermnent.

225 System. \Windows. Farms.ListYiew lw-=.(System . \Windows Forms Listview ) sender;
226 string filename =1w.5eleckedIitems[0].Tag. TosStrngl);

327

2258 if (lw.SelectedItemns[0].Imagelndesy =10

329 {

330 try

331 {

33z N Pokusavamo da pokrenemo Tagl

333 System.Diagnostics Process . Start(filenamel;

334 T

335 catch

336

337 M aka pokwsaj nije uspeo, napustamo metodul,

333 return;

339 T

340 T

341 else

342 {

243 FfUbacujemo elemerte,

244 FilujListwiew(filename);

245 folderCol addifilenamel;

344 T

347 T

348+

Svojstvo tag izabranog elementa sadrzi punu putanju do datoteka i direktorijuma na koje se dva
puta pritisne. Znamo da su slike sa indeksom 0 direktorijumi; prema tome, mozemo utvrditi da li
je element datoteka ili direktorijum ako pogledamo u njegov indeks. Ako je datoteka,
pokusacemo da ga otvorimo. Ako je direktorijum, pozivamo metodu PaintListView sa putanjom
novog direktorijuma. Zatim, dodajemo novi direktorijum kolekciji folderCol.
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Pre nego Sto predemo na radio dugmad, zavrsicemo moguénosti pretrazivanja dodajuéi rutinu za

obradu pritiska dugmeta Back. Dva puta pritisnite dugme Back i dodajte sledeci kod:

349
350
351
352
353
354
355
336
357
358
359
360

&

private void btnBack_Clicki{object sender, System . Eventirgs )

if (folderCol.Count = 1)

1
FilujListviewifolderCol[folderCol . Count-2]. ToStringi));

folderCol . Removest(folderCol . Count-17;
T

else

1
FilujListview (folderCol[0].TaString));

¥

Ako postoji' vise od jednog elementa u kolekciji folderCol, znad da nismo u korenom
direktorijumu, pa pozivamo metod. PaintListView sa putanjom do prethodnog direktorijuma.
Poslednji element u kolekciji folderCol jeste direktorijum u kom se trenutno nalazimo; zbog toga

treba uzeti pretposlednji direktorijum. Zatim,

uklanjamo poslednji element kolekcije i

pomeramo se na pretposlednji. Ukoliko postoji samo jedan element u kolekciji, jednostavno
pozivamo metodu PainListView sa tim elementom.

Ostaje dodavanje koda za Cetiri radio dugmeta, da bismo mogli menjati tip prikaza liste. Dva
puta pritisnite svako radio dugme i dodajte sledeci kod:

262
363
364
363
366
367
268
369
370
371
372
373
374
373
376
377
378
379
280
381
382
283
284
385
286
287
388
2849
290
391

=

private void rdokargelcon_CheckedChanged{object sender, System.Eventirgs 2)

RadioButton rdb = (Radiobuttom)sender;
if (rdb.Checked)
this lwFajloviFolder View =View Largelcon;

¥

private void rdolist_CheckedChangediobiect sender, System Eventargs )

{

RadioButton rdb = (RadioButton)sandear;
if (rdb.Checked)
this lwFajlaviFolder View = View List:

¥

private woid rdoSmalllcon _CheckedChangediobject sender, System Eventargs )

1

RadioButton rdb ={RadioButtonisender;
if (rdb.Checked)
this lwFajloviFolder Yiew = Vigw.smalllcon;

¥

private void rdoDetails_SheckedChangediobject sender, System . Eventargs 2)

1

RadioButton rdb = (RadioButtonisender;
if (rdb.Checked)
this lwFajloviFolderi View = View .Details;

Proveravamo svojstvo Checked za svako radio dugme. Ako je svojstvo podeSeno na true,
podesavamo svojstvo View kontrole ListView shodno tome.
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Ovim zavrSavamo ListView primer. Kada pokrenete program, trebalo bi da dobijete nesto nalik
ovome:

#. Kontrola ListView

Y

Naziv fajla | Yelicina fajla | Paozledni pristup A Fregled mod
1 Sample XML File ... 20.4.2004 191717 ™ Velke [kone
_:I Systemn Valume [nf.. 20.4.200415:19:19 “ Male lkane
_1temp 20.4.2004 23:35:26

1 TempFiles 2042004 191534 " List Pregled
1tf 20.4.2004 20:36:51 & Detali Fregled
| AUTOEXEC.BAT 0 17.4.2004 13:53:02
bioot,ini 1593 20.4:2004 15:17.20

2] COMFIG.5YS 0 17.4.2004 13:53:02
10,55 0 17.4.2004 158:53.02

=] MSDDS.5v5 0 17.4.2004 19:53:02 b
myinztall. log ag 2042004 191720 v
[ S PN == o E—— =

T T T

Kontrola StatusBar

Statusna linija se najcesée koristi za prikazivanje uputstva za izabrani element ili za informaciju
o akciji koja se trenutno izvodi. Uobicajeno, kontrola StatusBar se postavlja u dnu ekrana, kao
sto je to slucaj sa MS Office aplikacijama, ali moze se staviti-i na neko drugo mesto. Visual
Studio.NET statusna linija se koristi za prikazivanje teksta. Takode, moZete dodavati panele za
prikaz teksta, kao i sopstvene ratine za iscrtavanje sadrzaja panela:

Page 61 Sec 1 6165 gk 13,8cm Lm 13 ol 1 R A ; Serbian {Lak [EF 4

Slika iznad prikazuje statusnu liniju MS Warda: Paneli-statusne linije, tj. sekcije, prikazuju se kao
ulegnute.

Svojstva kontrole StatusBar
Kao sto smo vec rekli, mozete podesiti svojstvo Text statusne linije za prikazivanje nekog teksta,
ali, takode je moguce praviti'panele u iste svrhe:

Ime osobine Dostupnost Opis

Backgroundlmage  Citanje/upis  Moguce je dodeliti sliku statusnoj liniji, koja e se iscrtati u pozadini.

Ovo je kolekcija panela u statusnoj liniji. Koristite ovu kolekciju za

Panels Citanje/upis dodavanje i uklanjanje panela.
ShowPanels samo Gitanje ﬂfﬁa hocete da prikazete panele, ovo svojstvo mora biti podeseno na
Text Citanje/upis Kada ne koristite panele, ovo svojstvo sadrzi tekst koji Ce se prikazati

na statusnoj liniji.
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Dogadaji kontrole StatusBar
Nema mnogo novih dogadaja za statusnu liniju, ali ako crtate panel rucno, dogadaj Drawltem je
od velike vaznosti:

Ime Opis
Desava se kada panel sa Owner Draw stilom treba ponovo
Drawltem iscrtati.. Morate prijaviti ovaj dogadaj ako zelite sami da
crtate sadrzaj panela.
PanelClick Desava se kada se izabere panel.

Klasa StatusBarPanel

Svaki panel u statusnoj linije jeste objekat klase StatusBarPanel. Ova klasa sadrzi informacije o
svim panelima kolekcije Panels. MoZe se podesavati tekst, polozaj teksta u panelu, ikone ili stil
panela.

Ako Zelite sami da crtate panel, morate podesiti panel-ovo svojstvo Style na OwnerDraw i
obraditi dogadaj Drawltem kontrole StatusBar.

Primer kontrole StatusBar

W P A B O s S

Vezba br. 28.

Izmeni¢emo postojeci primer ListView kako bisma prikazali upotrebu kontrole StatusBar.

Stari projekat odnosno vezbu pod brojem 27. Kontrola ListView. Snimite je u drugom folderu,
recimo C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba28.

1 Cpen
Otvorite VS .NET i kreirajte novi projekat. lzaberite Visual C# Projects Open With. ..
direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta Windows [ viewCode
Application u okviru prozora Templates: U okviru.za ‘tekst Location: |~ =

EE  View Designer

C:\Temp\SoftIng\LecturesCode\Vezba28, i
Kontrola

promenite putanju u
ostavite podrazumevani tekst u okviru za. tekst Name:
StatusBar.

Exclude From Project

& Cut

Copy
Da bi smo iskoristili prethodni primer, prvo Cete obrisati iz ve¢ postojeceg |><. Delete
projekta fajl Form1.cs tako Sto izaberete pomocu desnog tastera misa Rename
opciju Delete na selektovan fajl. ——
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Zatim ¢emo dodati fajl sa istim nazivom ali iz prethodnog primera
odnosno vezbe 27 koje ste malo pre iskopirali.

Selektujte naziv projekta u prozoru Solution Explorera Kontrola
StatusBar, izaberete pomocu desnog tastera misa opciju Add>Add
na selektovan naziv projekta. | birate naziv fajla
C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba28\

Existing Item...
Form1.cs iz foldera
Kontrola StatusBar.

| ako ste uradili kako treba, moZete otvoriti formu iz prethodnog

primera.

Pocnimo sa promenom izgleda dijaloga:

Add Mew Trem, ..

&dd Existing Ikem...

Mew Folder

Add Windows Form, ..
Add Inherited Form. ..
Add User Cantral, .,
&dd Inherited Cankral. .
Add Component. ..

Add Class...

W B B E DO CEE

Izbacicemo oznaku -odnosno labelu, koju smo koristili za prikaz postojeceg direktorijuma, i
umesto toga ubaciti te informacije na panel statusne linije. Takode, dodacemo jos jedan panel
za prikaz trenutnog rezima prikazivanja liste:

Uklonite oznaku IblTrenutnaPutanja.

Dva puta pritisnite kontrolu StatusBar u okviru sa alatima da biste je ubacili u formular. Kontrola

¢e se automatski pripojiti donjoj ivici formulara i podesite njene osobine u prozoru properties.

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name

sbinfo

Text

izbrisSite

Panels

: StatusBarPanel1

deliti prostor statusne linije sa-ostalim
i panelima.
¢ StatusBarPanel2

i ‘panel menjati.veli¢inu u zavisnosti od veli¢ine
'tekstakoji sadrzi.

AutoSize: Spring; Ovo znadi da ¢e panel

AutoSize: Contents; Ovo-znadi da ¢e

MinWidth: 0

ShowPanels

" true

StatusBarPanel Collection Editor

Members:

0 | skatusBarPanell 'S I = 5
1 - Alignment Left
K

&dd Remove ‘

statusBarPanelz Properties:

AutoSize Contents

BorderStyle Sunken
Icon [ trone)
Style Text
Text statusBarPanel2
ToolTipText
Width 97
=]
Minidth 1}
=]
{DvnamicPropertie
=]
(Mame) statusBarPanel2
Modifiets Private j

o]

Cancel | Help |

A
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Dodavanje rutina za obradu dogadaja

Zavrsili smo sa grafickim interfejsom i prelazimo na kod. Pocinjemo sa podesavanjem trenutne
putanje u metodi FilujListView. Izbrisite liniju koja podesava tekst u oznaci i umesto nje ubacite
sledeci kod:

206!

28?§ this.shinfo.Panels[0].Text = root;

288 this.shinfo.Panels[1].Text="List Pregled";
brI=]uH

Prvi panel ima indeks 0, zato podesavamo svojstvo Text kao Sto smo podesili svojstvo Text
oznake. Drugi red koda podeSava prikaz drugog panela, zato ima indeks.1. Inicijalizujemo tekst
drugog panela na List Pregled.

Na kraju, podesavamo rutine za obradu dogadaja CheckedChanged za Ccetiri kontrole
RadioButton, tako da prikazu tekst udrugom panelu:

392 private void rdoLargelcon_CheckedChanged{object sender, System .Eventargs el
393 {

294 RadioButton rdb = (RadioButton)sender;

295 if (rdb.Checked)

394

297 this.wFajloviFolder Wiew = Wiew Largeloon,

295 this.sblnfo.Panels[1] Texst="Large Icon Pregled";
399 T

400 T

4071:r

4023 private void rdolist_CheckedChangediobhject sender; System.Eventargs )
403 {

404 RadioButton rdb.= (RadioButton)sender;

405 if (rdb.Checked)

406 {

407 this.IwEajlowiFolder Miew = Yiew kist)

408 this.sblnfo.Panels[1].Text="List Pregled";

409 T

410 T

411t

4123 private void tdoSmalllcon_CheckedChanged({object sender, System.Eventargs )
413 {

414 FadioButtan rdb = {RadioButton)sender;

415 if (rdb.Checked)

416

417 this.IwFajloviFolderi &few = View . Smalllcon;

418 this.shinfo.Panels[1].Text="5mall IcorrPregled";
419 T

420 T

A9 0

422&1 private void rdoDetails_CheckedChanged({object sender, System . Eventirgs )
423 {

424 FadioButton rdb = (RadioButton)sender;

425 if (rdb.Checked)

426

427 this.lwFajloviFalderi View = Wiew Details;

428 this.sbinfo.Panels[1].Text="0Details Pregled";
429 T

430iF

431

4324 1

433k
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Ovim zavrsavamo StatusBar primer. Ako pokrenete program, trebalo bi da dobijete nesto nalik

ovome:

#. Kontrola ListView

C:ADownloads

AD050L. zip Aiticle_src.zip ChartsT est.zip Pregled mod

ColorListB ox. zip Filel:r_l,lptography.z?p M_I,JSBL.Test.zip _ © Velke kane

ODEC[1ZIP SBS 20030 emaos. zip src_mailchecker. zip

WinDBTest zip Winform(1].zip * Male lkone
" List Pregled
" Detalj Pregled

Mazad

Small lcon Pregled

S s e e

Kontrola TabControl

Kontrola TabControl obezbeduje lak nacin organizovanja dijaloga u logicke jedinice kojima se
moze pristupiti kroz jezicke kartica na vrhu kontrole: Kontrola TabControl sadrzi kontrole
TabPages koje su slicne grupnim okvirima, s tim sto su nesto kompleksnije:

SereenTips
Formatting marks
[] 1abecharacters

[ spares
[] Paragraph marks

|, Security N Speling & Eamnar |\ TL_ Track Chang_es_

- User Informakion _Ij_ Compatibility, " | File Locatians | v
| Yiew General | Edity Ll Print Save
= I
l Smartkags ‘Windows in Taskbar '

Highlight Animaked text [ Fieldcades
| [ Bookmarks Harizantal scroll bar Figld shading: |
Status bar Wertical scroll bar ‘When selected ~|

[ icture: placeholders

[ Hidden et
{] optional hyphers
[Tal

Print and ‘Web Lavout options

Drawings
[] object anchars

White space between pages (Print view only)
[ Background colars and images (Prink views only)
Wertical ruler {Print view only)

[] Text boundaries

[ wrap to window
[ Draft Font:

Cutline and Mormal options

Stvle area width: 0cm

LS

l

[l 8 l[ Cancel ]

Slika na prethodnoj strani pokazuje dijalog Options MS Worda 2000, u podrazumevanoj
konfiguraciji. Primetite dva reda koja sadrze jezicke kartica u vrhu kontrole. Pritiskom na bilo
koji od njih prikazace se drugacija selekcija kontrola u ostatku dijaloga. Ovo je dobar primer
kako grupisati informacije koje su u nekoj vezi jedna s drugom, tako olaksavajuci korisniku da

pronade zZeljenu informaciju.
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Koriscenje kontrole TabControl je veoma lako. Jednostavno dodate jezicke za kartice koje zelite
prikazati u kolekciju TabPages, a zatim ubacujete ostale kontrole u odgovarajuce strane.
Za vreme izvrsavanja programa, mozete se kretati kroz kartice koristeci svojstva kontrole.

Svojstva kontrole TabControl
Osobine kontrole TabControl se uglavhom koriste za podesavanje izgleda kontejnera u kome se
nalaze kontrole TabPages, tj. za izgled kartica:

Ime osobine Dostupnost Opis
Alignment Citanje/upis sK:r;t;(;lJEﬁag\?rehjfe na kontroli pojavljuju jezicci kartica. Podrazumeva
Appearance Citanje /upis rKaovnntir.oliée kako su prikazani jezicci kartica. Mogu biri kao dugme ili
MotTrack | Chanieupis e oro O podeiers e, iled ekt s menj
Multiline Citanje/ upis ﬁ\:é)ojvic;\;ojz\;?éjz]ﬁ\;cnai()a?teiirjo na true, moguce je imati nekoliko
RowCount Samo Citanje  Sadrzi broj redova sa jeziccima kartica koji su trenutno prikazani.
Selectedlndex Citanje/upis -~ Vraca ili podesava indeks trenutno izabranog jezicka kartice.
TabCount Citanje/upis  (Sadrzi ukupan broj kartica.

Rad sa kontrolom TabControl
Kontrola TabControl ponasa se malo drugacije 'u odnosu na.ostale kontrole koje smo do sada
videli. Kada dovucete kontrolu na formular, videcete sive cetvorouglove, koji ne izgledaju kao
kontrole koje vidimo na slici ekrana ‘iznad.- Takode,. videcete ispod panela Properties, dva
dugmeta koja izgledaju kao hiperveze sa natpisima Add.Tab i-Remove Tab.

Ako pritisnete dugme Add Tab, ubaciéete novu karticu u kontrolu, a kontrola ¢e poceti da lic¢i na
sebe. Ocigledno, izbaciéete karticu iz kontrole ako pritisnete dugme Remove Tab.

Ova procedura je obezbedena radi lakSeg koris¢enja kontrole. Ako, sa druge strane, Zelite da
promenite ponasanje ili stil kartice, trebalo bi da koristite dijalog TabPages. Do ovog dijaloga
dolazite kada u panelu sa svojstvima izaberete TabPages.
Svojstvo Tab Pages je i kolekcija koju mozete koristiti za pristup pojedinacnim stranicama
kontrole. Kreiracemo primer koji demonstrira osnovne karakteristike kontrole TabControl.
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Primer kontrole TabControl

e e e S R e S S S e S e e e S S e e S S i,

Vezba br. 29.

Napravite novi projekat konzolne aplikacije birajuci File | New | Project... iz menija:

Izaberite Visual C# Projects direktorijum unutar prozora Project Types:, i tip projekta
Windows Application u okviru prozora Templates: U okviru za tekst Location: promenite
putanju u C:\Temp\Softing\LecturesCode\Vezba29 (ovaj ce direktorijum biti automatski
napravljen ukoliko ve¢ ne postoji), i ostavite podrazumevani tekst u-okviru za tekst Name:

Kontrola TabControl.

Otvorite paletu Properties i za kontrolu forme podesite sledece osobine:

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name fclsMain
Text Kontrola TabControl
StartPosition CenterScreen
FormBorderStyle FixedSingle
Size 298; 305

Dodajte kontrolu TabControl, i podesite sledece osobine:

Osobina (Properties) Vrednost (Value)
Name tbcKontrola
TabControl1

Text:-Prvi Tab
TabPages TabCaontrol2

Text: Drugi Tab
Location 0;0
Size 280;-216

Na prvoj TabPages odnosno. TabControl1 postavite jednu;'kontrolu /ComboBox i jednu kontrolu

dugmeta Button i podesite joj osobine:

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name btnMessages
Text Prikazi poruku
Location 76; 84

Size 120; 23

Na drugoj TabPages odnosno TabControl2 postavite jednu kontrolu TextBox i podesite joj

osobine:

Osobina (Properties)

Vrednost (Value)

Name txtMessage
Text obrisite
Location 56; 56

Size 152; 20
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# Kontrola TabControl g@@

Prvi Tab l Drugi Tab l

comboBox] hd DR

Dodavanje rutine za obradu dogadaja

Sada smo spremni da pristupamo kontrolama. Ako pokrenete kod u ovom obliku, videcete kartice
prikazane kako treba. Ostaje jedino da demonstriramo rad kontrole - kada korisnik pritisne na
Show Message dugme na jednoj kartici, prikazace se tekst koji je unet u tekstualni okvir na
drugoj kartici. Prvo, dodajemo rutinu za obradu dogadaja Click. Dva puta pritisnite dugme na
prvoj kartici i dodajte slededi kod:

1o
153 private void btaMessages_Click{object sender, System . Eventargs )
154 1

155 Messagebox.Showithis tztMessage Texst);

156 1

157 1

158

159

Kontroli na jednoj stranici_ pristupamo kao i svakoj drugoj kontroli. Dolazimo do svojstva Text
kontrole TextBox i prikazujemo je u okviru za poruke.

Vec smo videli da je moguce izabrati samo jedno radio dugme na formularu (ukoliko ih ne stavite
u odvojene grupne okvire). Kartice kontrole TabControl ponasaju se isto kao i grupni okviri, tako
da je moguce imati razlicite grupe radio dugmadi na razli¢itim-karticama ove kontrole, bez
korisé¢enja grupnih okvira.

Jos jednu stvar morate da znate kada radite ‘sa’kontrolama TabControl - koja kartica je trenutno
prikazana. Dve osobine mogu pomoci:  SelectedTab i Selectedlndex. Kao sSto imena govore,
svojstvo SelectedTab vraca objekat TabPage, ili null ukoliko nijedna kartica nije izabrana.
Svojstvo Selectedlndex vrada indeks kartice, ili -1 ukoliko nijedna kartica nije izabrana.

Sazetak

U ovom predavanju videli smo najcesce korisc¢ene kontrole za izradu Windows aplikacija i kako se
one mogu koristiti za pravljenje jednostavnih ali mocnih korisnickih interfejsa. Opisali smo
osobine i dogadaje tih kontrola i dali primere njihove upotrebe.
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U ovom predavanju obradili smo sledece kontrole:

-

Label

m Button
RadioButton
CheckBox
ComboBox
ListBox

¥ NN

m ListView

-

GroupBox
RichTextBox

m  StatusBar

-

ImagelList
TabControl

g o

U slede¢em predavanju pogledacemo kompleksnije kontrole kao sto su meniji i palete alata.
Koristicemo ih za razvoj Windows aplikacija koje podrzavaju rad sa vise dokumenata {Multi-

Document Interface -

MDI). Takode, pokazaéemo kako se kreiraju korisnicke kontrole koje

kombinuju funkcionalnost jednostavnih-kontrola,‘a koje smo obradili u ovom predavanju.
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