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Uvod

Namena ovog serijala jeste da nastavnike informati-
ke i programiranja uputi u tematiku programiranja u pro-
gramskom jeziku C# i u .NET tehnologiju.

Kroz niz primera kojima prethodi teorijska osnova
bice obradeno vise razlicitih aspekata i tipova aplikacija
koje se mogu realizovati, Sto ukljucuje konzolne i Windows
aplikacije, kreiranje biblioteka klasa i pristup Microsoft SQL
Server bazi podataka.

Platforma u kojoj se radi jeste Microsoft Visual C#
2005 Express Edition i Microsoft SQL Server 2005 Express
Edition. Odlucili smo da koristimo express izdanja jer su
besplatna i mogu se preuzeti sa Microsoft Web lokacije.
Naravno, svi primeri ¢e ispravno funkcionisati i u bilo kojoj
drugoj verziji programa Microsoft Visual Studio 2005.

Express alatke

Microsoft je kreirao niz besplatnih, express izdanja
svojih razvojnih alatki i SQL Server baze podataka sa ide-
jom da svima omoguci ucenje, testiranje i kreiranje aplika-
cija u .NET framework okruZenju. Ovo ne znaci da se u
express alatkama ne mogu napraviti ozbiljne aplikacije,
Web lokacije i baze podataka. Naprotiv, dostupna je veci-
na mogucnosti koje postoje i u kompletnoj verziji progra-
ma Visual Studio, tako da se mogu kreirati snazne i boga-
te aplikacije i sistemi sa bazama podataka.

Maticna stranica za sve Express alatke je:
http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/. Web stranica
sa koje mozete preuzeti C# Express je:
http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/visualcsharp/
download/.

Instalaciju mozete izvrsiti sa Interneta ili preuzeti
sadrzaj kompletnog instalacionog CD-a. Druga opcija je
bolja, jer kada jednom preuzmete instalaciju mozete je
kopirati na onoliko diskova koliko vam je potrebno za Sko-
lu, ucenike i nastavnike.

Kada otvorite navedenu stranicu, kliknite na vezu
Juputstva za rucnu instalaciju” (manual installation ins-
tructions) koja vas vodi na lokaciju gde mozete preuzeti
kompletnu instalaciju u IMG ili ISO formatu. Svi popularni
programi za kopiranje kompakt diskova podrzavaju oba
formata. Veli¢ina instalacije je priblizno 435 MB.

File Packaging and Download Paths

Each Express Edition is packaged in its entirety, including all optional components, as an image (img or iso)
file. Below are links to the individual image files for each Express Edition.

Product Total Size
Visual Web Developer 2005 Express Edition 449,848 KB IMG File | .ISO File F972C10F

Download CRC Number

Visual Basic 2005 Express Edition 445,282 KB IMG Fi BACS1B78

[ Visual C# 2005 Express Edition 445,282 KB File | S5884F2C

Visual C++ 2005 Express Edition 474,686 KB 3DE23D4A

Visual J# 2005 Express Edition 448,702 K8 91B03EAS

Tehnologija

Microsoft je predstavio .NET tehnologiju 2000.
godine, uz prvu verziju programa Visual Studio 2000
i .NET Framework 1.0. Kasnije je usledila verzija programa
2003 Visual Studio i 1.1 .NET Framework. Trenutno su
aktuelne verzije 2005 Visual Studio, odnosno 2.0 .NET
Framework.

NET Framework predstavlja obiman skup klasa koje
se koriste u programiranju razlicitih tipova aplikacija. Sve
klase su grupisane u takozvane imenovane prostore
(named spaces) radi lakseg snalazenja i efikasnijeg rada.
Na primer, klase za rad sa SQL bazom podataka nalaze se
u imenovanom prostoru System.Data.SqlClient, klase za
rad sa datotekama nalaze se u prostoru System.lO i tako
dalje. Sve Sto vam ikada moze zatrebati gotovo sigurno se
moze pronaci ovde. Ako ne postoji, moze se napisati od
pocetka ili naslediti funkcionalnost postojecih klasa.

Nepravedno je govoriti o C#, a ne pomenuti Ander-
sa Hejlsberga, koji je glavni arhitekta i projektant ovog
jezika i ucesnik u razvoju .NET tehnologije. Roden u Dan-
skoj 1961. godine, programer koji je pocetkom osamdese-
tih godina 20. veka napisao Cuveni Turbo Pascal, a kasnije
projektovao Delphi. 1996. godine Anders se pridruzio kor-
poraciji Microsoft gde je i razvio programski jezik J++ i
biblioteku klasa ,Windows Foundation Classes".


http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/
http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/visualcsharp/download/
http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/visualcsharp/download/

NET programski jezici mogu pristupiti svim ovim
klasama i u tom smislu su prilicno ravnopravni, bez obzira
na to da li koristite Visual Basic .NET, C#, Fortran .NET ili
neki drugi programski jezik. Razlika izmedu jezika svodi se
na sintaksu, strukturu i licni izbor. Trenutno su svi najcesce
koriS¢eni programski jezici prilagodeni .NET tehnologjiji.

Programski jezik C# se izdvaja od drugih i smatra
se prirodnim za .NET okruZenje. Ovaj programski jezik je
nastao kao potpuno nov i nije opterecen kompatibilnos¢u
sa ranijim verzijama. Radno okruzenje Visual Studio je u
potpunosti napisano bas u C# jeziku. On je moderno stru-
kturiran, potpuno objektno orijentisan, zasnovan na C++
jeziku i zvanicno prihvacen kao standard od strane organi-
zacija ECMA (European Computer Manufacturers Associa-

.NET prevodenje

Prilikom prevodenja koda napisanog u bilo kojem
programskom jeziku postoje dve mogucnosti: prevodioci i
tumaci.

Prevodioci prevode izvorni kdd direktno u masinski
kod procesora. U slucaju tumaca se prilikom pokretanja
programa prevodi linija po linija - kako se program izvrsa-
va. NET je tumag, ali ne vrsi prevodenje direktno u masin-
ski jezik procesora, ve¢ u takozvani MSIL (Microsoft Inter-
mediate Language). Po pokretanju programa na scenu
stupa JIT (Just In Time) prevodilac, koji dalje prevodi MSIL
u masinski jezik procesora i izvrsava ga. Ovakva slojevita
arhitektura omogucava portabilnost .NET aplikacija izme-
du razlicitih operativnih sistema u buduénosti.

tion) i 1ISO (International Organization for Standardizati-
on).
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Recent Projects

@ Learn how to use Settings in C# ° A
Tue, 3 Oct 2006 20:18:06 GMT - So ¥B has the "My" namespace, in C# we can

access user and application settings through the Properties namespace. Learn ‘
How To: Item Template Customization
Tue, 3 Oct 2006 20:18:06 GMT - Ever wanted to know how to create custom
class templates for your projects? Anson Horton shows us how, Check out his
blog which contains some great C# tips and tricks!
XNA Game Studio Express: Bringing Game Development to the Mass...
Mon, 21 Aug 2006 20:20:18 GMT - For the first time, hobbyists, students and :
indie developers will have access to professional grade tools & technologies for
PC & Xbox console game development! Make your dream game a reality and
download the Beta today!
Get the New Robotics Studio CTP
Tue, 25 Jul 2006 21:26:58 GMT - The Microsoft Robotics Studio customer
technical preview (CTP) is now available to download and try out! It offers an
end-to-end robotics development environment using VB, C#, C++, or even
browser JavaScript!
That's Totally Disco!
Tue, 25 Jul 2006 21:26:58 GMT - Clint Rutkas describes his months-long quest to
create a party dance floor For him and his friends to enjoy by combining his
MacGyver-like talents with hardware and Visual C#!
Yideo Series: Absolute Beginners Guide to Yisual C# 2005 Express E...

Mon, 06 Mar 2006 23:19:15 GMT - Learn how to program using Yisual C# in this
video series that walks through creating a fully-functional RSS Reader v
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Getting Started

What's new in C# 20057
Create Your First Application

Use a Starter Kit
HowDoI...?
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Pocetak

Za pocetak je potreban operativni sistem Windows
XP i instaliran C# Express 2005. Kada se pokrene radno
okruzenje, na uvodnom ekranu postoje opcije za kreiranje
novog ili otvaranje postojeceg projekta (1). Takode, tu se
nalazi i lista prethodno otvorenih projekata (2) koja je
sada prazna. Veoma su korisna i okna sa vezama za poce-
tnike (3) i najnovijim vestima (4) koje se automatski azuri-

Templates: |

Yisual Studio installed templates

o A L 1] ‘a
Windows  Classlivary | Console | EmptyProject SweenSaver  Movie
Appication Application: Starter kit Collect...
My Templates
-

Search Online
Templates..

Cancel

ra ako postoji Internet veza.

Potrebno je kliknuti na vezu Kreiraj: Projekat...
(Create: Project...), Cime se otvara dijalog u kome treba
izabrati tip projekta kao $to je prikazano na prethodnoj
slici.

Tri osnovna tipa projekta su:
e Windows aplikacija (Windows application) predstavlja
standardnu Windows aplikaciju koja se moze samostalno
pokretati na racunaru.
e Biblioteka klasa (Class Library) je biblioteka klasa sa
svojim funkcijama i drugim elementima. Ovaj projekat ne
moze se samostalno pokrenuti, ve¢ ga pokrecu i koriste
drugi tipovi projekata.
e Aplikacija konzole (Console Application) takode
Windows aplikacija, ali bez grafickog korisnickog interfej-
sa. Komunikacija se odvija isklju¢ivo sa komandne linije.
Ostali tipovi predstavljaju samo razlicite predloske i
demo aplikacije uz mogucnost pronalazenja drugih pred-
lozaka projekata na Internetu.
Za pocetak, kao najjednostavniji tip aplikacije, treba

izabrati stavku ,Aplikacija konzole” (Console Application) i
kliknuti na dugme ,U redu” (OK).

Sve linije primera koda u ovom clanku su prikazane
crvenom bojom, a kod koji je automatski generisalo radno
okruzenje prikazan je sivom bojom.

Posle par momenata se otvara prozor za pisanje
koda sa vec ispisanim kosturom aplikacije. Potrebno je
obratiti paznju na liniju static void Main(string[] args). Ona
definise glavnu (Main) funkciju koja se prva pokrece prili-
kom pokretanja programa. U telu ove funkcije treba upisa-
ti kod koji je potrebno izvrsiti. Telo funkcije je definisano
pocetnom { i zavrsSnom } velikom zagradom, $to predstav-
lja nacin na koji se obelezava pocetak i kraj svih segmena-
ta u C# jeziku.

Da bhiste probali jednostavan ispis na ekranu, u
okviru velikih zagrada upisite tekst tacno kao Sto je prika-
zano:
class Program

{
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine (“"Moja prva C# aplikacija");
Console.ReadKey ();
}
}

Imajte na umu da C# razlikuje mala i velika slova!

Pokretanje aplikacije iz radnog okruzenja vrsi se
pomocu funkcijskog tastera F5 na tastaturi. Ako je kéd
ispravno napisan, pojavljuje se prozor komandne linije sa
ispisanim tekstom:

ev file:/ffC:/Mocuments and Settings/Administrator/Log

Moja prva CH aplikacija

Pritisnite bilo koji taster Cime se zatvara prozor komandne
linije, odnosno zaustavlja aplikacija.



Analiza koda:

Linija: Console.WriteLine("Moja prva C# aplikacija");

je ,odgovorna” za ispis teksta. Console objekt predstavlja
prozor komandne linije, dok je WriteLine metod ovog
objekta kojim se ispisuje tekst. Kasnije ¢emo videti Sta su
klasa, objekat i metoda klase. Ocigledno, parametar meto-
de WriteLine je tekst koji zelimo da se ispise.

Linija; Console.ReadKey();

postoji samo da bi se napravila pauza. Bez nje bi se otvori-
0 prozor komandne linije, ispisao tekst i prozor bi se
odmah zatvorio jer se aplikacija zavrsila. Slicno kao i u
prethodnoj liniji koristi se objekat Console, a ovog puta
metod ReadKey koji Ceka da korisnik pritisne taster na
tastaturi. Pokusajte da obrisete ovu liniju i pokrenete pro-
gram i vidite sta se dogada.

Za pojmove: klasa, objekat, objektno programiranje,
nasledivanje, metodi i slicno Culi ste ili procitali u literaturi
I oni (po mom iskustvu) izazivaju odbojnost ka objektnom
programiranju, bez obzira na to da li ste pocetnik ili profe-
sionalac. Ne treba se tako osecati jer objektno programira-
nje predstavlja nacin razmisljanja koje je najblize svakod-
nevnom iskustvu i najuspesnije modelira stvarnost.

U sledecem nastavku serijala o programiranju bavi-
¢emo se bas ovim pojmovima jer oni predstavljaju okosni-
cu u C# programiranju.
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U ovom nastavku male Skole jezika C# posveticemo
se osnovama objektnog programiranja. Za razliku od tra-
dicionalnog proceduralnog programiranja koje se sastoji
od niza funkcija i njihovih poziva, objektno programiranje
bolje i skladnije oslikava realni svet i omogucava logicnije
projektovanje programskih zahteva. Da odmah u pocetku
bude jasno: problem se moze resiti pomocu tradicional-
nog i objektnog programiranja.

Ono S$to nam donosi objektno programiranje je
skladniji programski model i jos neke lepe stvari kao $to je
ponovna upotrebljivost i nasledivanje objekata.

Jedan objekat je uvek predstavljen jednom klasom.
Klasu treba posmatrati kao nacrt ili plan za izgradnju obje-
kta. Na primer, plan za izgradnju kuce predstavlja klasu, a
kuca napravljena po tom planu predstavlja objekat zasno-
van na klasi. Sama klasa za sebe nije objekat, ve¢ predsta-
vlja samo opis po kome ¢e objekat biti napravijen. Kada
napravimo (kaze se ,instanciramo”) objekat na osnovu
klase, on se kreira u memoriji racunara i tek tada se moze
koristiti. Na osnovu jedne klase moze se napraviti neogra-
niceni broj objekata, odnosno broj koji je tehnicki ograni-
¢en memorijom racunara.

Svojstva, metode i dogadaiji

Uzmimo ucenika kao primer. Ako bismo hteli da ga
predstavimo u objektnom svetu, sta bi klasa koja ga opisu-
je trebalo da sadrzi? Mozemo poceti od fizickih karakteris-
tika. Ime ucenika, pol, godina rodenja, boja ociju i kose,
razred i slicno. Sve pomenuto predstavlja svojstva (eng.
properties) klase. Kada instanciramo objekat na osnovu
klase ,Ucenik”, postavicemo ova svojstva da odgovaraju
konkretnom uceniku.

Ocigledno, na osnovu dobro kreirane klase ,ucenik”
mozemo tacno opisati sve ucenike svoje skole. Medutim,
ovo nije dovoljno. Ucenik obavlja veliki broj Skolskih aktiv-
nosti koje takode treba opisati. To je ono sto ucenik radi u
Skoli i kod kuce, na primer, radi pismeni i domaci zadatak,
prisustvuje odredenom casu, dobija ocenu i slicno. Ove
radnje koje ucenik izvrSava i koje se odnose na njega nazi-
vaju se metodima (eng. methods) klase.

Ucenik takode na odredeni nacin reaguje na desa-
vanja u Skolskom okruzenju. Reakcija na dobru ili lou
ocenu, izostanak u slucaju bolesti i slicno predstavljaju
dogadaje (eng. events) klase.

Sada, posle detaljne analize svih osobina, radnji i
reakcija ucenika moguce je kreirati klasu koja verno i deta-
lino moze da opise ucenika sa svim potrebnim karakteris-
tikama.

Fizicka implementacija klase

Svojstva klase su predstavljena razliCitim varijabla-
ma koje su javno vidljive van klase. Korisnik klase e po
kreiranju objekta na osnovu klase uspostaviti odgovaraju-
Ce vrednosti varijabli i time definisati objekat.

Metode klase su predstavljene funkcijama u klasi.
Na primer, funkcija ,UradiDomaciZadatak” koja bi kao
ulazne parametre verovatno trebalo da sadrzi opis doma-
Ceg zadatka, predmet, vreme kada je zadat i rok izvrsava-
nja. Metod klase moze imati i povratnu vrednost koja se
obicno koristi kao status izvrSavanja metoda, odnosno
funkcije. Nepisano pravilo jeste da povratna vrednost nula
znadi uspesno izvrsenu radnju, a vrednost razlicita od nule
oznacava problem definisan tim brojem.

Da bismo mogli da napravimo prvi primer za
demonstraciju jednostavne klase, neophodno je da se
upoznamo sa nacinom deklaracije varijabli i funkcija u C#
jeziku.

Deklaracija varijabli i funkcija

Sve varijable u programskom jeziku C# moraju se
deklarisati pre upotrebe. Deklaracija varijable podrazume-
va da definiSemo naziv, tip, vidljivost i opcionalno njenu
pocetnu vrednost. Sintaksa je sledeca:

vidljivost tip varijable naziv = pocetna vrednost
Na primer:

public string ImeUcenika;
private int Razred = 1;



U prvom primeru je deklarisana varijabla pod nazi-
vom ,ImeUcenika” koja pripada tipu ,niska” (eng. string),
Sto znaci da moze da sadrzi bilo koji niz znakova i njena
vidljivost je javna (public).

Vidljivost definise odakle se varijabli moze pristupi-
ti. Kljucna rec ,public” znaci da je varijabla javna u celom
opsegu u kome je deklarisana — na primer, u celoj klasi i
da je takode vidljiva korisnicima te klase.

U drugom slucaju deklarisali smo varijablu pod
nazivom ,Razred" koja pripada tipu ,int" (pozitivni i nega-
tivni celi brojevi u odredenom opsegu) sa privatnom vidlji-
vos¢u — dostupna je samo u okviru dela u kome je deklari-
sana, ali ne i korisnicima klase. Inicijalnu vrednost varijable
takode smo postavili na 1.

Osim javnih (eng. public) i privatnih (eng. private)
tipova vidljivosti postoji jos nekoliko varijanti o kojima ¢e
biti govora kasnije. Za pocetak je dovoljno znati da privat-
ne varijable nisu vidljive van klase, a javne jesu.

Deklaracija funkcija je sli¢cna. Takode se definise
vidljivost, ime funkcije, tip (koji u slucaju funkcije znadi tip
vrednosti koju vraca funkcija) uz dodatak deklaracije ulaz-
nih argumenata funkcije ako postoje.

Primer funkcije koja vraca zbir dva broja:

public double Zbir (double a, double b)
{

return a + b;

Funkcija Zbir je javna (dostupna korisnicima klase) i
kao rezultat vraca tip ,double” (broj sa decimalnom tac-
kom). Postoje dva ulazna parametra a i b koji su takode
tipa ,double”. Telo funkcije je odredeno otvorenom i zat-
vorenom viticastom zagradom. Naredba return oznacava
bezuslovni zavrSetak rada funkcije i povratnu vrednost
funkcije. U nasem primeru funkcije postoji samo naredba
return koja vraca zbir dva broja.

U sloZenijim klasama moze postojati puno funkcija
koje implementiraju razlicCite metode klase. Neke od njih
e imati povratnu vrednost, a neke ne. Funkcije koje
nemaju povratnu vrednost deklarisu se kao tip void. Na
primer:

public void PokreniProgram (string LokacijaPrograma)
{

// kod koji pokrece program...

return;

U tom slucaju se navodi samo kljucna rec return
bez parametra. U primeru je takode prikazan nacin za upi-
sivanje komentara u programskom jeziku C#. Dve kose
crte // oznacavaju komentar sve do kraja reda.

Ovaj komentar se zanemaruje prilikom prevodenja,
a dobra praksa je pisati komentare uvek kada je to potreb-
no radi boljeg razumevanja koda.

Osim ove jednolinijske varijante komentara postoji i
viselinijski komentar koji pocinje parom znakova /* i zavr-
Sava sa */. Sve linije izmedu smatraju se komentarom i ne
izvrsavaju se.

Primer klase

Sada znamo dovoljno da bismo mogli da kreiramo
jednostavnu klasu kao primer. Sama deklaracija klase je
jednostavna:

Class NazivKlase

{
/*
telo klase sa svim potrebnim  svojstvima,
metodima i dogadajima
*/
}

Kao i u prethodnom nastavku primer ¢emo zasno-
vati na konzolnoj aplikaciji. Pokrenite C# Express, kliknite
na vezu Kreiraj projekat... (eng. Create project...), izaberite
tip projekta Konzolna aplikacija (eng. Console Application)
i kliknite na dugme U redu (eng. OK).

Zadatak je napraviti klasu ,Matematika” koja ce
znati da sabere i oduzme dva broja. Klasa ¢e sadrzati dva
metoda (funkcije) — ,Zbir" i ,Razlika”. Obe funkcije imaju
po dva ulazna parametra i brojeve koji se sabiraju, odnos-
no oduzimaju. Svi ulazni parametri i obe funkcije su tipa
,double”.



U kodu koji vidite na ekranu prvo treba deklarisati
klasu ,Matematika“. Deklaracija se upisuje posle deklaraci-
je klase ,Program” kao $to je prikazano:

class Program

{ static void Main(string[] args)
{
}

}

class Matematika

{

}

Sada, u okviru klase ,Matematika” treba napisati funkcije
,Zbir" i Razlika":

class Matematika

{ public double Zbir(double A, double B)
{
return A + B;
}
public double Razlika(double A, double B)
{
return A - B;
}
}

Obe funkcije su javne kako bi bile vidljive korisnici-
ma klase, imaju po dva ulazna parametra tipa ,double” i
vracaju zbir, odnosno razliku. Terminoloski, klasa
.Matematika” implementira interfejs sa dva metoda ciji su
potpisi:

public double Zbir (double, double) i

public double Razlika (double, double)

Klasa je za sada gotova, prelazimo na njeno
koriS¢enje. Kao $to je receno, klasa sama za sebe ne moze
da se koristi, vec je neophodno napraviti objekat na osno-
vu nje.

Tehnicki gledano, pravljenje objekta se svodi na
kreiranje mini-programa u memoriji racunara koji sadrzi
kompletan kod iz klase. Instanca klase se jednostavno pra-
Vi

NazivKlase NazivVarijable = new NazivKlase();

U nasem primeru klasu pravimo u delu static void
Main kao sto je prikazano:

static void Main(string[] args)

{

Matematika M = new Matematika();

Naredba new Matematika() pravi instancu klase
,Matematika” - objekat u memoriji racunara. Varijabla M
je pokaziva¢ na memorijsku lokaciju na kojoj se nalazi
objekat, a pomocu nje se upucuje na sva svojstva i metode
u njemu.

Sintaksa upucivanja je jednostavna: NazivVarijab-
le.NazivMetode (ulazni argumenti).

Sada treba testirati obe metode i ispisati njihov
povratni rezultat. Za ovo ¢emo, kao i u proslom nastavku
koristiti metod ,WriteLine" ugradenog objekta ,Console”.
Brojevi koje prosledujemo kao ulazne parametre izabrani
su potpuno proizvoljno.

Dopunite kod slede¢im redovima:

static void Main(string[] args)

{
Matematika M = new Matematika();
Console.WriteLine ( M.Zbir (3, 4) );
Console.WriteLine ( M.Razlika (8, 2) );
Console.ReadKey();

}

M.Zbir (3, 4) poziva funkciju ,Zbir" u objektu na koji
pokazuje varijabla M i prosleduje joj vrednosti parametara.
Funkcija ,Zbir" kao povratnu vrednost vraca zbir ova dva
broja (return 3 + 4). Ovu povratnu vrednost zatim koristi-
Mo za ispis u konzolni prozor.

Isti princip vaZi za pozive funkcije ,Razlika".

Red Console.ReadKey(); sluzi samo kao vesStacka
pauza kako se konzolni prozor ne bi odmah zatvorio.



Pokrenite primer pritiskom na funkcijski taster F5.
Ako je kod dobro unet, dobija se rezultat kao na slici:

e+ file:///C:/Documents and Settings/... =] EJ

Ako je prijavljena greska i primer nije pokrenut,
proverite sve redove koda posebno vodeci racuna o veli-
kim i malim slovima. Kao sto je ranije receno, C# razlikuje
velika i mala slova tako da su za njega, na primer funkcije
Zbir i zbir dve razlicite funkcije.

Vezbanje

Na osnovu primera u ovom clanku, dodajte jos dva
metoda klasi ,Matematika” koji izvrSavaju proizvod i delje-
nje. Zatim u kodu ispitajte funkcionisanje ova dva nova
metoda.

U sledecem nastavku bice obradena svojstva, kao i
druge mogucnosti klase.



Mala skola programiranja C# (3)

Klase - nastavak

Vreme je da nau¢imo vise o svojstvima klase. U
proslom nastavku smo se upoznali sa funkcijama i na koji
nacin se pomocu njih implementiraju metode klase. Svojs-
tva klase, prenesena u realni svet bi mogla da se poistove-
te sa osobinom objekta ili osobe u prirodi. Na primer, sva-
ki ucenik ima niz osobina (svojstava) koje ga opisuju. Ime,
godina rodenja, adresa stanovanja, telefon, boja kose i
oCiju, u kom je razredu, koji smer i tome slicno.

U programiranju, kao sto smo rekli ranije, klasa
predstavlja Sablon za objekat. PoSto definiSemo svojstva u
klasi i na osnovu nje napravimo (instanciramo) vise obje-
kata, tipicno e svaki od njih imati svoj skup svojstava, bas
kao Sto svaki ucenik ima samo svoje osobine.

Programski jezik C# nudi dva osnovna nacina za
implementaciju svojstava klase.

Implementacija svojstava klase- javne varijable

Najjednostavniji nacin, od koga ¢emo i poceti se
zasniva na deklaraciji javne (public) varijable unutar klase.
Sve $to je u klasi definisano kao public, je vidljivo korisnici-
ma ove klase i mogu bez ogranicenja postavljati i Citati
vrednost ovih varijabli.

Kao i do sada, radicemo sa projektom tipa
"konzolna aplikacija" (eng. Console Application). Dakle
pokrenite C# Express i izaberite link za novi projekt ovog
tipa. Kao i do sada, na ekranu se po Sablonu prikazuje
pocetni kod sa ulaznom funkcijom static void Main.

Zadatak je da napravimo klasu Ucenik sa (za sada)
svojstvima Prezime i Ime.

Kao i u proSlom nastavku deklaraciju klase treba
uraditi posle funkcije static void Main.

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
}

}

class Ucenik

{

}
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Zatim u okviru klase Ucenik, treba uraditi deklaraciju svoj-
stava, odnosno javnih (public) varijabli, obe tipa string:

class Ucenik

{
public string Prezime;
public string Ime;

Za sada, veoma jednostavno i ocigledno. Kako se
koriste ova svojstva na strani korisnika ove klase? U okviru
Main funkcije treba prvo deklarisati varijablu koja pokazu-
je na objekat zasnovan na klasi Ucenik, kao Sto smo radili
ranije. Ime varijable — cu, je proizvoljno izabrano. Postavi-
¢emo svojstva Prezime i Ime na proizvoljne vrednosti i
potom ispisati sadrZaj:

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
Ucenik cu = new Ucenik();
cu.Prezime = "Peric";
cu.lme = "Petar";

Console.WriteLine(cu.Prezime);
Console.WriteLine(cu.Ime);
Console.ReadKey();

Obratite paznju na pomo¢ koju vam pruza Visual
Studio radno okruzenje prilikom unosa koda. Kada ste
ukucali varijablu cu i potom tacku, automatski se otvorio
mali prozor koji vam nudi izbor iz liste svih svojstava i
metoda koje poseduije klasa Ucenik:

static void Main(string[] args)
i
Toenik cu = new Uceniki() !

o,

} ‘g Equals
‘g GetHashCode
g GetTvpe
W Ime
(" Prezime
‘g ToSkring

lstring Ucenik, Prezime|




Tehnologija koja pruza ovakvu (i joS neke) vrste
pomoci se zove InteliSense i izuzetno je korisna jer skra-
Cuje vreme unosa koda i eliminise sintaksne greske. Pri-
meticete da su svojstva prikazana plavom, a metode crve-
nom bojom. Takode Cete videti metode koji niste sami
napisali. O ovim metodama Ce biti reci kasnije.

Kada se pokrene ovaj primer (funkcijski taster F5),
dobi¢emo poruku koju do sada nismo imali prilike da vidi-
mo:

Microsoft Visual C# 2005 Express Edition

Program.cs
3
L}

Some Unicade characters in this file could not be saved in the current codepage. Do wou want ko
resawve this file as Unicode in order to maintain your data?

[ apply to all documents

| fes | [ Mo ] [ Save With Other Encoding ] [ Cancel

O cemu se radi? Posto smo u kodu koristili nasa
|atinicna slova i to u liniji cu.Prezime = "Peri¢"; razvojno
okruzenje nam postavlja pitanje u kom formatu Zelimo da
sacuvamo izvorni kod kako se ne bi izgubili nasi karakteri.

Preciznije receno, ¢im se u kodu nalazi bar jedan
karakter van osnovnog ASCII skupa, odnosno latinica, Ciri-
lica, slova grcke azbuke i slicno, dobi¢emo isto upozorenje.
Da se prezime Peri¢ ne bi pretvorilo u Peric, treba kliknuti
na dugme "Sacuvaj sa drugim kodiranjem" (eng. Save
With Other Encoding). U narednom dijalogu treba izabra-
ti opciju kao sto je prikazano na slici:

?X

Advanced Save Options
CDocuments and Settings)sdministratoriLocal
Settings!Application Datal Temparary

Projects\Consoledpplication\Program.cs
Encoding:

Inicode (UTF-8 with signature) - Codepage 65001

Line endings:

Current Setking A

[ 84 l[ Cancel ]

Kodiranje "Unicode (UTF-8 with signature)” ce
sacuvati izvorni kod u univerzalnom slovnom rasporedu
koji podrzava sve svetske azbuke, pa i nasu latinicu i Cirili-
cu. Kliknite na dugme "U redu” (eng. OK) kako bi isprav-
no snimili kod i vise necete dobijati ovakvo upozorenje.
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Rezultat izvrSavanja programa je ocekivan. Ispisane su
vrednosti svojstava Prezime i Ime kao Sto je prikazano na
slici:

et file: AAC: Mocuments an...

Napomena:

Ako umesto "Peri¢" na svom racunaru vidite "Peric", nema
razloga za brigu. U pitanju je podeSavanje fonta koji se
koristi za komandni prozor. U svakom slucaju svojstvo

Pritisnite bilo koji taster za zavrsetak programa.

Zasticena svojstva

Oba svojstva u primeru, korisnik klase moze da
postavi na bilo koju vrednost. U ovom slucaju to ne pred-
stavlja problem. Ali ako Zelimo da u klasu Ucenik dodamo
svojstvo Razred, pod predpostavkom da je u pitanju uce-
nik osnovne Skole, validne vrednosti mogu biti samo bro-
jevi od 1 do 8. Ako svojstvo Razred napravimo kao javnu
(public) varijablu, nemamo nacina da kontrolisemo i pro-
verimo vrednost koja je upisana u nju i da zabranimo
pogresne vrednosti.

Da bi ovo ostvarili, moramo posedovati neki meha-
nizam koji proverava vrednost pre nego $to se dodeli vari-
jabli. Ovo se postize pomocu specijalnih set i get funkcija.

Tehnika je sledeta: umesto da se pravi javna
(public) varijabla Razred, treba napraviti privatnu
(private) varijablu i radi bolje Citljivosti joj dati slicno ime
—na primer prRazred (pr od private).

U ovom momentu jo$ uvek nemamo svojstvo Raz-
red, ali ga dodajemo pomocu set i get funkcija. Sintaksa je
jednostavna, navodi se tip i naziv svojstva koje je sada
javno (public) i u okviru njega upisu set i get funkcije.

Izmeni¢emo postojeci kod kako bi bilo jasnije:



class Ucenik

{
public string Ime;
public string Prezime;
private int prRazred;

public int Razred
{

get

{

return prRazred;

prRazred = value;

}
Objasnjenje:

Privatna varijabla prRazred nije vidljiva van klase, i
korisnici klase ne mogu niti da postavljaju niti da ditaju
njenu vrednost. Ipak, ova varijabla je ona koja je nama
bitna i sa kojom radimo unutar svoje klase.

Korisnik moze da postavlja vrednost ove varijable,
ali na posredan nacin pomocu public svojstva deklarisa-
nog u liniji public int Razred. Svojstvo Razred se sastoji od
dva dela: get deo koji se automatski poziva kada korisnik
Cita vrednost svojstva Razred i set deo koji se automatski
poziva kada korisnik postavlja vrednost svojstva Razred.

U get delu, se korisniku zapravo vraca vrednost
privatne varijable prRazred:
return prRazred;

U set delu se dodeljuje vrednost privatnoj varijabli prRaz-
red.
prRazred = value;

Promenjiva value je specijalna C# varijabla i pred-

stavlja vrednost koju je korisnik upotrebio prilikom dodele
vrednosti svojstvu. | ovde se nalazi klju¢ za proveru vred-
nosti pre dodele varijabli prRazred.
Pre linije prRazred = value treba proveriti da li je sadrzaj
varijable value ispravan. Ako jeste dodeljuemo tu vrednost
varijabli prRazred, u suprotnom najcesce generisemo gre-
sku sa odgovaraju¢om porukom.
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Rezime

Ako Zelimo da napravimo zasticena svojstva, kod
kojih treba vrsiti proveru pre dodele vrednosti procedura
je sledeca:

+ napraviti privatnu varijablu koja ima isto ime kao zelje-
no svojstvo sa nekim prefiksom. (Ovu konvenciju ime-
novanja treba shvatiti kao preporuku, a ne kao cvrsto
pravilo)

» napraviti javno (public) svojstvo sa zeljenim imenom i
tipom istim kao privatna varijabla

 Unutar javnog svojstva uneti get i set delove.

» U get delu korisniku pomocu return naredbe vratiti
vrednost privatne varijable

» U set delu proveriti vrednost koju korisnik dodeljuje
svojstvu (value) i ako je vrednost validna dodeliti je
privatnoj varijabli. U suprotnom prikazati poruku o gre-
Sci.

Vazno je primetiti da se ovde javno svojstvo koristi
kao interfejs ka privatnoj varijabli. Kao neka vrsta zastite
gde se mogu ispitati validne vrednosti pre dodele privat-
noj varijabli. Ovo ispitivanje moze biti jednostavno, ali i
veoma slozeno zavisno od potrebe.

Dobro napravljena klasa treba sama sebe da "brani"
od pogresnih vrednosti. Nekada cete je koristiti vi, a neka-
da drugi programeri i to stalno treba imati u vidu.

U sledecem nastavku ce biti govora o najceScem
nacinu za proveru, kako se pokrece i obraduje greska u
slucaju da vrednost nije validna.

Vezbanje:

U klasi Ucenik napravite svojstvo Godiste — godina
kada je roden ucenik. Da li je ovom svojstvu potrebna zas-
tita od pogresnog unosa i koje su validne vrednosti?

Da li su validne vrednosti fiksne, a ako nisu od cega
zavise?



Mala skola programiranja C# (4)

U predhodnom nastavku serijala smo govorili o
kreiranju zasticenih metoda klase. Kreiranjem privatne
varijable i parom get i set funkcija smo implementirali
interfejs za privatnu varijablu. Na ovaj nacin smo dobili
potpunu kontrolu nad procesom dodele i Citanja vrednosti
svojstva.

U ovom nastavku ce biti obradena tehnika kojom se
vrednost svojstva moze zastititi, odnosno ograniciti samo
na validne vrednosti.

Citaoci koji prate ovaj serijal treba da otvore projekt
na kome smo radili u proslom nastavku.
Novi Citaoci treba da urade sledece:
+ pokrenite Visual C# Express Edition
+ Kliknite na link za kreiranje novog projekta (eng. Create
Project)
+ Kliknite na ikonu "Konzolna Aplikacija" (eng. Console
Application)
+ napisite sledeci kod (kod koji automatski generise rad-
no okruzenje je sive boje, kod koji treba uneti je plave
boje):

class Program

{

static void Main(string[] args)  {
Ucenik cu = new Ucenik();
cu.Prezime = "Peric";
cu.lme = "Petar";
Console.WriteLine(cu.Prezime);
Console.WriteLine(cu.Ime);
Console.ReadKey();

}

class Ucenik {
public string Ime;
public string Prezime;
private int prRazred;
public int Razred  {
get {
return prRazred;
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set

prRazred = value;

U klasi postoji javno svojstvo Razred koje definise u
kom razredu je ucenik srednje skole. Ocigledno, validne
vrednosti za ovo svojstvo su brojevi od 1 do 4.

Svojstvo Razred je u stvari interfejs za privatnu vari-
jablu prRazred koja je tip int. Bitno je shvatiti da iako kori-
snik klase vidi samo svojstvo Razred, za klasu je vazna
samo vrednost koja se nalazi u privatnoj varijabli prRaz-
red.

Get procedura je zaduzena za Citanje svojstva i kao
sto vidimo u kodu, ona korisniku klase jednostavno vraca
vrednost varijable prRazred. S druge strane, za postavlja-
nje vrednosti varijable prRazred je zaduzena set funkcija
koja vrednost (value) dodeljuje varijabli prRazred.

Da bi vrednost varijable prRazred ogranicili na
interval od 1 do 4, u set funkciji je potrebno izvrsiti prove-
ru vrednosti varijable value. Vreme je da se upoznamo sa
naredbom u C# jeziku koja nam ovo omugucava.

if naredba

Kao i svi ostali programski jezici i C# poseduje ovu
osnovnu naredbu za proveru uslova. Sintaksa je jednosta-
vna;
if (uslov) {

// deo koji se izvrsava ako je uslov tacan
}
else {

// deo koji se izvrsava ako uslov nije tacan

Na primer:
if (a==5){
Console.WriteLine ("Varijabla a ima vrednost 5");
}
else {
Console.WriteLine ("Varijabla a ima neku drugu
vrednost");

}



U slucaju da varijabla a ima vrednost 5, uslov je
tacan i izvrSava se blok linija izmedu otvorene i zatvorene
viticaste zagrade odmah ispod if naredbe. U nasem sluca-
ju to je samo jedna linija koda, ali ih moze biti proizvoljni
broj. U suprotnom (eng. else), izvrsice se blok linija ispod
naredbe else. Deo else je inace opcioni, ne mora se navo-
diti ako nam ne treba.

Operator za proveru jednakosti je ==, a 0sim njega
postoje i sledei:

> vece od if @>5)..
< manje od if(a<5h)..
I= razlicito if (@!=5)..
>= vece ili jednako if @>=5)...
<=manje ili jednako if (@<=5)...

Uslov moze biti i slozen kada se sastoji od dva ili
vise osnovna uslova. U tom slucaju neophodno je navesti i
logicke operatore koji vezuju dva ili viSe uslova. Na primer
Zelimo da proverimo da li varijabla a ima vrednost 5 i vari-
jabla b ima vrednost 3.

Kompletan uslov je tacan samo ako su tacni iskazi
a ==51ib == 3. Logicki operand koji na ovaj nacin spaja
dva uslova se zove i (eng. and) i simbolicki se obelezava
se &&:
if(@a==5&&b==3)
// izraz je tatan samo ako su oba uslova tacna.

Ako na primer, zelimo da proverimo da li je varijab-
la.a > 0 ili varijabla b <10 koristi se logicki operand ili
(eng. or) koji se simbolicki obelezava sa dve vertikalne crte
Il
if (@ >0 || b<10)
// izraz je tacan ako je tacan ili prvi ili drugi ili oba uslova

Ako se sada vratimo na pocetni primer gde validna
vrednost svojstva Razred, odnosno vrednost privatne vari-
jable prRazred treba da bude u opsegu od 1 do 4 ukljucu-
judi, ispitivanje bi obavili na sledeci nacin:
if (value > 0 && value < 5)

U slucaju da je izraz tacan dodelicemo privatnoj
varijabli prRazred vrednost value, a u slucaju da nije, pot-
rebno je na neki nacin obavestiti korisnika klase da je nap-
ravio gresku. Dopisite sledece linije koda:
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public int Razred {

get {
return prRazred;

}
set {
if (value > 0 && value < 5) {
prRazred = value;
}
else {
/I greska
}
}

Na ovaj nacin smo zastitili privatnu varijablu prRaz-
red od pogresnih vrednosti. Dodeljujemo joj vrednost
samo ako je value vece od 0 i manje od 5, odnosno u
intervalu od 1 do 4. Sta raditi ako korisnik klase unese
pogresnu vrednost? Taj sluaj se obraduje u else delu
uslova gde trenutno stoji samo komentar // greska.

Najcesc¢i nacin je da se generiSe greska u izvrSava-
nju koja se prosleduje korisniku klase. On je dalje odgovo-
ran za obradu ove greske, a ako to ne uradi greska ce zau-
staviti izvrSavanje programa.

Greske i njihovo pokretanje

U .NET okruzenju greska je predstavljana klasom
Exception. Tacnije receno, postoji vise vrsta ovakvih klasa
koji se vezuju za specificne greske kao na primer rad sa
datotekama, rad sa bazama podataka i slicno. Klasa
Exception predstavlja generalnu klasu za predstavljanje
greske koju ¢emo mi i koristiti.

Kao i kod svake klase, prvo je neophodno napraviti
objekat pomocu naredbe new:
Exception greska = new Exception ("Pogresna vrednost
svojstva Razred");

U ovoj liniji koda smo napravili objekat na osnovu
klase Exception i taj objekat je predstavljen varijablom
greska. Odmah prilikom kreiranja moguce je, kao ulazni
parametar, napisati proizvoljni tekst koji opisuje gresku.



U nasem slucaju greska je opisana tekstom
"Pogresna vrednost svojstva Razred" i to je poruka koju ce
dobiti korisnik klase kada vrednost svojstva Razred postavi
van validnog opsega.

Pokretanje ili podizanje greske (eng. raise error) se
izvrsava naredbom throw gde je argument objekat koji
predstavlja gresku:

throw greska;

Kada se izvrsi throw, klasa prestaje sa radom i ovu
gresku prenosi na korisnika klase, koji potom treba da je
obradi na odgovarajuci nacin.

Sada treba izmeniti primer kao $to je prikazano:

static void Main(string[] args)

{
Ucenik cu = new Ucenik();
cu.Prezime = "Peric";
cu.lme = "Petar",
cu.Razred = 3;
Console.WriteLine
Console.WriteLine
Console.WriteLine
Console.ReadKey(

cu.Prezime);
cu.lme);
cu.Razred);

1

=~ =~

i potom izmeniti set deo u klasi:

set
{
if (value > 0 && value <5)
{
prRazred = value;
}
else
{

Exception greska = new Exception
("Pogresna vrednost svojstva Razred");
throw greska;
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et file:AHC: Mocument...

Ako sada promenimo liniju koja postavlja vrednost
svojstva Razred na nevalidnu vrednost, na primer:
cu.Razred =7,
| ponovo pokrenemo program, on se ubrzo zaustavlja i

l\, Exception was unhandled
Pogresna vrednosk svojstva Razred

Troubleshooting tips:
iaet general help For this exception,

Search For more Help Online. .

Actions:
Wi Detail, ..

Copy exception detail to the clipboard

vraca nas u razvojno okruZenje sa nasom porukom o gres-
Ci:
Obrada gresaka

Da bi sve funkcionisalo ispravno, korisnik klase ne
treba da dozvoli da bilo koja greska nasilno zavrsi njegovu
aplikaciju. Ovo se odnosi na sve moguce greske koje
mogu nastati u radu programa, a ne samo na nas primer.
Greske mozemo podeliti na tri grupe:

1. Sintaksne greske (eng. syntax errors) — rezultat pogre-
sno napisane naredbe, nedeklarisane varijable i slicno.
Ove greske najcesce nisu problematicne jer program koji
ih sadrZi ni ne moze da se kompajlira.

2. Greske u vreme izvrSavanja (eng. runtime errors) —
kao u nasem primeru, greske koje se mogu ali i ne moraju
dogoditi za vreme izvrSavanja programa. Najces¢e su
rezultat neproverenih vrednosti varijabli i pogresnog uno-
sa korisnika. Relativno se lako pronalaze i ispravljaju.



Zanimljivost:

Opste prihvacen termin za gresku u programiranju je
"buba” (eng. bug). Otud i termin otklanjanje buba u pro-
gramu (eng. debugging program).

Odakle ovaj termin?

Prvi kompjuteri, pre pronalaska tranzistora su se
zasnivali na vakumskim cevima - kao stari radio aparati i
televizori. One su se u toku rada naravno grejale i pri
tome emitovale spektar svetlosti veoma privlacan za raz-
norazne insekte.

Jedna od duznosti osoba koji su tada odrzavali
racunare je bilo redovno cis¢enje vakumskih cevi od inse-
kata koji su se na njih zalepili i time im ometali hladenje.
Otud i potice ovaj termin.

Obrada greske u C# se vrsi pomocu naredbi try i
catch. U osnovnom obliku sintaksa je sledeca:

try
{
// linije koda koje mogu da generisu gresku
}
catch (Exception varijabla)
{
// obrada greske
}

Upotreba je jednostavna, svaku liniju ili vise njih
koje mogu generisati gresku treba smestiti u try blok. U
slucaju da se generise greska, tok programa se automatski
preusmerava na catch blok.

U njemu piSemo kod koji ispravija gresku ili bar
obavestava korisnika Sta nije u redu. Opciono pomocu
Exception varijable mozemo proveriti koja greska se
dogodila, videti njen opis i zavisno od toga izvrsiti odgo-
varajucu akciju.

U nasem primeru, greska se moze dogoditi na liniji
gde se dodeljuje vrednost svojstvu Razred — dakle ta linija
se smesta u try blok. U catch bloku koji obraduje gresku
¢emo u konzolnom prozoru ispisati opis greske.

[zmenite kod na sledeci nacin:
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static void Main(string[] args)

{
Ucenik cu = new Ucenik();
cu.Prezime = "Peric";
cu.Ime = "Petar";
try
{

cu.Razred = 7;

}

catch (Exception ex)

{

Console.WriteLine ( ex.Message );
}
Console.WriteLine
Console.WriteLine
Console.WriteLine
Console.ReadKey(

cu.Prezime);
cu.lme);
cu.Razred);

U obradi greske smo u konzoli ispisali tekst greske
koriste¢i Message svojstvo klase Exception. Klasa
Exception je u kodu predstavljena objektnom varijablom

e | file:AHC:Mocuments and Settingss...

Pogresna wrednost svolstwva Razred
Feric

Fetar

0

ex.

Kada pokrenemo program (obratite paznju, vred-
nost svojstva Razred je postavljena na pogresnu vrednost
7), dobija se sledeci rezultat:

Ovde je vazno zapaziti da program nije nasilno zau-
stavljen zbog greske, vec je ona obradena i program je
nastavio sa radom.

Takode vrednost svojstva Razred je ostala nepro-
menjena, odnosno ostavljena na inicijalnu vrednost nula.

U sledecem nastavku serijala pocinjemo sa progra-
miranjem Windows formi — odnosno sa aplikacijama koje
imaju korisnicki interfejs. Konzolne aplikacije su bile neop-
hodni uvod u objektno programiranje, varijable i osnovne
programske strukture.



Mala skola programiranja C# (5)

Kreiranje Windows aplikacija

U ovom i slede¢im nastavcima ¢emo se posvetiti
kreiranju Windows aplikacija u radnom okruzenju Micro-
soft Visual C# Express edition. Na pocetku, kada su se
pojavile prve verzije Windowsa, programiranje Windows
aplikacija je bilo veoma tesko i dostupno samo odabranim
profesionalcima. Pojavom vizualnih alata i takozvanog
RAD (Rapid Application Development — rapidni razvoj
aplikacija) sistema, kreiranje ovakvih aplikacija je znacajno
pojednostavljeno i postalo je dostupno Sirokom krugu
programera. Kako je ovo postignuto? U predhodnim
poglavljima smo ucili objektno programiranje i u njemu je
klju¢. Svi elementi koji se koriste u programiranju
Windows aplikacija su "prefabrikovani” - stoje nam na ras-
polaganju sa svojom paletom svojstava, metoda i dogada-
ja u vidu gotovih klasa. Nama samo ostaje da ih
organiyujemo na nacin koji nam je potreban, postavimo
im odgovarajuca svojstva i napisemo kod kao odgovor na
akcije korisnika — dogadaji klasa.

Postavljamo se u ulogu arhitekte koji ima na raspo-
laganju veliki broj elemenata koji cine jednu kucu. Na
nama je da dobro upoznamo te elemente, ukomponujemo
ih i podesimo da harmonicno funkcionisu.

Na vrhu hijerarhije elemenata je sama aplikacija,
odnosno objekt Application. Ispod njega se nalazi bar
jedna, a obicno i vise Windows formi. Svaka od njih sadrzi
standardne elemente korisnickog interfejsa Windowsa koje
nazivamo kontrole. Svakom korisniku Windowsa su poz-
nati ovi elementi u koje spadaju komandna dugmad, liste,
padajuce liste, izbor opcija, meniji i tako dalje.

U ovom i sledecim nastavcima ¢emo se upoznati sa
funkcionalnos¢u koje nude ove kontrole i nauciti da ih
programiramo.

News Project

Templates:
Visual Studio installed templates
w =
@ @ ¥ @ 4 A
Wirdows Class Lbrary Conscle  Empty Project Scresn Saver Movie
Applcation| Applcation Starter Kk Collect!,.
My Templates
¥
Search Onkre
Tesplates....
A peoject for creating an applcation with & Windows user intarface
Name: Demal
==
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Posle par sekundi, nov projekt je kreiran i u njemu
se inicijalno nalazi pocetna forma koja je prikazana na
ekranu. U ovom momentu mozete Cak i pokrenuti program
(F5 funkcijski taster) i videti praznu formu na ekranu. Tre-
nutno nasa aplikacija ne izgleda nista posebno, jednostav-
na prazna forma — ali ako malo bolje pogledamo ona ima
sve funkcionalnosti Windows forme: naslov, ikonu, mogu¢-
nost da je povecamo preko celog ekrana ili minimizujemo i
konacno zatvorimo, sto ujedno i zaustavlja izvrSavanje pro-
jekta.

Odakle joj sve ove funkcionalnosti kada jos uvek
nismo nista programirali? U predhodnim nastavcima ovog
serijala bilo je govora o klasama, a nasa forma je naslednik
postojece klase Form koja se nalazi u .NET Frameworku.
Svi naslednici bilo koje klase nasleduju njene funkcionalno-
sti uz mogucnost dodavanja novih. Dakle puno stvari za
nas je unapred ve¢ uradeno.

Kada radimo Windows aplikacije razlikujemo dva
osnovna dela:
» Dizajn korisnickog interfejsa u kome "crtamo" i raspore-
dujemo kontrole na formi. Ovde takode vrsimo i pode-
Savanje svojstava i ponasanje kontrola.

+ Kodiranje, deo u kome pisemo kod kao odgovor na
akcije korisnika, na primer klik misem na komandno
dugme, izbor iz liste, zatvaranje forme i sli¢no.

B Demo? - Microsoft Visual C# 2005 Express Edition

File Edt Yew Projct Buld Debug Data Fomat  Jeoks  Window  Communky  Help

FHErGdd » » &
3 g b o) 4 5F o5 34 ; 2
Tockox > 8 X Start Page  Forml.cs [Design] v X [ Seluticn Explocer - Demol - x
All Windows Forms ~ 5 AFES
Camaon Controls 8 Form1 > o) Sclution Demol' (1 project)
k, 2 = @ oemor
(3b) Button 1 4 L5 Proparies
[¢] checkBox + [ References
£7 ChechadlistBox . _:J] ::vm| s
.05
=% CombeBax s 2
T DateTimaPickar
A Label
A Unitabel
*3 UstBox Proparties -3 |
% skien Forma System. Windows Foerns. Form
-] MaskedTextBox ol
. [A i
! MonthCalendar & LU [:J L
=51 Notfylcon Paddry 9,0,0,0 A
1 RightToleft Mo
= amomn 3 RightToLeRL ayout Felse 3
{al Ptursbax Showlcon True
) ProgressBar ShowlnTaskber  True
@) RadoButton @ Sie 300, 300
23 RichTextBox SeGripStyle futo
bl TextBox StartPostion  WindowsDefautlocat
: Tag
E‘J 15m Text Fform1
o Tresvew Teedtoct Ealea M
) WebBrowser Text
Sl Cankakacs The text associted with the contral.
R Fointer v

Ready

Na narednoj slici je dat prikaz okruzenja i njegovih
elemenata potrebnih za razvoj Windows aplikacija:



1. Paleta sa alatima (Eng. Toolbox) — lista kontrola koje se
mogu koristiti na formi

2. Pretrazivac reSenja (Eng. Solution Explorer) — prikaz
svih projekata i njihovih elemenata (forme, klase, resursi i
ostalo)

3. Svojstva (Eng. Properties) — prikazuje svojstva izabrane
kontrole ili forme

Napomena:
Ako ne vidite prozor svojstava iz glavnog menija izaberite
stavku View i kliknite na Properties Window.

Prva aplikacija

Sada ¢emo napraviti jednostavnu aplikaciju sa samo
jednim komandnim dugmetom. Kada kliknemo na njega
ispisacemo poruku "Moja prva Windows aplikacija".

Na postojecu formu treba postaviti jedno koman-
dno dugme. Svaka kontrola se postavlja tako Sto se na nju
klikne i potom prevuce na formu. Dakle kliknite na stavku
Button (paleta sa alatima) i prevucite je na formu. Kada je
kontrola na formi, mozemo joj naknadno menjati poziciju i
dimenzije po Zzelji. Ako nam ne treba, jednostavno na nju
kliknite miSem i obriSete je pomocu tastera Delete na tas-
taturi.

Na komandnom dugmetu inicijalno pise "buttonl”
sto ¢emo izmeniti u "Test". Kliknite miSem na dugme i u
prozoru svojstva (Eng. Properties) nadite svojstvo pod
nazivom "Text". Vidimo da tamo piSe "buttonl". Izmenite
ga u "Test" i pritisnite Enter taster. Sada nasa forma sa
dugmetom treba da izgleda kao Sto je prikazano na slici.

EEX

Formi

mEn ]

Test
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Kada zelimo da napisemo kod koji se izvrsava kada
korisnik nesto uradi sa dugmetom postoji vise nacina. Naj-
jednostavniji je da uradite dupli klik na komandno dugme.

Sada je otvoren prozor za pisanje koda i kurzor se
nalazi tacno na poziciji gde treba da pocnemo pisanje.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

Obratite paznju na naziv funkcije buttonl_Click koji
ukazuje da se radi o kontroli koja se zove buttonl i da
obradujemo dogadaj koji se izvrsava kada korisnik klikne
na njega.

Mozda je na prvi pogled zbunjujuce Sto je ostalo
buttonl, a ne Test — ali mi smo izmenili natpis na dugme-
tu, ne i njegovo ime koje je ostalo buttonl.

Ovo prikazuje jo$ jednu vaznu Cinjenicu: svaka kon-
trola na formi ima svoje jedinstveno ime pomocu koga se
vezuju dogadaji, ali takode svojstva i metode kontrole.

Svojstvo kontrole koje odreduje njeno ime se naziva
Name i obavezno ga je definisati. Prilikom postavljanja
dugmeta na formu, Visual Studio mu je automatski dodelio
ime "buttonl". Ovo znaci da bi sledece dugme dobilo ime
"button2" i tako redom. Kasnije ¢emo govoriti 0 nazivima
kontrola, za sada ¢emo ostaviti da ih postavlja Visual Studi-
0.

U okviru viticastih zagrada napisite sledecu liniju koda:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs €)

{

MessageBox.Show("Moja prva Windows aplikacija");

}

MessageBox predstavlja standardni dijalog za poruke u
Windowsu. Metoda Show prikazuje ovaj dijalog sa ulaznim
parametrom koji predstavlja tekst koji treba prikazati.

Kao i ranije vodite racuna o velikim i malim slovima
u kodu jer ih C# programski jezik razlikuje.

Pokrenite program (F5 funkcijski taster) i kliknite na
dugme.

Ako ste sve ispravno napisali, dobicete poruku kao
sto je prikazano na sledecoj slici:



™ Form1

Moja prva Windows aplikacija

Kliknite na dugme "OK" i potom zatvorite formu
kako bi zaustavili program.

U razvojnom okruzenju obratite paznju na dve kar-
tice (Eng. Tab) iznad prozora za pisanje koda:
Form1.cs i Form1.cs [Design].

Klikom na njih prebacujete se u prikaz koda
(Forml.cs) i dizajniranja forme (Forml.cs [Design]). Ovu
proceduru ¢emo cesto raditi prilikom izrade aplikacije.

Prvo postavljamo i uredujemo kontrole na formi i
potom pisemo kod za njihove dogadaje. Pokrenemo pro-
gram da bi proverili da Ii sve funkcionise i tako cikli¢no za
svaku formu u projektu.

U sledecem delu serijala nastavljamo sa kontrolama
i naucicemo kako se dodaju i koriste nove forme u projek-
tu.
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Rad sa formama

Svaka Windows aplikacija se sastoji najmanje od
jedne forme (formulara), medutim najcesce ih ima nekoli-
ko, pa Cak i nekoliko desetina u slozenijim aplikacijama.
Jasno je da treba nauciti nacine kako programski otvoriti i
zatvoriti Zeljenu formu, kao i nacine postavljanja osobina
forme.

Ovo nas ponovo vraca na objektno programiranje,
jednostavno zbog toga Sto svaka forma prilikom kreiranja
aplikacije predstavlja jednu klasu. Koncept je jednostavan:
obicno se pocinje od kreiranje "glavne" forme — ona koja
prva otvara prilikom pokretanja same aplikacije i onda se
dodaju sve ostale koje su nam potrebne.

Na primer, prilikom pokretanja programa MS Word,
glavna forma je zapravo deo Worda gde unosimo i uredu-
jemo tekst. Svi ostali dijalozi kao Sto je ekran za podesava-

Napomena:

Pazljivi citaoci i posmatraci ce primetiti da se prilikom
pokretanja Worda zapravo prvo pokrece ekran sa Word
logotipom i raznim informacijama. Ovaj ekran se posle
par sekundi automatski yatvara (zavisno od brzine racu-
nara) i tek onda se prikazuje prozor za unos teksta. Ovo
vazi za sve office aplikacije i skoro sve ostale programe na
trzistu.

Pocetni prozori ovog tipa se zovu "Splash screen
po uzoru na "Splash news" i oznacavaju prikaz ocigledne
informacije koju je nemogquce prevideti. Osim manje-vise
znacajnih informacija koje su prikazane na ovom ekranu,
oni imaju jos jednu, bitniju namenu: dok gledate ovaj ek-
ran, istovremeno, u pozadini se vrsi inicijalizacija ap-
likacije koju ste pokrenuli.

Psiholoski efekat je da cim korisnik pokrene ap-
likaciju odmah vidi neku aktivnost na ekranu - ne treba da
Ceka par ili vise sekundi i da se pita da li je sve u redu.

nje opcija, umetanje tabela i mnogi drugi, predstavljaju
zasebne forme koje se otvaraju kao odgovor na akciju
korisnika.

Teoretski gledano, svaka forma predstavlja klasu
koja je nasledena od bazne .NET Framework klase Form iz
imenovanog prostora System.Windows.Forms. Bazna klasa
pruza mnoge fukcionalnosti nasoj klasi (formi) koje moze-
mo odmah Koristiti.
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Prilikom izvodenja programa, moramo programski
instancirati ovu klasu kako bi bilo Sta dalje mogli raditi. U
vreme dizajniranja forme, moZzemo po potrebi postavljati
razlicite osobine — svojstva forme, ali ih takode i naknadno
menjati u vreme izvrSavanja.

Dodavanje nove forme u program

Otvorite primer koji smo radili u predhodnom broju
casopisa (Demol), ili mozete kreirati nov projekt: pokrenite
Visual C# Express Edition, iz opcije File izaberite stavku
New Project, u otvorenom dijalogu izaberite Windows
Application. Za ime projekta ukucajte Demol (linija
Name:). Na kraju kliknite na dugme OK. U oba slucaja se
dobija kreiran projekt pod nazivom Demol sa prvom i za
sada jedinom pocetnom formom.

Solution Explorer - Demol

vl = @2 ]| [F E

—1 [ Salution 'Demal’ {1 project)

e Tocr:
H- = | & puild
" iil Rebuild
Publish. ..
Mew Ikem. ., | Add »
Existing Ikerm. .. Add Reference. ..

Mew Faolder add Weh Reference. ..

Windows Eorm, .. | Set as StartlUp Project

User Contral, . Debug 3

& i | L [ E

Class, ..

Properties o

o

Sada u Project Exploreru uradite desni klik na pro-
jekt Demol, iz padajuceg menija izaberite Add i iz podme-
nija izaberite Windows Form kao $to je prikazano na slici:

Na ovaj nacin se otvara opsti dijalog za dodavanje
nove stavke u projekat, sa izabranom ikonom Windows
Form. U ovom dijalogu mozemo odmah dati i ime novoj
formi (klasi) Sto cemo i uciniti.

Ranije sam pomenuo da tehnicki gledano nije neop-
hodno, ali je svakako korisno i predstavlja dobru praksu
davati unificirana imena svim klasama i objektima.



U ovom smislu ¢emo novoj formi dati naziv frm-
DrugaForma (jedna rec, bez razmaka) koji treba upisati u
liniju Name i na kraju kliknuti na dugme Add.

Dodata forma je prikazana na ekranu, a u Solution
Exploreru je takode prikazana sa specificnom ikonom koja
oznacava sve forme u projektu:

Siolution Explorer - Solution 'Demol’... » @ X

[ Solution 'Demal’ (1 project)

= .E Demol

=d| Properties

wd| References

=] Forml.cs

:] FrrCrugaForma,cs
] Program.cs

] ] - ]

|z Solution Explorera po potrebi mozemo prilikom
projektovanja i pisanja koda otvarati potrebnu formu i to u
dva rezima: reZim za graficko dizajniranje forme i rezim za
pisanje programskog koda koji se nalazi na formi.

Programski kod

Graficki dizajn forme

Solution Explorer - olut o 'Demol’,.. -« 3 X

_; Solution 'Demol’ {1 project)
= E Demol

=d| Properties

wd| References

j Forml.cs

ﬂ FrmOrugaForma.cs
] Program.cs

== |

Potrebno je izabrati formu i potom kliknuti na Zelje-
no dugme kao $to je prikazano na predhodnoj slici. Opcio-
no mozete uraditi i dupli klik na naziv forme, ¢ime se ona
uvek otvara u grafickom rezimu.

Sada Zelimo da na pocetnoj formi (Form1) postavi-
mo standardno komando dugme i napisemo kod koji ¢e
otvoriti drugu formu (frmDrugaForma) kada korisnik klik-
ne na ovo dugme.

Eﬂ * Eormt

Posto sada radimo na klasi Form1 i to u dizajn rezi-
mu, u Solution Exploreru uradite dupli klik na klasu Form1.

Na formu je dalje potrebno postaviti komandno
dugme. Kao i u proslom nastavku serijala iz palete sa alati-
ma (Toolbox) izaberite komandno dugme (Button) i nacr-
tajte ga na povrsini forme. Alternativno moZete uraditi i
dupli klik miSem na Button stavku iz palete sa alatima.

Svojstvo Name

Dugme je automatski dobilo ime "Buttonl"”, a na
njemu se nalazi istovetni tekst "Buttonl". Sada je vreme
da se upoznamo sa vaznim svojstvom svakog elementa u
kreiranju korisnickog interfejsa. Svojstvo Name predstavlja
jedinstveno ime elementa na koje se referiSemo kada pos-
tavljamo sva ostala njegova svojstva, pisemo kod za njego-
ve dogadaje i koristimo njegove metode. Svojstvo Name
zapravo predstavlja ime klase koja predstavlja taj element,
na potpuno isti nacin kao Sto se u programiranju imenuju
promenjive.

Pravila za zadavanje imena su jednostavna:

» maksimalna duzina za ime je 128 karaktera

+ ime moze sadrzati slova i brojeve, ali ne moze poceti
brojem

+ ime ne sme sadrzavati specijalne karaktere i razmake

Postuju¢i ova pravila i preporucen prefiks, Name
svojstvo dugmeta ¢cemo postaviti na btnOtvoriFormu.
Kliknite jedanput na dugme i u prozoru Properties

S X | Solution Explorer - Solution ‘Demol’ (1 project)

= PR REY I £5
(- [B]X]|

o Solution ‘Demo1’ (1 project)

frmDrugaForma.cs [Design] Forml.cs*

= 7l Demol

+ || Properties

+ |- References

#- [=] Forml.cs
0 0 u) ¥  [] frmDrugaForma.cs
) Program.cs

fat

button1 p

o o a}

&) {Databindinas)
(Name)
AccessbleDescription
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AccessibleName
AccessibleRcle
AllowDroo

Defauk
False

(dole desno u razvojnom okruzenju) pronadite svojstvo
Name i promenite ga u btnOtvoriFormu kao $to je prika-
zano na slici i pritisnite Enter taster.

btnOtvoriFormu System, Windows.Forms.Button

btnOtvoriFormu



Forml.cs [Design]*  FrmDrugaForma.cs [Design]

E“;“ F

Primeticete da se natpis na dugmetu nije promenio.
Ocigledno natpis na dugmetu ne prikazuje njegovo ime
vec nesto drugo.

Svaki element korisnickog interfejsa koji ima neki
natpis na sebi, ukljucujuci i formu ima svojstvo Text koje
odreduje ovaj natpis.

U listi svojstava (Properties dijalog) za komandno
dugme pronadite Text svojstvo i izmenite ga na
"Otvori drugu formu". Text svojstvo ne podleze pravilima
za zadavanje imena klasama i varijablama, tako da mozete
upisati $ta god zelite. Na kraju forma za dugmetom treba
da izgleda ovako:

S X | Solution Explorer - Solution ‘Demot’ (1 project)
3 8F 65
= s%u;r; ::ln-.o:' (1 project)

o B s

=] frmDrugaForma.cs
4] Program.cs

[ [o]x]|

o0 fal (n] +

d Otvori drugu formu =}

o T
Properties
btnOtvoriFormu System.Windows.Forms, Button
(8l [a] 7

RightToLeft No

& Size 172,48
Tablndex 1

TabStop True
Tag

| TR otvori drugu formu |

Textalgn MiddleCenter

Kodiranje

Na kraju ostaje da upisemo kod koji ¢e otvoriti dru-
gu formu. Duplim klikom na dugme otvaramo kod za
pisanje dogadaja. Dugme poznaje puno dogadaja, medu-
tim ubedljivo najcesce se koristi Click dogadaj, Sto nam
razvojno okruzenje inicijalno i nudi.

Posto forma frmDrugaForma predstavlja klasu, pre
kori¢enja moramo napraviti instancu te klase.

Deklarisacemo varijablu koja ¢e biti odgovarajuceg
tipa i inicijalizovati je kao pokazivac na instancu klase frm-
DrugaForma. Ime varijable nije bitno, a mi ¢emo koristiti
ime MojaForma.

Na mestu gde se nalazi kurzor ukucajte sledece dve
linije koda:
frmDrugaForma MojaForma = new frmDrugaForma();
MojaForma.Show();

U prvoj liniji deklariSemo varijablu MojaForma koja
je tipa frmDrugaForma i odmah joj dodeljujemo novu
instancu (kljucna re¢ new) objekta koji je baziran na klasi
frmDrugaForma.

-+ X
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Klasa (pa i objekat) tipa Form ima metodu kojom se
forma iscrtava i prikazuje na ekranu. Metoda Show() je
iskoris¢ena u drugoj liniji. Sintaksa poziva metode bilo kog
objekta je jednostavna:

ImeObjekta.NazivMetode (argumenti)

Verzija metode Show koju mi koristimo nema argu-
mente, ali svejedno moramo napisati otvorenu i zatvorenu
zagradu.

Pokrenite program (F5 funkcijski taster) i proverite
kako radi.

Modalne i nemodalne forme

Ako malo eksperimentiSete primeticete sledece:
kada kliknete na dugme otvara se druga forma preko prve,
ali uvek mozete kliknuti misem na prvu formu ¢ime ona
sada prekriva drugu. Ovakva relacija izmedu dve forme se
zove "nemodalne forme".

Cesto je u praksi potrebno drugacije ponasanje. Nije
dozvoljeno ovakvo preklapanje formi, ve¢ korisnik mora
zatvoriti drugu formu da bi se vratio na predhodnu. Ovak-
va relacija izmedu formi se zove "modalne forme™ (Cesto
je u upotrebi i termin "Dialog forma™). Kao primer modal-
nog ponasanja mozete opet pogledati skoro sve dijaloge u
MS Wordu.

Da bi implementirali modalnu relaciju izmedu nase
dve forme, potrebno je umesto metode Show() Kkoristiti
metodu ShowDialog(), takode bez argumenata.

Zaustavite program ako je pokrenut, i izmeniti dru-
gu liniju koda:

MojaForma.ShowDialog();

Ponovo pokrenite program i sada vidite da se ne
mozete prebaciti na prvi formu dok ne zatvorite drugu.
Modalni (dialog) nacin otvaranja forme se u praksi znatno
Cesce koristi.

Zatvaranje forme

Otvorenu formu mozemo uvek zatvoriti na standar-
dni nacin klikom na dugme x u njenom gornjem desnom
uglu. Medutim Cesto je potrebno programski zatvoriti for-
mu. Da bi ovo uradili moramo se predhodno upoznati sa
pokazivacem this.



this je varijabla koja pokazuje na objekat u kome se
nalazi — u nasem slucaju na formu. Kada bilo gde u kodu
koji se nalazi u formi napisete this vi se zapravo referisete
na sam form objekat te su dostupne sve metode i svojstva
ne samo forme, vec i svih elemenata koje se nalaze na
njoj.

Napomena:
Za programere u Visual Basicu i u VB.NET postoji istovetni
pokazivac koji se zove Me.

Metoda koja zatvara formu je Close() bez argume-
nata. Tako da kada bilo gde u kodu na formi napisemo:

this.Close();

ovo znaci bezuslovno zatvaranje forme u kojoj se ovaj kod
nalazi.

Vezba

Za vezbu na kraju ovog nastavka pokusajte da ura-
dite sledece:

Na drugoj formi (frmDrugaForma) postavite dug-
me, dajte mu naziv btnZatvoriFormu i neka na njemu
bude tekst "Zatvori formu".

Kada korisnik klikne na ovo dugme treba naravno
zatvoriti ovu formu.
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Mala skola programiranja C# (7)

Windows kontrole

Osnove svake windows aplikacije predstavljaju for-
mulari (eng. forms) koji se po potrebi otvaraju i zatvaraju,
zavisno od toka i logike korisnickog okruzenja. N a
svakom formularu se nalazi viSe objekata koji predstavljaju
korisnicki interfejs — windows kontrole. U narednim pogla-
vljima ¢emo se upoznati sa osnovnim windows kontrola-
ma, njihovom namenom, svojstvima, metodima i dogada-
jima.

Osnovno za svaku kontrolu je svojstvo Name koje
predstavlja njen jedinstveni identifikator u okviru formula-
ra na kome se nalazi. Ovo znaci da na jednom formularu
ne mozemo imati dve ili vise kontrola koje se isto zovu.

Medutim, na dva ili vise formulara to je moguce.
Svojstvo Name treba zadavati po istom principu po kome
zadajemo imena varijabli u programskom kodu - bez raz-
maka i specijalnih karaktera, mozemo imati brojeve u
nazivu, ali naziv mora poceti slovom. Kao $to ¢emo videti
kasnije, svojstvo name zapravo i jeste objektna varijabla
koja je pokazivac na instancu klase odgovarajuce kontrole.

Dobra praksa je davati prefiks imenu svake kontrole
zavisno od njenog tipa. Nije obavezno, ali kasnije znacajno
olaksava preglednost programskog koda. Lista preporuce-
nih prefiksa za svaku kontrolu se nalazi na lokaciji
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms229045.aspx

Komandno dugme (eng. command button)

Komandno dugme (ili samo dugme), predstavlja
najoCigledniju i verovatno najjednostavniju kontrolu. Omo-
gucava korisniku da klikom na njega pokrene odgovaraju-
¢u akciju — segment programskog koda. Kljucno
svojstvo dugmeta je svojstvo Text kojim se postavlja nat-
pis na njemu. Generalno, svaka kontrola koja na sebi
poseduje neki natpis ima svojstvo Text.

Ovo svojstvo ima jo$ jednu mogucnost: ako postavi-
te znak & ispred bilo kog karaktera u Text svojstvu, ta]
karakter je podvucen i predstavlja skracenicu sa tastature
za Kklik akciju dugmeta.

Na primer, kada svojstvo Text dugmeta postavimo
na Lista &ucenika, prikazuje se Lista ucenika a skracenica
sa tastature je Alt+U. Jasno, na jednoj formi je potrebno
imati jedinstvene skracenice kako bi sve funkcionisalo
kako treba.
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Za dugme, kao i za vecinu ostalih kontrola mozemo
postaviti font koji se koristi kao i njegove atribute
(podebljan, ukosen, podvucen). Svojstvo Font nam omogu-
¢ava sve ovo i na sledecoj slici je prikazano sa svim svojim

Properties ~ 1 X

cmdKrajRada System.\Windows.Forms.Button -

s 31][E] s
Flatstyle Standard ~
= Microsoft Sans Serif, [L..)
Mame Microsoft Sans Seri
Size 8,25
Unit Point
Bold False
GdiCharSet ]
GdiverticalFont  False
Italic False
Strikeout False B
Underline Falze
ForeColor B controText
GenerateMember True
Image |:| (none)
ImageAlign MiddleCenter 3
atributima.

Od dogadaja, najcesce se koristi Click, koji se pokre-
¢e kada korisnik klikne na dugme.

Vezba:

Pokrenite nov projekt i kreirajte novu Windows apli-
kaciju.

Postavite komandno dugme na pocetni formular.
Svojstvo Name postavite na cmdKrajRada, a svojstvo Text
na &Kraj rada.

Form1

d  Kairada

o0



http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms229045.aspx

Kod za razlicite dogadaje kontrole (eng. control
events) pisemo na sledeci nacin: misem izaberite dugme i
kliknite na ikonu (narandzasta munja) u dijalogu svojstava
koja daje listu svih raspolozivih dogadaja izabranog ele-
menta, kao $to je prikazano na slici.

Froperties » I I
cmdKrajRada System.Windows.Forms.Buthon -

CauzesValidationChang: A

v
ClientSizeChanged

ContextMenuStripChan
Controladded
ControlRemaoved

CursorChanged 3

Pronadite Click dogadaj i misem uradite dvostruki
klik na njega. Na ovaj nacin ste otvorili prozor za pisanje
programskog koda koji se izvrSava za izabranu akciju —
Click u nasem slucaju.

U ovoj vezbi, zelimo da se program zavrsi kada
korisnik klikne na dugme.

Na mestu kurzora upisite sledecu liniju koda:
Application.Exit();

Koristimo Application objekat koji predstavlja
pokazivac na aplikaciju i njegov metod Exit koji bezuslov-
no zavrsava rad aplikacije i oslobada sve resurse koje ona
koristi.

Pokrenite aplikaciju (F5 funkcijski taster) i Kliknite
na dugme. Uocite da isto mozemo postici skracenicom
Alt+K, jer smo je postavili pomocu Text svojstva dugmeta.

Sto se tice velikog broja ostalih svojstava dugmeta,
probajte sami da eksperimentisete sa njima.

Vecina njih je orijentisana na graficki izgled dugme-
ta, pa posebno obratite paznju na svojstvo Image i njemu
slicna.
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Labela (eng. Label)

Labela daje mogucnost prikaza teksta na formularu
koji moze biti samostalan, ali se obitno vezuje za neku
drugu kontrolu i na taj nacin opisuje njeno znacenje.

Najcesce se postavlja uz TextBox kontrolu koja je
opisana sledeca. Kljucno svojstvo kontrole je Text koje
takode poseduje mogucnost dodele skracenice sa tastature
kao $to smo radili na dugmetu.

Linija za unos teksta (eng. TextBox)

Kontrola koja omogucava korisniku da unese podat-
ke koji se dalje koriste u aplikaciji. Relativno slozena kon-
trola koja se veoma Cesto koristi prilikom gradenja korisni-
¢kog okruzenja. Omogucava unos teksta u jednoj ili vise
linija. Mozemo ograniciti moguci broj unetih karaktera,
postaviti font koji se koristi i odrediti druge graficke ele-
mente.

Kljucno svojstvo ove kontrole je takode svojstvo Text
koje se moze postavljati i Citati za vreme izvrSavanja aplika-
cije i na taj nacin se vrsi obrada unosa korisnika.

Svojstvo Multiline oznacava da li je moguca jedna
(False) ili vise linija teksta (True).

Ako je svojstvo Multiline postavljeno na True, obic-
no se postavlja i svojstvo ScrollBars koje ovakvom viselinij-
skom tekstu dodaje moguénost pomeranja po vertikali i
horizontali.

Svojstvo MaxLength definise maksimalni broj karak-
tera koji korisnik moze uneti. Inicijalno je postavljen na
32767, $to je u praksi obicno previse — uvek ¢e biti znatno
manje.

Od dogadaja se najcesce koristi TextChanged.

Ovaj dogadaj se automatski pokrece svaki put kada koris-
nik unese ili obrise karakter u kontroli. Moze se iskoristiti
za proveru unetog sadrzaja, on line pretragu i tome slicno.

Vezba:

Zelimo da napravimo jednostavan forumular u kome
korisnik moze da unese svoje ime i prezime.

Na formular postavite dve Label i dve TextBox kon-
trole i to slede¢im redom:



1. Postavite prvu Label kontrolu i postavite joj sledeca
svojstva:
Name: Iblime i Text: &lme

2. Postavite prvu TextBox kontrolu sa svojstvom
Name: txtlme i MaxLength: 15

3. Postavite drugu Label kontrolu sa svojstvima:
Name: IblPrezime i Text: &Prezime

4. Postavite drugu TextBox kontrolu sa svojstvim
Name: txtPrezime i MaxLength: 25

5. Na kraju postavite dugme sa svojstvima

Form1

Brezime

Name: cmdSnimi i Text: &Snimi
Formular treba da izgleda ovako:

U realnosti klikom na dugme cmdSnimi bi unete
podatke snimili u bazu podataka, ali za sada ¢emo ih
samo ispisati u dijalogu za poruke.

Kao Sto je opisano na pocetku ovog nastavka, otvo-
rite kod za Click dogadaj komandog dugmeta i napisite
sledece dve linije koda:

MessageBox.Show (txtime.Text);
MessageBox.Show (txtPrezime.Text);

Objekat MessageBox predstavlja dijalog za poruke.
Poseduje metodu Show koja ima jedan parametar — tekst
koji treba prikazati. U ovom primeru prikazujemo sadrzaj
(uneti tekst) u kontrolama txtime i txtPrezime.

Vidimo i sintaksu pristupa svojstvu bilo koje kontro-
le: ImeKontrole.SvojstvoKontrole.

Na ovaj natin mozemo (itati ali i postavljati vredno-
sti svojstava kontrola.
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Napomena:
Postoji vise varijanti metode Show MessageBox

Pokrenite primer, unesite svoje ime i prezime i klik-
nite na dugme Snimi. Ako ste sve upisali kako treba, dobi-
Cete sledeci rezultat sa dva uzastopna dijaloga za poruke.

[- - [5]x]|

Ime Milos

Prezime |Milosavljevic

MiloZ

Analiza primera:

Posto smo postavili skracenice na obe Label kontro-
le, ispitajte kako funkcionisu. Kombinacija Alt+l treba da
kurzor postavi na TextBox za unos imena, a Alt+P na
TextBox za unos prezimena. Alt+S ¢e pokrenuti Click
dogadaj dugmeta. Kako je ovo postignuto?

U svakoj Windows formi postoj pojam TabOrder. On
definide redosled kojim se vrsi navigacija kada korisnik klik-
ne na Tab ili Shift+Tab taster na tastaturi.

Veoma je bitno postaviti logicni redosled kretanja po
formularu. Svaka kontrola poseduje numericko svojstvo
TablIndex koje pocinje od broja 0 pa na dalje.

U nasem primeru prva labela ima TabIndex svojstvo
postavljeno na 0, prvi TextBox na 1, i tako redom.



Drugi pojam koji treba znati je Focus.

On predstavlja situaciju kada kontrola postaje aktiv-
na. Na primer kada je kurzor postavljen u kontroli za unos
prezimena, kazemo da je TextBox txtPrezime dobio
fokus.

Ne mogu sve kontrole da imaju fokus. Ocigledno,
Label kontrola ne moze da dobije fokus.

Sta se dogada kada korisnik na tastaturi klikne
Alt+P?

Labela IblPrezime ne moze da dobije fokus, te ga
automatski prenosi na prvu sledecu kontrolu koja to moze
— u nasem primeru to je TextBox txtPrezime.

Prva sledeca kontrola se racuna upravo po svojstvu
TabIndex.

Svaka kontrola koju postavimo na formular auto-
matski dobija svoj Tablndex u skladu sa redosledom pos-
tavljanja.  Cesto se medutim u praksi postavija potreba
za rucnom izmenom redosleda kontrola. To moZemo ura-
diti tako Sto ¢emo svakoj kontroli pojedinacno postauviti
TablIndex svojstvo, $to moze biti nekomforno kada imamo
puno kontrola na formi.

Form1

Drugi nacin je zgodniji i manje sklon greSkama.

Zaustavite program i kliknite na formular. 1z menija
View izaberite stavku Tab Order.

Na ovaj nacin je prikazano TabIndex svojstvo svake
kontrole na formularu.

Nama ostaje da sa po jednim klikom misa na svakoj
kontroli, redosledom koji je potreban postavimo odgova-
rajuci Tabindex. Probajte ovo da uradite za svaku kontrolu
na nasoj formi, i kada zavrsite ponovo u meniju View
iskljucite opciju Tab Order.

U sledecem nastavku serijala nastavljamo sa dru-
gim, sloZenijim Windows kontrolama.
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Mala skola programiranja C# (8)

Windows kontrole

Prilikom  kreiranja  korisnickog interfejsa u
Windowsu, na raspolaganju nam je veliki broj grafickih
elemenata — kontrola. U ovom nastavku se upoznajemo sa
malo sloZenijim kontrolama koje nam nude specifi¢ne fun-
kcionalnosti.

CheckBox kontrola

Ova kontrola omogucava korisniku da markira ili
demarkira neku opciju. Ako imamo vise CheckBox kontrola
na formularu, one su medusobno nezavisne — mogu se
proizvoljno markirati ili demarkirati.

Kljucno svojstvo ove kontrole je svojstvo Checked
koje moze imati dve vrednosti - True (da) i False (ne).
Svojstvo Checked mozemo postavljati i Citati kako u rezi-
mu dizajniranja tako i u rezimu izvrSavanja aplikacije.

U kodu se najcesce koristi kroz IF uslov koji vrsi
ispitivanje da li je CheckBox markiran ili ne i u zavisnosti
od toga se vrsi dalje grananje koda.

Opis znacenja CheckBox kontrole se definiSe kroz
njeno Text svojstvo. Nije potrebno postavijati zasebnu
Label kontrolu — ona je integrisana u CheckBox.

Vezba:

Pokrenite C# Express razvojni alat, kreirajte novu
Windows aplikaciju i na inicijainu formu postavite jednu
CheckBox i jednu Button kontrolu.

Za Text svojstvo CheckBox kontrole unesite
"Opcija" (bez znakova navoda), a za Text svojstvo Button
kontrole unesite "Test". Formular treba da izgleda kao sto
je prikazano na slici:

B
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Klikom na dugme Zelimo da proverimo stanje
CheckBox kontrole i da zavisno od toga ispiSemo odgova-
rajucu poruku.

Da bi ovo uradili, moramo se upoznati sa naredbom
za ispitivanje uslova u C# programskom jeziku. Poznavaoci
Cili C++ programskog jezika e videti da je sintaksa identi-
cna:

if (Uslov)
{
// blok naredbi koji se izvrSava kada je uslov tacan

Else

// blok naredbi koji se izvrSava kada je uslov nije
tacan

}
Na primer:
If (@==2)
{
neki kod...
}

Deo else je opcioni i ne mora se navoditi.

Uslov moze biti kompozitni, slozen od dva ili vise
pojedinacnih uslova. U tom slucaju je neophodno ove poje-
dinacne uslove spojiti odgovaraju¢im logickim operatori-
ma.

Operatori AND (i) i OR (ili) se sintaksno oznacavaju
sa && i I respektivno.

Na primer:

If (a==51| b ==7)

uslov je tacan ako je tacno a=5 ili b=7 ili su oba uslova tac-
na.

Sada duplim klikom na dugme otvorite prozor za
pisanje koda. Posto nismo menjali inicialno postavljena
imena kontrola, CheckBox kontrola se zove checkBox1.
Upisite sledeci segment koda u buttonl_Click proceduri:
if (checkBox1.Checked == true) {

MessageBox.Show("Opcija markirana");

}
else {
MessageBox.Show("Opcija nije markirana");



Pokrenite aplikaciju (F5 funkcijski taster) i isprobajte
Je. Zavisno od stanja CheckBox kontrole treba da dobijete
odgovarajucu poruku:

e«
iﬂy sorm’ f

- [o]x]]

Opcija

Test

Opdja markirana

Radio Button kontrola

Ova kontrola je slicna CheckBox kontroli, ali u
ovom slucaju mozemo markirati samo jednu kontrolu u
okviru iste grupe. Otud i naziv "radio dugme", setite se
starih radio aparata gde se preko mehanickih dugmadi
birao frekventni opseg. Pritiskom na bilo koje dugme,
predhodno ukljuceno se iskljucuje — samo jedno moze biti
upaljeno.

Pod grupom radio dugmica se smatraju svi koji su
postavljeni na isti kontejner kontrola. Ocigledni kontejner
kontrola je formular, ali ih ima jo$ nekoliko na raspolaga-
nju.

Na formu postavite tri Radio Button kontrole. One
su na istom kontejneru — formular, te su povezane i
medusobno se iskljucuju.

Zatim na formu postavite kontrolu Panel. Ona
predstavlja drugi kontejner na koji cemo staviti jos tri radi-
o dugmeta. Konacni izgled formulara:

Form2

) radioButtond
) radioButton5
) radioButton

) radioButton1
i) radioButton?
i) radioButton3

Sada pokrenite aplikaciju i testirajte je. Primeticete
da mozete markrati samo jedno radio dugme u svakoj gru-
pi.

U praksi se Panel kontrola najcesce koristi za grupi-
sanje radio dugmadi.

Bitna svojstva su identicna kao kod CheckBox kon-
trole: Checked i Text sa istim vrednostima i funkcijom.

Koriscenje je takode identicno kao kod CheckBox
kontrole. U kodu se proveravaju statusi radio kontrola i
zavisno od toga se vrsi grananje u aplikaciji.

List Box kontrola

Ovo je slozenija kontrola, koja se sastoji od vise sta-
vki. Na primer, moze predstavljati listu predmeta u skoli.
Korisnik moze izabrati predmet i na primer upisati ocene i
slicno.

Liste se mogu "puniti" za vreme dizajna, ali je ipak
najcesci slucaj punjenje u vreme izvrSavanja i to iz baze
podataka. Za sada ¢emo je napuniti pomocu jednostavne
petlje iz koda.

Ako koristimo objektno orijentisanu terminologiju,
mozemo reci da je lista kolekcija stavki tipa Object.

Kolekcija oznacava skup objekata istog tipa. Svaki
clan kolekcije ima svoj jedinstveni indeks koji pocinje od
broja 0 do ukupnog broja stavki u kolekciji umanjenog za
jedan.

Bitno je razumeti da kolekcija ima svoja specificna
svojstva i metode, ali takode i svaki objekat u kolekciji.

Na primer svaka kolekcija ima svojstvo Count koje je
samo za Citanje i daje broj objekata u kolekciji. Kolekcije
imaju metode kojima se moze dodavati nov objekat u kole-
kciju (Add), obrisati pojedinacni objekat (RemoveAt) ili
obrisati sve ¢lanove kolekcije (Clear). Svojstva i metode
pojedinacnih objekata kolekcije zavise od tipa objekata.

Ako postoji kolekcija pod nazivom "MojaKolekcija",
metodima i svojstvima te kolekcije pristupamo na sledeci
nacin:

MojaKolekcija. Add {...)

MojeKolekcija.Clear ()

i slicno

Pojedinacnim objektima kolekcije se pristupa preko
indeksa objekta:

MojaKolekcija[5]. Text



Indeksi objekata — ¢lanova kolekcije idu od nula do
MojaKolekcija.Count — 1

U List Box kontroli ova kolekcija se zove Items i
sastoji se od ¢lanova pod nazivom ltem.

Sve kolekcije .NET Framework-a postuju istu
nomenklaturu: kolekcija je imenica u mnozini a svaki clan
kolekcije je ista imenica u jednini. Na primer kolekcija Tab-
les se sastoji od objekata tipa Table.

Na formu postavite List Box i jednu Button kontro-
lu. Ostavicemo inicijalne nazive ovih kontrola listBox1 i
buttonl.

Zelimo da klikom na dugme napunimo listu brojevi-
ma od 1 do 100. Koristimo metodu Add kolekcije Items
gde je ulazni parametar genericki tip Object Sto znaci da
mozemo "podmetnuti" varijable numerickog ili string tipa
— svejedno, sve su interno nasledene od istog Object tipa.
Duplim klikom na dugme otvorite prozor za pisanje koda:

inti;
for (i=1;i <=100; i++)
{
listBox1.Items.Add(i);
}

Pokrenite primer i testirajte ga. Primeticete da svaki
put kada pritisnete dugme dodajete jos 100 stavki u listu.

Ako zelimo da pre dodavanja obrisemo sve stavke
(ako ih ima), dodacemo jos jednu liniju koda pre petlje
koja brise sadrzaj kolekcije Items:

Form3

1
2
3
4
5
6
7
8
9

button
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inti;
listBox1.Items.Clear();
for (i=1;1<=100; i++)
{
listBox1.ltems.Add(i);

Sada, pre punjenja liste uvek brisemo sve stavke.

Ako zelimo da procitamo vrednost izabrane stavke iz
liste, postoje dva nacina:
+ jednostavno procitamo svojstvo Text: listBox1.Text

» pomocu svojstva Selecteditem koja vraca Object pre-
zentaciju izabrane stavke: listBox1.Selectedltem

Brisanje pojedinacne stavke iz liste se vrsi metodom
RemoveAt kolekcije Items. Na primer ako zelimo da obri-
Semo trecu stavku u listi:

listBox1.Items.RemoveAt (2);

Obratite paznju da je indeks trece stavke = 2 jer se
indeksi broje od nule.

Svojstvo Selectedindex pokazuje indeks izabrane
stavke iz liste. U pitanju je tip int, a ako ni jedna stavka nije
izabrana vrednost Selectedindex svojstva je jednaka -1.

Ovo se koristi kao indikacija da korisnik nije izabrao
ni jednu stavku iz liste.

SelectedIndex svojstvo je predvideno i za Citanje i
za pisanje, tako da ako iz koda Zelimo da izaberemo na
primer petu stavku u listi:

listBox1.SelectedIndex = 4;
U narednim nastavcima ovog serijala ¢emo se upo-

znati sa jos nekoliko kontrola i polako pre¢i na koris¢enje
baze podataka u C# aplikacijama.



Posle letnjih odmora nastavljamo sa malom Skolom
programiranja u C# programskom jeziku. Nadam se da
smo se svi odmorili i da smo spremni za ucenje.

Rad sa menijem

Gotovo svaka Windows aplikacija ima meni kao
davno ustanovljeni vid interakcije sa korisnikom. Prednosti
menija su mogucnost hijerarhijske organizacije koje odgo-
varaju vasoj aplikaciji uz minimalno zauzece prostora.

Meni se obi¢no nalazi pri vrhu forme, ali to ne mora
biti slucaj. MoZete ga postaviti na dno ekrana, pa cak i po
vertikali ako vam to odgovara.

Dodatnu snagu menija predstavlja mogu¢nost dina-
mickog dodavanja ili sakrivanja stavki ¢ime meni prati
korisnika zavisno od akcija koje se dogadaju u aplikaciji.

U Visual Studiju kreiranje menija je lako, moze se
reci zabavno i znacajno je unapredeno u odnosu na sada
ve¢ prastari ali svojevremeno veoma popularni Microsoft
Visual Basic 6.

Prilikom kreiranja menija razlikujemo horizontalnu
liniju i vertikalne delove menija koji se prikazuju kada kori-
snik klikne na stavku u horizontalnoj liniji. Vertikalna linija
moze imati stavki na vise nivoa hijerarhije.

Na sledecoj slici vidite View meni iz radnog okruze-
nja Visual C# Express edition.

Wiew | Project  Build Debug  Data  Tools  Window  Commonity  Help
B Class View Chrlw, IR =N
) Error List Chrl+w, E
=| CQutput Chrl+W, O
ﬁ Properties \Window  ChrlH4+w, P
Ea Salution Explorer Chrl+w, S
: & TaskList ChrlHw, T
S Toobox ChrlHW, %
| Other Windows 3 | 24 Database Explorer  Chrl+w, L
Toolbars v [ 2] Document Outline Chrl+w, U
=l Full Screen Shift+alt+Enter ﬂ Obiject Browser Chrl+wy, ]
\,:J Start Page
= E ‘Web Browser Chrl, W
% Find Resulk
_ ,':.1 Find Symbol Resulks  Chrl+Ww, Q
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Osim teksta stavka menija moze imati slicicu (eng.
Icon) i definisanu skracenicu sa tastature (eng. Shortcut).

Kreiranje menija

Pokrenite Visual C# Express razvojno okruzenje i
kreirajte novu Windows aplikaciju. Meni ¢emo kreirati na
inicijalnoj formi (Form1).

U paleti sa alatkama (eng. Toolbox) pronadite sekci-
ju ,Menus & Toolbars". U okviru nje pronadite kontrolu
,MenuStrip" koja daje potrebne funkcionalnosti menija na
formi.

Toolbox

j‘] WebBrowser
=/ Containers
k Pointer

m GaroupBo:x

[ Panel

[T] splitContainer
[ TabContral

=l Menus & Toolbars

k Painter

[£| ContextMenustrip

|E-_- Menuskrip |

Prevucite je i pustite na formu - nije vazno gde, jer
se meni automatski pozicionira na vrh forme, a sama kon-
trola u specijalnom prozoru ispod forme kao $to je prikaza-
no na sledecoj slici.

ﬁorml.cs [Design]* ]




Ako Zelite da kreirate meni, prvo morate da kliknete
na kontrolu na dnu forme koja je dobila inicijalno ime
,menusStripl”. Tada se u dizajneru prikazuje meni na vrhu
forme.

Zapazite tekst ,Type Here" koji dovoljno govori
sam za sebe. Napravicemo deo menija koji je manje-vise
standardan za vecinu aplikacija.

Tamo gde pise ,Type Here” otkucajte
,Datoteka” (bez znakova navoda) ili ,File” ako Zelite meni
na engleskom jeziku.

Cim pocnete da kucate odmah ¢e se ispod i desno
od ove stavke otvoriti mogucnost za dalji unos stavki
menija, horizontalno i vertikalno:

Form1

|Datnteka |||

Verovatno ste primetili da svaki meni ima pridruzen
takozvani ,hot key". Slovo ili broj koji uz pritisnut ,Alt”
specijalni taster predstavlja skracenicu za izbor stavke u
horizontalnom delu menija.

Ova funkcionalnost se jednostavno definise — pot-
rebno je ispred karaktera koji treba da bude ,hot key”
ukuca karakter & Ako Zzelimo da ,hot key” za meni
,Datoteka” bude kombinacija Alt+D jednostavno ukucajte
.&Datoteka".

Karakter & se ne prikazuje, veC je ispisano
,Datoteka”. Podvuceno slovo oznacava skracenicu sa tas-
tature. Ovo se i vidi Cim pritisnite Enter taster ¢ime zavrsa-
vate unos teksta u stavci menija.

Nastavljamo sa menijem ,Datoteka” tako Sto cemo
ispod njega napraviti nekoliko stavki. Ukucajte jedno ispod
drugog, redom:
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+ &Otvori
¢ &Snimi
e Snimi k&ao

+ &Krajrada

Ako za tekst stavke unesete samo znak — (minus),
on ima specijalno znacenje: u meniju se prikazuje horizon-
talni separator. Korisno kada treba da vizuelno razdvojite
razli¢ite funkcionalne grupe u okviru vertikalnog menija.

Na kraju na$ meni treba da izgleda kao na sledecoj slici:

[Doera ]

Qbvari

Snimi

Snimi kao

krajrada

Redom bi dalje popunjavali ostatak menija, zavisno
od funkcionalnosti aplikacije.

Primer menija na formi koji je popunjen standar-
dnim stavkama (na engleskom jeziku) mozete videti na
sledecoj slici:

Formi

| File || Edit Tools Help

] New Chrl+M

L5 Open  ChlHO

Al Save Chrl+5
Save as

(=4 Print Ckrl+P

L%, Prink Preview
Exit




Programiranje menija:

Svaku stavku menija je najbolje tretirati kao komad-
no dugme (eng. Button). Programiranje se vrsi u Click
dogadaju stavke menija.

U primeru koji smo zapoceli kliknite samo jednom
na stavku menija ,Kraj rada“. Svaka stavka menija ima
svoj set svojstava koja su vidljiva u standardnom prozoru
za prikaz svojstava objekta - ,Properties” prozoru:

Properties

krajRadaToolStripMenultem System, Windo -

SIEIF

(ApplicationSettings) L
krajRadaToolStrip

[Marme)
ArccessibleDescripkion
AccessibleMame

AccessibleRole Ciefault

Alignment Left

AukaSize True

AutoToolTip False

BackColar [] contral

BackgroundImange |:| (none)

BackgroundImageLay Tile

Checked False

CheckonClick False

ChecksState Unchecked

Displaystyle ImagesndText

DoubleClickEnabled  False

DropDoin (none)

DropDowwnIbemns (Collection) w
(Mame)
Indicates the name used in code ko identify the
object.

Kao i kod svake druge kontrole kljucno svojstvo je
.Name" koje je automatski generisano — u nasem slucaju
,krajRadaToolStripMenultem”.

Svojstvo , Text" definise tekst stavke menija i njega
smo podesavali iz dizajnera.

Sada uradite dupli klik na stavku menija ,Kraj
rada“, cime je otvoren Click dogadaj u prozoru za pisanje
koda. Kada korisnik klikne na ,Kraj rada” Zelimo da zaus-
tavimo izvrSavanje programa. Upisite sledecu liniju koda:

Application.Exit();
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Application je referenca na aplikaciju koju kreiramo.
Poseduje metod Exit koji izvrsava bezuslovni prekid rada
aplikacije i oslobada sve resurse koje je aplikacija zauzela
(memoriju, datoteke, baze podataka i tako dalje...)

Pokrenite aplikaciju i misem kliknite na ,Kraj rada”.

Pokusajte takode i pomocu skracenica sa tastature:
prvo Alt+D kako bi otvorili meni ,Datoteka”, a potom samo
taster K kako bi aktivirali stavku ,Kraj rada“.

Skracenice

Da li je moguce definisati skracenicu sa tastature
koja Ce, na primer, direktno aktivirati stavku ,Kraj rada"?.

Naravno da je moguce, cak se moze definisati kom-
binacija bilo kog specijalnog tastera (Control, Alt ili Shift) i
obicnog karaktera. Takode mozete iskoristiti funkcijske i
druge specijalne karaktere sa tastature.

Zaustavite program ako je pokrenut i ponovo jednim
klikom misa izaberite stavku ,Kraj rada“.

Potom u prozoru svojstava (eng. Properties) prona-
dite svojstvo ,ShortcutKeys". Otvorite padajucu listu pored
ovog svojstva i trebalo bi odmah sve da bude jasno:

Shortcutkeys Mone hd
Show!  Modifiers:
1 Size
Tag []ctl []shift [w] &l
Text | Eey
TP
| | RBeset
it

Markirajte Alt i iz padajuce liste izaberite slovo K
kao Sto je prikazano na gornjoj slici. Sada kombinacija
Alt+K zavrsava nasu aplikaciju. Pokrenite aplikaciju i pro-
bajte.

Primetite da se uz stavku menija prikazuje i njena
skracenica. Ovo se podeSava svojstvom
,ShowShortcutKeys” koja moze imati vrednosti True (da)
ili False (ne).



&8 Form1 Korisna je i mogucnost da pored svake stavke meni-
Datoteka | jaimate znak za overu (eng. Check).

Otvori Svojstvo Checked koje moze imati vrednosti True ili

o False obezbeduje upravo ovo.

Shirni

Snirmi kao . - o ,
Izaberite stavku ,Snimi” u svojstvima pronadite Che-

| Kajrada Atk ] cked i postavite ga na True. Sa leve strane ove stavke se

pojavljuje znak za overu.
U praksi se znak za overu prikazuije ili ne zavisno od
Slike logike programskog toka aplikacije i akcija korisnika. Na

.. e ) primer, linija koda:
Svaka stavka menija (ukljucujuci i stavke u horizon-

talnoj liniji) moze imati i slicicu (eng. Ikon) koja doprinosi
lepSem i razumljivijem korisnickom interfejsu.

Slicice koje se koriste za ovu namenu su najcesce
bmp ili jpeg formata, dimenzija 16x16 piksela. Pogledajte
na Internetu i nacicete veliki broj kolekcija slicica za bes-
platno preuzimanje. Ako ste vesti mozete ih napraviti i
sami.

Pomocu svojstva ,Image” mozete da izaberete sliku
sa vaseg racunara i dodelite je stavci vaSeg menija.

Kliknite na malo dugme pored ovog svojstva i dobi-

snimiToolStripMenultem.Checked = true;

Ce za vreme izvrSavanja programa postaviti znak za overu
pored stavke menija.

Takode, u praksi se Cesto koristi dinamicko prikazi-
vanije ili skrivanje stavke menija ili cele grupe, opet zavisno
od logike aplikacije. Za ovo imamo dve mogu¢nosti, odno-
Sno svojstva:

1. Svojstvo Enabled koje kada je postavlieno na False,
prikazuje stavku menija u sivoj boji i korisnik ne moze
da klikne na nju. Korisno ako Zzelite da korisnik zna da
stavka menija postoji, ali trenutno nije dostupna.

Select Resource

Resource context
() Local resource:

Impart. .. Clear

(%) Project resource file:

2. Restriktivnije svojstvo Visible (koje imaju sve kontrole)
postavljeno na False Cini da se stavka menija uopste ne
vidi.

|RBSDLI[’CE!S.[’E!SX W

I_ Ok J [ Cancel

Cete sledeci dijalog:

U ovom dijalogu se dodaju resursi aplikaciji. Oni
osim slika mogu biti i zvuéne datoteke, animacije kao i
druge binarne datoteke koje koristite u aplikaciji.

Kliknite na dugme ,Import” i sa diska vaseg racu-
nara izaberite sliku koju ste pripremili. Na kraju kliknite na
dugme ,0K". Ako je slika veca od 16x16 piksela, bice auto-
matski skalirana na tu veli¢inu.
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Vecina Windows aplikacija ima potrebe da manipu-
liSe razlicitim datotekama; tekstualne datoteke, slike, itd. u
smislu Citanja i pisanja sadrzaja.

U ovom nastavku male skole programiranja za C#
¢emo se posvetiti upravo ovome. Manipulacija datotekama
obavezno ukljucuje i standardne dijaloge za izbor i ¢uva-
nje sadrzaja. Oni se otvaraju izborom opcija Snimi (eng.
Save) i Otvori (eng. Open).

Na primer, u Microsoft Wordu dijalog za otvaranje
dokumenta je prikazan na sledecoj slici:

'C:IJ Open

A |[ « Users » Misha » Documents »

.|.’\|5£;.:, L

3 .
W) Organze v £28 Views ~ W New Folder

Links Name) Date modified Type Size > | L
o Documents on Misha's PDA
Templates
Eo . My Library
Uocuments
= . My Received Files L
- Desktop ‘BM)' Shapies
all Recent Places . My Virtual Machines
(M Computer (81 My Web Sites
B Pictures . OneNote Notebooks
B Music Skenovi
5 Recently Changed . SQL Server Management Studio
B Searches Test Drive Unlimited

Visual Studio 2005
@421-01-07 Microsoft (MiZa za Ba¢ku).doc
A | ) AccountingPro2007ProductGuide.doc -

More »
Folders

File name: v | Al Word Documents ("docx.” v

Tools ~ Cancel |

Zavisno od verzije operativnog sistema, zavisi
izgled i funkcionalnost ovih dijaloga. Na gornjoj slici je
prikazan Open dijalog u operativnom sistemu Windows
Vista. U Windows XP operativnom sistemu on izgleda
malo drugacije:

Open @@
Lookin:  [() My Documents | [+ 5 ~ Tools ~
)My eBooks
5] My Music
History \ﬁMy Pictures
I Visual Studio 2005
My Documents
Desktop
» ]
Favorites
s |
g;;,— File name: | - = Open
My Network l - =
Places Files of type: IMicrosoft Access (*.mdb;*.adp;* mda;* mde;*.ade) | Cancel |
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U svakom slucaju osnovne funkcionalnosti su iste:
Moguce je izabrati datoteku, prikazane su samo datoteke
koje zadovoljavaju odredeni kriterijum (samo doc ekstenzi-
je na prvoj, odnosno mdb na drugoj slici) uz moguénost da
se rucno unese ime datoteke - File name polje.

Dobra vest je Sto nema potrebe rucno programirati
ove dijaloge. Oni su sistemski i postoje u svakoj verziji
Windowsa od kada on postoji. Cak, ako na primer kreirate
aplikaciju u Windowsu XP sa ovim dijalozima i kopirate
izvrsnu datoteku na Windows Vistu videcete Vistine dijalo-
ge bez ikakve izmene aplikacije.

Koriscenje ovih dijaloga je veoma jednostavno,
direktno i potpuno podrzano u Visual C# Express Edition.

Korak-po-korak sistem za koris¢enje ovih dijaloga:
1. postaviti odgovarajucu kontrolu na formular

2. postaviti potrebna svojstva kontrole (naslov, pocetni
direktorijum, filter za ekstenzije datoteka...)

3. otvaranje dijaloga

4. po zatvaranju dijaloga proveriti da li je korisnik izabrao
datoteku ili kliknuo na dugme Odustani (eng. Cancel)

5. ako je izabrana datoteka, iz svojstva FileName citamo
putanju i ime datoteke i dalje radimo sa njom

Napravicemo jednostavan primer koji pokrece Open
dijalog i ime izabrane datoteke ispisuje u naslovu formula-
ra.

Pokrenite Visual C# Express Edition i u pocetnom
ekranu kliknite na link Create Project. U dijalogu “New
Project” izaberite “Windows Application” i kliknite na
dugme “OK"

Posle nekoliko sekundi projekt je kreiran i prikazan
je pocetni formular. Na dalje radimo po gore prikazanim
koracima.

1. postaviti odgovarajucu kontrolu na formular

U paleti sa alatkama (sa leve strane razvojnog okru-
Zenja), pronadite sekciju “Dialogs” kao $to je prikazano na
sledecoj slici:



Toolboe

Forml.cs [Design] | Start Page

Y PerformanceCounter

_3 Process

j# SerialPort

o

’—:&] ServiceController
Timer

= Printing

k Pointer

ﬂ PageSetupDialog
_é PrintDialog

_é PrintDocurment

—-}L PrintPreviewontral
F ‘ PrintPreviewDiaIDH
-l Dialogs

k Paoinkter

%] ColorDialog

3] FolderBrowserDialog

47 FontDialog

3_?_] CpenFileDialog

*°| SaveFileDialog
F

U ovoj sekciji se nalaze svi standardni Windows
dijalozi. Osim pomenutih, tu su dijalozi za izbor boje, pre-
gled direktorijuma i izbor fonta.

Na formular postavite (prevuci i pusti postupak)
kontrolu OpenFileDialog. Kontrola se prikazuje na traci
ispod formulara i inicijalno je dobila naziv (Name svojstvo)
openFileDialogl.

2. Postaviti potrebna svojstva kontrole (naslov, pocetni
direktorijum, filter za ekstenzije datoteka)

Kada pokrenemo dijalog za otvaranje datoteke,
uobicajeno je da u njemu vidimo samo datoteke sa odre-
denom ekstenzijom koju nasa aplikacije prepoznaje. Obic-
no se za svaki slucaj dodaje i opcija za prikaz svih datoteka
- filter ** sigurno ste do sada u ovakvim dijalozima videli
opciju “All files” (sve datoteke).

Filter Open dijaloga se postavlja pomocu istoime-
nog svojstva Filter. Ovo svojstvo je tipa string i zahteva
specifitno formatiranje. Na primer, ako ovo svojstvo pos-
tavimo na:

Tekst datoteke|*.txt|Sve datoteke|*.*
napravili smo dva filtera. Prvi sa nazivom “Tekst datote-
ke" koji prikazuje sve datoteke sa ekstenzijom txt, i drugi
sa nazivom “Sve datoteke” koji prikazuje upravo to: sve
datoteke sa bilo kojom ekstenzijom.
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Iz ovoga se vidi da se svaki filter sastoji od dva dela.
Naziv filtera i kriterijum za prikaz datoteka. Separator je
vertikalna crta. Obratite paznju da na kraju ne treba staviti
vertikalnu crtu.

Dozvoljene su i sledece kombinacije:

Slike[*.jpg;*.gif;*.bmp|Video[*. mpg;*.avi;*.wmy

U ovom slucaju takode imamo dva filtera, Slike i
Video ali svaki od njih ¢e prikazati datoteke sa vise eksten-
Zija. Separator izmedu ekstenzija istog filtera je karakter
tacka-zarez.

U nasem primeru, svojstvo Filter openFileDialogl
kontrole postavite na:

Tekst datoteke|*.txt|Sve datoteke|*.*

Obicno se postavlja i naslov dijaloga koji se definise
pomocu svojstva Title. Posto u nasem primeru treba ot-
voriti tekstualne datoteke postavite ovo svojstvo na Otvori
tekstualnu datoteku.

Opciono mozemo postaviti naziv direktorijuma (ciji
Ce sarzaj biti prikazan odmah po otvaranju dijaloga. Ako
zelimo da se odmah prikaze koren diska C: u svojstvo
InitialDirectory upisite C:\.

Sada smo pripremili dijalog za otvaranje.

NAPOMENA:

Sva pomenuta svojstva se mogu postaviti kako u vreme
dizajniranja (kao Sto smo mi uradili), tako i u vreme izvrsa-
vanja programa.

3. Otvaranije dijaloga

Dijalog poseduje metodu ShowDialog koja kao
rezultat izvrSavanja vraca akciju korisnika u dijalogu. Ova
akcija predstavlja enumeraciju pod nazivom DialogResult.
Nama su od interesa samo dve opcije:

DialogResult.OK - korisnik je izabrao datoteku

DialogResult.Cancel - korisnik je zatvorio dialog (kliknuo
na Cancel dugme)




Proverom ove povratne vrednosti znamo da li je
datoteka izabrana i dalje nastavljamo rad sa njom.

Na formular postavite jedno dugme (Button kontro-
la) i uradite dupli klik misSem na njega kako bi napisali par
linija koda.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogRe-
sult.OK)
{
this.Text = openFileDialog1.FileName;
}
}

Pomocu openFileDialogl.ShowDialog() otvaramo
dijalog i odmah proveravamo njegovu povratnu vrednost.
Ako je ona jednaka DialogResult.OK, znaci da je korisnik
izabrao datoteku i kliknuo na dugme “Open” u dijalogu.

U tom slucaju u svojstvu FileName se nalazi ime
izabrane datoteke sa kompletnom putanjom. U naslov
formulara (this.Text) upisujemo putanju i ime izabrane
datoteke.

Dakle svojstvo FileName je kljucno, jer definise
lokaciju izabrane datoteke.

Pokrenite program (F5 funkcijski taster) i kliknite na
dugme. Obratite paznju na dva filtera koja smo kreirali i
proverite funkcionisanje oba. Na svom raCunaru pronadite
odgovarajucu datoteku i kliknite na dugme “Open” na
dijalogu. Nakon ovoga u naslovu forme ¢e biti ispisana

Prikaz sadrzaja izabrane datoteke

Otvaranje dijaloga i izbor datoteke, naravno ne otva-
ra niti prikazuje njen sadrzaj. Slede¢i korak je da zaista
prikazemo sadrzaj tekstualne datoteke.

Za otvaranje, Citanje i pisanje po datotekama je
zaduzen set klasa u imenovanom prostoru (eng. NameSpa-
ce) System.lO

Za Citanje datoteka koristi se klasa StreamReader
kojoj se u konstruktoru zadaje putanja do datoteke. Tacno
ono sto ve¢ imamo u FileName svojstvu dijaloga.

Metodom ReadToEnd StreamReader objekta Cita se
kompletni sadrzaj zadate datoteke, i ova metoda vraca tip
string koji ¢emo prikazati u kontroli TextBox.

Zaustavite aplikaciju i na formular postavite TextBox
kontrolu u kojoj ¢emo ispisati sadrzaj tekstualne datoteke.
Kontrola je inicijalno dobila ime (Name svojstvo) textBox1.
Postavite joj sledeca svojstva na prikazane vrednosti:
Multiline:  True
ScrollBars: Vertical

Formular sada treba da izgleda kao na sledecoj slici:

B=E

Formil

button1

Otvori tekstualnu datoteku @E|
Look jn: | <e Local Disk [C:] w > % s e
By |[)Docurnents and Setkings
L\,ﬁ | Inetpub
My Fecent |L)Program Files
Documents |5 W INDOMYS
e [EllTestt bt
L_% [Z] Testz.tut
Desktop
My Documents
o N o
My Computer Uradite dupli klik na dugme, kako bi modifikovali
- kod kao Sto je prikazano na sledecoj strani:
‘;'] File name: Test] bt A J p J
My N;tﬁﬂlk Files of type: Tekst datoteke v
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private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)

{
this.Text = openFileDialogl.FileName;
System.lO.StreamReader sr =
new StreamReader
(openFileDialogl.FileName);
textBox1.Text = sr.ReadToEnd();
sr.Close();

Inicijalizujemo objekat sr tipa
System.l0.StreamReader i u konstruktoru postavljamo ime
datoteke koju je korisnik izabrao u dijalogu.

Metodom ReadToEnd() Citamo kompletni sadrzaj
datoteke i postavljamo ga u Text svojstvo kontrole
textBox1.

Na kraju treba obavezno treba zatvoriti StreamRea-
der objekat, $to se radi metodom Close().

UPOZORENJE:

Ako StreamReader ne zatvorite metodom Close(),
datoteka koja se Cita ostaje zaklju¢ana (eng. Locked) tako
da ni jedna druga aplikacije ne moze da je otvori. Kaze se
da StreamReader datoteku otvara u eksluzivnom rezimu.

Medutim, ako regularno zatvorite svoju aplikaciju,
automatski se “otkljucavaju” sve otvorene datoteke.

C:kadditions. log

button'l

===‘Yerboze logging started: 11/10/2006 123:00:30 Build type: SHIF A
UMICODE 3.00.3730.2180 Calling process:
CAIMDOW S hepstem32WMSIEXEC.EXE ===

bS] (] [80:F0) [18:00:30:232]: Resetting cached policy values

WS (] [BO0:FO] [18:00:30:232): Machine policy value 'Debug' iz 0

WS (] (S0:FO) [18:00:30; 232], = RunE ngine:
“““““““ Froduct: D:WWindowsWirtual Machine &dditions. msi
xxxxxxx Action

xxxxxxxxxxxxxxxxx

M5 [e] [B0:FO] [18:00:30:482): Machine policy value

'Dizablel)sernatalls iz 0

kS [c) [B0:FO) [18:00;32:686] SOFTWARE RESTRICTION POLICY:
Werifying package > 'D:WWwindowshWirtual Machine Additions. msi'

anainzt software restichon policy

bS] (] [80:F0) [18:00:32:686]: Mote: 1: 2262 2 IDigitalSignature 3:
2147287038

kST (o) [80:FO) [18:00:32:686]: SOFTWARE RESTRICTION POLICY:

O Nwindowsiirtual M achine Additions. msi iz not digitally zigned

ST (o) [B0:FO) [18:00:32:696]: SOFT'WARE RESTRICTION POLICY:
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Provezbajte sami!

Pokusajte da prosirite primer tako Sto ¢ete omoguci-
ti korisniku da sadrzaj textBox1 kontrole snimi kao novu
datoteku.

Treba dodati jo$ jedno dugme (Button) na formular
u kome cete za Click dogadaj napisati sav potrebni kod.

Ovog puta koristimo SaveFileDialog kontrolu. Svojs-
tva i upotreba je identicna kao u OpenFileDialog kontroli
koju smo koristili u primeru.

Klasa StreamWriter nam daje sve potrebne funkcio-
nalnosti. U konstruktoru se takode navodi puna putanja i
ime datoteke, ali sada je to datoteka koja ne postoji, vec ce
je kreirati StreamWriter objekat.

Upis sadrzaja u datoteku se vrsi metodom Write
koja kao ulazni argument ima tekst koji treba da upise u
datoteku.

Takode je potrebno na kraju zatvoriti StreamWriter
objekat pomocu metode Close().



U februarskom broju ¢asopisa i ¢etvrtom nastavku
Skole programiranja smo prvi put pomenuli i ukratko obja-
snili greske u C# programiranju. Sada je vreme da detalj-
nije obradimo ovu problematiku.

Greske u programiranju se dogadaju. Nije pitanje
da li ¢e se u vasoj aplikaciji dogoditi greska, ve¢ kada ce se
ona dogoditi. Greske u radu programa su cinjenice koje
treba prihvatiti i na odgovaraju¢i nacin reagovati.

Teoretski govoreci, postoje tri grupe greSaka na
koje se nailazi u svakom programiranju:

1. Sintaksne greske

Nastaju kada pogresite u sintaksi programskog jezi-
ka, koris¢enju neke klase i slicno. Ove greske nisu
“opasne” jer aplikacija koja ih sadrzi jednostavno ne moze
da se prevede (kompajlira), pa samim tim ni pokrene.

2. Greske u vreme izvrSavanja (run-time errors)

Aplikacija nema sintaksnih gresaka, uspesno je
kompajlirana i pokrenuta. Medutim, u toku rada aplikacije
dogodila se greska (na primer deljenje sa nulom) i ako
niSta nismo preduzeli, aplikacija ¢e prestati sa radom. Ovo
su najcesce greske i predstavljaju fokus ovog clanka.

3. Logicke greske

Aplikacija je uspesno kompajlirana, prilikom rada ne
prijavljuje nikakve greske niti prestaje sa radom. Sve je u
redu, ali vas program “samo” ne radi ono Sto treba da
radi. Vraca pogresne rezultate, ne upisuje podatke i tome
slicno. Ovo su verovatno greske koje je najteze otkriti jer
su posledice loseg dizajna aplikacije.

1. Sintaksne greske

Radno okruzenje Visual Studio C# Express pruza
puno pomoci za otkrivanje i uklanjanje sintaksnih gresaka.
Vet prilikom pisanja koda, sve problemati¢ne konstrukcije
Ce biti jasno oznacene, sa ponudom za pomoc ili automat-
sko ispravljanje gde god je to moguce.
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Pokrenite Visual C# Express i kreirajte novu
Windows aplikaciju. Na inicijalnu formu postavite jedno
komandno dugme u uradite dupli klik. Kao Sto smo videli
ranije, automatski se otvara prozor za pisanje koda Koji
obraduje Click dogadaj komandnog dugmeta.

Ovde ¢emo namerno napraviti sintaksnu gresku i
videti kako je ona prikazana u razvojnom okruzenju. Otku-
cajte sledecu liniju koda:

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
MessageBox ("TEST");

Simulirali smo gresku tako Sto smo izostavili metodu
Show, tako da bi ispravna linija trebala da glasi:
MessageBox.Show("TEST");

Sada pokrenite aplikaciju (F5 funkcijski taster).
Obratite paznju na pitanje koju dobijate:

Microsoft ¥isual C# 2005 Express Edition

®

There were build errors, Would vou like ko conkinue and run the
last successful build?

[ Do mot show this dislog again

private wold buttonl Click(object sender, Eventlrgs e)

{

b

Ako odgovorite potvrdno na ovo pitanje, bice pokre-
nuta predhodno uspesno kompajlirana verzija aplikacije
(ako postoji). Medutim ovo obicno nema smisla, tako da
treba kliknuti na “No”, cime je obustavljeno pokretanje
aplikacije. Ako sada pogledate kod, primeticete da je prob-
lematicna linija podvucena talasastom plavom linijom, kao
Sto je prikazano na sledecoj slici:

MessageBox ("TEST") ;




Takode pogledajte prozor “Error list” (lista gresaka)
koji se inicijalno nalazi na dnu razvojnog okruzenja.

Errat List

& 1 Error ||t 0%Warnings | | (i) 0 Messages

@ 1 ‘System.Windows.Forms,MessageBox' is a type' but is used like a

Description Filz

Farml.cs
“wariable'

U ovom prozoru se nalazi lista svih sintaksnih gre-
Saka kao i lista gresaka koje se dogode u vreme izvrsava-
nja. Za svaku gresku imamo opis, u kojoj datoteci se nala-
zi, broj linije i kolone, kao i naziv projekta.

Ako uradite dupli klik na gresku u ovom prozoru,
automatski se otvara datoteka gde se ona nalazi, a kurzor
se pozicionira na problematicnu liniju. Ostaje da ispravite
gresku i ponovo pokrenete program.

2. Greske u vreme izvrSavanja (run-time errors)

Greske koje ne mozemo izbeéi i koje su rezultat
unosa korisnika, infrastrukture, mreZe i drugih racunarskih
resursa. Pocetnici u programiranju obicno ne shvataju Sta
sve moze krenuti naopako, iako je program besprekorno
napisan.

Na primer, napisan je program koji Cita podatke iz
baze podataka i prikazuje ih na formularu. Baza podataka
je na drugom racunaru u mrezi. Ovde u praksi moze nas-
tati mnogo problema gde direktni razlog nije sama aplika-
cija. Ako iz nekog razloga mreza nije dostupna zbog hard-
verskih problema (a njih zaista moze biti puno), aplikacije
Ce krahirati. Mozda je mreza u redu, ali database server
nije pokrenut. Mozda je u redu i mreza i database server,
ali je baza podataka oStecena, ili ima previse korisnika, ili
je bas u tom momentu baza off-line jer administrator radi
SV0j p0sao...

Dobili ste sliku.

Strogo govoreci, svaka linija koda u programu moze
da generise gresku. U praksi, ne¢emo za svaku liniju pos-
tavljati obradu gresaka, ve¢ samo tamo gde postoji realna
verovatnoca da greska nastane.
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U fazi testiranja aplikacije se upravo i otkrivaju takva
mesta koja mozda u pocetku nisu ocigledna.

NET Framework ima snaznu podrsku i mogucnosti
za upravljanje greskama u vreme izvrSavanja programa.
U C# programskom jeziku je usvojena klasicna struktura za
obradu gresaka koja postoji u C / C++ programskim jezici-
ma. Sintaksa je sledeca:

try
{
// linije koda gde moze da nastane greska
}
catch (Exception el)
{
// obrada greske
}
finally
{
// deo koji se uvek izvrsava
}
Postoje tri bloka od kojih je poslednji (finally) opci-
on.

U bloku try treba da se nalazi jedna ili vise linija
koda gde se mogu pojaviti greske u vreme izvrsavanja apli-
kacije.

U bloku catch se nalazi kod koji obraduje greske
(eng. error handler). Ako se na bilo kojoj liniji koda u try
bloku dogodi greska, tok programa se automatski preus-
merava na prvu naredbu u catch bloku.

Ovde mozZete probati da ispravite gresku, ili samo
informisete korisnika i prikazete mu poruku greske.

Moze postojati vise catch blokova koji “hvataju” raz-
licite grupe greSaka. Na primer, ako otvarate konekciju ka
bazi podataka, prvo bi mogli da uhvatimo probleme u mre-
Zi, zatim probleme sa bazom podataka i na kraju sve ostale
probleme. U ovom slucaju bi imali tri catch bloka. Zavisno
od tipa greske, kod se automatski preusmerava na odgova-
rajuci catch blok.

Blok finally (ako postoji) se izvrSava uvek, bez obzira
da li je do greske zaista doslo ili ne. Ovde upisujemo linije
koda koje uvek treba da se izvrse.



Sta se dogada kada se pojavi greska u vreme izvr-
Savanja koju nismo obradili try-catch blokom?

Na formular dodajte jos jedno dugme i uradite
dupli klik na njega. Ovde ¢emo napisati sintaksno ispravni
kod koji ¢e uvek generisati gresku u toku izvrsavanja:

private void button2_Click (object sender, EventArgs e)
{

inta=10,b=0,c;

c=alb;

Deklarisemo tri varijable i nakon toga namerno pra-
vimo gresku deljenja sa nulom (b = 0). Pokrenite program
i kliknite na dugme. Kada se greska dogodi u programu
koji je pokrenut iz okruZenja, on se zaustavlja i prikazuje
se problematicna linija se opisom greske i predlozima
kako se greska moze ispraviti:

private void button2_Click(ohject sender, Eventirgs e)

{

¥

int a = 10, b = 0, c:
E.=a/bs

PR

N d eption was

Attempted to divide by zero.

Troubleshooting tips:

Make sure the value of the denominator is not zera befare perfarming a division operatior

Get general help for this exception

Search for more Help Online.

Actions:

tad. ..
Yalue

tion detad to the clipboard

{WindowsAppreatiorrsrorm oo ony — oA

Kada pokrecete kompajliranu aplikaciju (.exe
ekstenzija) van razvojnog okruzenja, ponasanje je naravno
drugacije. Pritisnite F6 funkcijski taster ¢ime se kompajlira
program. Potom nadite izvrSnu verziju programa koja se
nalazi u direktorijumu \bin\Debug ispod direktorijuma gde
ste snimili projekat.

Poruka o gresci je prikazana na sledecoj slici:

Form
Unhandled exception has occurred in your application. If you click
Continue, the application will ignore this emror and attempt to continue, IF
you click Quit, the application will cloze immediately.

Attempted ta divide by zera.

3

[ gu

LContinue

vgeta"g

]
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Cilj je da korisnik vaseg programa nikada ne dobije
ovakvu poruku o gresci. lako se u dijalogu nudi opcija da
se nastavi sa izvrSavanjem programa (dugme Continue) u
praksi nastavak rada programa posle greske obicno dovodi
do daljnjih gresaka i nema smisla.

Sada ¢emo izmeniti kod i dodati obradu greske:

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
{

inta=10,b=0,c

try

{
c=alb;

catch

MessageBox.Show("GRESKA:  deljenje  sa

nulom");

}

Pokrenite aplikaciju i kliknite na drugo dugme. Sada
dobijamo poruku, ali program nastavlja sa radom:

GRESKA: deljenje sa nulom

Ista poruka se dobija kada se pokrene izvrina verzija
aplikacije van radnog okruzenja.

U sledecem nastavku ¢emo detaljno obraditi
Exception objekat i alate koji sluze za ispravljanje gresaka
u programu.



Od ovog broja zapocinjemo novo poglavlje u okviru C#
serijala. Rad sa bazama podataka. U pocetku Ce biti objas-
njene tehnologije i nacin pristupa i manipulacije podacima
iz baze podataka. Nakon toga ¢emo prouciti osnove SQL
programskog jezika i nauciti da ga koristimo iz C# aplika-
cija. Koristicemo gotovu bazu podataka u Microsoft Access
formatu koja je upravo namenjena za ucenje i vezbanja
koja cemo mi raditi. Kao pripremu za naredne clanke ovog

serijala, neophodno je da sa Interneta preuzmete ovu
bazu podataka sa lokacije
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?
FamilylD=C6661372-8DBE-422B-8676-
C632D66C529C&displaylang=EN

Preuzimate datoteku Nwind.exe koja je samoraspakujuca
arhiva i sadrzi bazu podataka Nwind.mdb (mdb je sta-
ndardna ekstenzija za Access bazu podataka). Veli¢ina
datoteke koju preuzimate je 476Kb.

Posle preuzimanja je pokrenite, odgovorite potvrdno na
sva pitanja i u dijalogu gde treba da unesete lokaciju na
disku gde ce se raspakovati baza ukucajte c:\baza kao Sto
je prikazano na sledecoj slici:

NMorthwind Traders Sample Database |Z||§|r‘$__(|

Pleaze type the location where vou want to place the extracted files.

||::'\I:|aza Browse. ..
Ok, | Cancel |

Jako je bitno da se baza nalazi na ovoj lokaciji jer cemo je
tako referencirati u svim narednim primerima.

Vrlo ukratko o bazi podataka

Glavni nosilac informacija u svakoj bazi podataka je tabe-
la. Ona predstavlja dvodimenzionalnu matricu u kojoj su u
redovima poredane celovite informacije. Na primer tabela
u kojoj bi ¢uvali informacije o kupcima (eng. Customers) bi
izgledala ovako:
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B Customers : Tahle E”E”X'
Customer 1D Campany Mame Contact Narme -~
HARArL K Alfreds Futterkiste Maria Anders Sales
||+ ANAT Ana Trujillo Emparedados y helados | Ana Trujillo Ownel
| ANTON Antania Marena Tagueria Antanio Mareno Ownel
|+ AROUT Around the Horn Thomas Hardy Sales
| |+ BERGS Berglunds snabbkip Christina Berglund Order
||+ BLAUS Blauer See Delikatessen Hanna Maos Sales
||+ BLOMNP Blondel pére et fils Frédérique Citeaux Marke
|+ BOLD Bdlido Comidas preparadas Martin Sommer Crwenel
|+ BONAP Bon app’ Laurence Lebihan Crwenel
||+ BOTTM™ Battorn-Dollar Markets Elizabeth Lincoln Accol
||+ BEBEY B's Beverages Yictaria Ashwarth Sales
||+ CACTU Cactus Comidas para llevar Patricio Simpson Sales
|| * CENTC Centra comercial Moctezuma Francisca Chang Marke
||+ CHOPS Chop-suey Chinese Yang YWang Crwenel
[+ COMMI Carnércio Mineiro Pedro Afonso Sales
+ | COMSH Consolidated Haoldings Elizabeth Brown Saljj
Record: 14 l—l b ML BE| of 91 4 b

U ovom primeru svaki kupac ima atribute (nazive mozete
videti u zaglavlju tabele) CustomerlD, CompanyName,
ContactName i tako dalje. Prilikom kreiranja strukture
tabele se zavisno od zahteva definiSu ovi atributi — sli¢no
kao kada bi pripremali nekakav papirni upitnik.

Jedan red (eng. row) predstavlja kompletnu informaciju o
jednom kupcu.

Jedna baza podataka moze imati vise razliCitih tabela,
neretko i par stotina ili cak vise hiljada u velikim sistemima.
Vecina tabela u bazi je u medusobnim vezama (relacijama),
ali dalja rasprava prevazilazi temu ovog serijala.

Za sada treba da nauc¢imo kako da napravimo C# aplikaciju
pomocu koje moze pregledati i modifikovati podatke u
jednoj tabeli.

ADO.NET

ADO (ActiveX Data Object) je .NET tehnologija koja nam
omogucava rad sa bazama podataka razlicitih formata.
Predstavlja deo .NET Framework okruzenja i tehnicki je
realizovana pomocu velikog broja gotovih klasa koje enka-
psuliraju sve potrebne funkcionalnosti. Neka vas ne brine
predhodna recenica, jer sa tacno Cetiri klase mozemo oba-
viti gotovo sve Sto je potrebno.

Za pocetak, (zlo)upotrebicemo mogucnost Visual Studia da
bez i jedne linije koda postavimo vezu ka nasoj bazi i prika-
Zemo podatke iz bilo koje tabele u njoj.


http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=C6661372-8DBE-422B-8676-C632D66C529C&displaylang=EN
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=C6661372-8DBE-422B-8676-C632D66C529C&displaylang=EN
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=C6661372-8DBE-422B-8676-C632D66C529C&displaylang=EN

Primer u sest lakih koraka

Uz pretpostavku da ste preuzeli bazu sa Interneta i
da se nalazi na C:\BAZA\NWIND.MDB, procicemo kroz
sledece korake kako bi postigli cil].

Pokrenite Visual C# Express edition i izaberite nov projekt
tipa Windows Application.

1. Pre svega, potrebno je dodati izvor podataka (eng.
Data Source) u projekat. Data Source predstavlja zapravo
vezu ka bazi podataka koju zelimo da koristimo. Podrzane
su razliciti formati baza, zavisno od instaliranih drajvera u
vasem sistemu, ali uvek racunajte da postoji podrska za
Microsoft Access i SQL Server.

Kliknite na meni Data i potom izaberite stavku Add New
Data Source. Ovim smo pokrenuli Data Source Configu-
ration carobnjak. Na prvom ekranu "Choose a Data
Source Type" izaberite DataBase i kliknite na dugme
Next.

2. U ovom dijalogu treba da dodate vezu (eng. Connecti-
on) ka bazi podataka, kao i da izaberete tip baze. Kliknite
na dugme New Connection. Otvara se Add Connection
(dodaj vezu) dijalog. Obratite paznju da je inicijalno posta-
vljen Microsoft Sgl Server. Da bi ovo izmenili kliknite na
dugme Change kao sto je prikazano na slici.

?)X)

Enter information to connect to the selected data source or
click "Change" to choose a different data source andfor
provider,

Add Connection

Daka source:

Wicrosoft SOL Server Database iRl
Database file name {new or existing):

Log on ko the server

(%) Use Windows Authentication
O Use S0L Server Authentication

Test Connection
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U Change Data Source dijalogu izaberite Microsoft Access
Database File, kao sto je prikazano na slici i kliknite na
dugme OK.

Change Data Source

Data source:
Cescripkion

Microsoft Access Database File
Microsaft SQL Server Database File Use this selection to connect to a
Micrasoft Access database File using
the native Jet provider through the
MET Framework Data Provider For

OLE DE.

Data provider:

MET Framework Data Provider For O w

2)x

[ always use this selection l fol'4 l [ Cancel

3. Sada smo se vratili na predhodni dijalog gde treba klik-
nuti na dugme Browse kako bi konacno izabrali nasu bazu
podataka. Na kraju dijalog izgleda kao na sledecoj slici.

Kliknite na dugme OK,¢ime smo zavrsili definiciju veze ka

PIX)

Enter information ko connect to the selected data source or
click. "Change" to choose a different data source andjor
provider.

Add Connection

Data source:

Microsoft Access Database File (OLE DE)

Database file name:
C:bazaiMwind.mdb

i Browse...

Log on ko khe database

ser namme: | Adrnin
Password:
[]3ave my password
[Iest Connection ] [ Ok H Zancel ]

bazi Nwind.mdb i potom na dugme Next za sledeci korak.
Na potom postavljeno pitanje odgovorite sa No kako ne bi
kopirali bazu na lokaciju gde je snimljen projekat.

4. Sledeci korak "Save connection string..." nam u ovom
momentu nije znacajan, pa ostavite kako je ponudeno i
kliknite na Next.




5. U ovom koraku "Choose your database objects” treba
da izaberemo jednu ili vise tabela sa kojom hocemo da
radimo. U listi se, izmedu ostalog, nalaze sve tabele u bazi

4
+ Mone
= JJ Other Data Sources
=1-L 5] Project Data Sources

=129 MwindDataset

podataka. Kliknite na znak + pored Tables i izaberite tabe- ] e

lu Customers kao $to je prikazano na slici.

P

Data Source Configuration Wizard

Choose Your Database Objects
—== I—"'I
‘which database objects do you want in vour dataset?

=-[E]L 5 Tables
+ |:| j Categories
Customers
+-[] 2] Employees
[ order Details
[ orders
13 products
123 shippers
O
g

1 Add Project Data Source, .

Select a data source under 'Other Data Sources’
ko conneck ko daka,

: 1 Supplisrs
ot Pokrenite aplikaciju. Carobnjak koga smo upravo progli je
za nas, u pozadini, napisao sav potrebni kod. Ako ste paz-
ljivo pratili korake trebalo bi da dobijete tabelu sa podaci-

ma iz baze:

DataSet name:
MwindDataset

[ Finish ][ Cancel ]

< Previous

B=Ed

Form1

Na kraju kliknite na dugme Finish ¢ime smo zavrsili konfi-
e . d t k Cuztarnerl D Cornpanyt arne ContactM ame ContactTi #
guraCUU 1zvora pO ataka. » Alireds Futterkiste | M aria Anders Sales Rep
AMATR Ana Trujllo Empa... | Ana Trujllo Cwrer
6. Sada nam ostaje da na formi prikazemo podatke iz izvo- ANTON Artonio Moreno .| Antorio Moreno | Dvner
ra podataka koga smo definisali. Za ovo postoji vise naci- AROUT AroundtheHom  Thomas Hardy | Sales Alep
na jer gOtOVO svaka kontrola nudi moguc'nost OV&kVOg BERGS Berglunds gnabb... | Chrigtina Berglund | Order Adrr
. . . v v T BLALIS Blauer See Delik... |Hanna Moos Sales Rep
prikaza. Kada su u pitanju tabele, najcesce se koristi kon- . e _
la DataGridVi Koii . t . | ti | tk BLOMP Blondel pére et fil: | Frédérique Citeaus | Marketing
trola a aor Iew _OJI _moze € naCI_ u pa €l 5a ala ama BOLID Bolido Comidas p... | Martin Sommer Dwwrier
u sekciji Data. Postavite je na formu i odmah u Properties BONAP Bon app' Laurencs Lebihar | Duiner
prozoru pronadite njeno svojstvo DataSource. Ovo svojs- BOTTM BottonDollar Ma... | Elizabeth Lincoln | decountin
tvo sluzi da se kontrola poveze sa izvorom podataka i na BSBEV B'sBeverages | Victoria Ashworth | Sales Rep
taj nacin u vreme izvrsavanja prikaze stvarne podatke iz CACTY Cactus Comidas .. | Paticio Simpsan | Sales Age o,
£ >
baze.

Otvorite padajucu listu pored svojstva DataSource i izabe-
rite kao Sto je prikazano na sledecoj slici:

Probajte da skrolujete po visini i Sirini kako bi videli sve
podatke.
Kliknite na zaglavlje tabele. Sta se desava? Otigledno puno

Primeticete da je radno okruzenje automatski dodalo jo$
neke objekte (vide se ispod forme), a takode je
DataGridView kontrola dobila zaglavlje sa imenima atri-
buta tabele Customers koju smo izabrali.

[ to je sve (za sada).
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ugradenih gotovih funkcionalnosti koje ne treba ru¢no pro-
gramirati.

U slede¢em nastavku ¢emo prouciti objekte koji se u ovom
primeru koriste.



Da bi mogli da napisemo bilo kakav program ili web sajt
koji pristupa bazi podataka neophodno je da upoznamo
jezik kojim se manipulise podacima baze podataka. U pita-
nju je jezik pod nazivom SQL (eng. Structured Query Lan-
guage) odnosno struktuiranu jezik za zadavanje upita.
Ponegde se SQL akronim interpetira kao i "Standard Query
Language” odnosno standardni jezik za zadavanje upita.
Kako bilo, SQL jezik je standardni jezik koji je predstavljen
ranih 1970-tih i od tada je doziveo nekoliko standardizaci-
ja od kaojih je poslednja bila 1999, a nakon nje jo$ nekoliko
revizija.

Dobra stvar kod standardizacije SQL jezika je Sto jednom
naucen moZe biti primenjen na bazama podataka razlicitih
proizvodaca. Da ne bi sve bilo idealno, u praksi mozete
racunati da predhodna tvrdnja nije potpuno tacna, jer sva-
ki proizvodac uvodi nove mogucnosti koje manje ili vise
odstupaju od standarda.

Primarni kljuc tabele

U proslom nastavku je pomenuta tabela kao osnovni nosi-
lac informacija. Osim ovoga svaka tabela poseduje jedan
vazan objekat — primarni klju¢ tabele (eng. Primary Key
ili skraceno PK). Primarni klju¢ predstavlja jedna ili vise
kolona sa ciljem da se svaki red u tabeli jedinstveno iden-
tifikuje. Na primer, ako bi Zeleli da kreirate tabelu sa poda-
cima studenata jednog fakulteta, najbolji kandidat za pri-
marni klju¢ je broj indeksa studenta. Ako bi za primarni
klju¢ postavili ime i prezime, pogresili bi jer to nije jedins-
tvena vrednost.

Ponekad jedna vrednost nije dovoljna za jedinstvenu iden-
tifikaciju reda tabele. Ako bi Zeleli da napravimo tabelu sa
podacima o studentima svih fakulteta u Srbiji, samo broj
indeksa ne bi bio dovoljan. Morali bi da dodamo grad i
naziv fakulteta. Ovako kreirani primarni klju¢ koji se sastoji
od dve ili vise vrednosti (u nasem primeru tri), se zove
kompozitni primarni kljuc.

Zasto je primarni kljuc vazan?
Ako Zelimo da pogledamo podatke, izmenimo ili izbrisemo
tacno odredeni podatak to ne bi mogli precizno da

45

uradimo bez ispravno formiranog primarnog kljuca.

Tehnicki gledano tabela ne mora da ima primarni kljug, ali
to zaista nikako nije dobra praksa.

Ponekad ne postoji ni jedna kolona u tabeli koja je jedins-
tvena i moze da bude kandidat za primarni kljuc. U tom
slucaju se vestacki dodaje jos jedna kolona, najcesce
numericka, gde baza podataka sama upisuje brojeve u ras-
tucem nizu. Ovakva kolona, zavisno od baze podataka, se
zove Autonumber, Identity i slicno.

Tipovi podataka u tabeli

Zavisno od potreba, u svakoj koloni tabele se upisuju razli-

Citi tipovi podataka. Da se ne bi previse udaljavali od teme

pomenucemo samo osnovne grupe:

. Tekstualni podaci — sluze za slobodni unos alfanu-
merickog teksta

. Celobrojni numericki podaci — unos celobrojnih
pozitivnih i negativnih vrednosti

. Numericki podaci sa pokretnim zarezom

. Datumski podaci

. Specijalni tipovi — tekstualna polja velikog kapacite-
ta, slike, zvuk, geografski podaci i sli¢no

Tip podatka u nekim slucajevima odreduje i sintaksu SQL

upita kao Sto ¢emo videti u narednom tekstu.

Tipovi SQL upita

SQL upiti se po svojoj funkciji mogu podeliti na sledece

grupe:

. DML (eng. Data Manipulation Language), jezik za
manipulaciju podataka. Ovu grupu ¢emo detaljnije
prouciti jer se odnosi na pregled, dodavanje, izmenu
i brisanje podataka.

. DDL (eng. Data Definition Language) pomocu koga
se kreiraju, menjaju i briSu objekti u bazi podataka.
Pomocu njih mozemo kreirati tabele, odrediti nazive
i tipove podatka, definisati primarni klju¢ tabele i
slicno.

. DCL (eng. Data Control Language) — jezik za kontro-
lu podataka pomocu koga se odreduje koji korisnik
Sta sme da radi sa podacima. Na primer, moZete
odredenim korisnicima data pravo da samo pregle-
daju podatke, a nekim i da ih menjaju.



Nas cilj je upoznavanje sa jezikom za manipulaciju poda-
taka.

Napomena:

Sledeci primeri su saglasni sa osnovnim SQL sta-
ndardom. To znaci da e sintaksno gledajuci, moci da se
primene na svakoj bazi podataka. Konkretne tabele i
podaci koji se ovde koriste se odnose na Microsoft Access
Northwind bazu podataka. U predhodnom nastavku je dat
Internet link sa koga mozete preuzeti ovu bazu, ali za sva-
ki slucaj jos jednom: http://www.microsoft.com/
downloads/details.aspx?FamilylD=C6661372-8DBE-422B-
8676-C632D66C529C&displaylang=EN

Prikaz podataka

Prikaz podataka iz baze se dobija pomocu SELECT nared-
be. Osnova sintaksna struktura SELECT naredbe je veoma
jednostavna:

SELECT nazivi kolona
FROM naziv tabele

Nazivi kolona su razdvojeni zarezom, a posle FROM klau-
zule se upisuje ime tabele. Navedena imena kolona mora-

Ako bi Zeleli da prikazemo pomenute kolone iz tabele Cus-
tomers, SELECT upit bi trebao da izgleda ovako:

SELECT CustomerID, CompanyName, City
FROM Customers

(Nisu bitna velika i mala slova — nepisano pravilo je da se
SQL naredbe pisu velikim slovima)

Kada se pokrene ovakav upit, dobija se rezultat kao na slici:

CustomerID - Company Name - City -
ALFKI Alfreds Futterkiste Berlin
AMATR Ana Trujillo Emparedados y helados México D.F.
ANTON Antonio Moreno Tagqueria México D.F.
ARCUT Around the Horn Londaon
BERGS Berglunds snabbkap Luled
BLAUS Blauer See Delikatessen Mannheim
BLONP Blondel pére et fils Strasbourg
BOLID Bolido Comidas preparadas Madrid
BOMNAP Bon app' Marseille
BOTTM Bottom-Dollar Markets Tsawassen
BSBEV B's Beverages London
|Record: ] 1of91 |k M b | 4’ | Search

Ako zelite dobiti sve kolone iz tabele mozete ih sve redom
navesti ali postoji i skraceni oblik — upisite zvezdicu umesto

ju postojati u tabeli, u suprotnom dobicemo poruku o gre- liste kolona:
SCl.
SELECT *
U Northwind bazi postoji tabela pod nazivom Customers FROM Customers
u kojoj se nalazi lista svih kupaca sa kolonama Custome-
riD (Sifra kupca), CompanyName (ime kompanije), City
(grad) i tako dalje.
Rezultat:
CustomerID - Company Mame ~| Contact MName -~ Contact Title - Address - City ~ | Region =«
ALFKI Alfreds Futterkiste Maria Anders Sales Representative Obere Str. 57 Berlin
ANATR Ana Trujillo Emparedac Ana Trujillo Owner Avda. de la Constitu México D.F.
ANTON Antonio Moreno Tague Antonio Moreno Owner Mataderos 2312 México D.F.
AROUT Around the Horn Thomas Hardy Sales Representative 120 Hanover 5q. London
BERGS Berglunds snabbkdp  Christina Berglund  Order Administrator Berguvsvigen 8 Luled
BLAUS Blauer See Delikatesse Hanna Moos Sales Representative Forsterstr. 57 Mannheim
BLONP Blondel pére et fils Frédérigue Citeaux Marketing Manager 24, place Kléber Strasbourg
BOLID Bdlido Comidas prepar: Martin Sommer Owner ¢/ Araquil, 67 Madrid
BOMAP Bon app' Laurence Lebihan Owner 12, rue des Boucher: Marseille
BOTTM Bottom-Dollar Markets Elizabeth Lincoln Accounting Manager 23 Tsawassen Blvd. Tsawassen BC
BSBEV B's Beverages Victoria Ashworth  Sales Representative Fauntleroy Circus  London
CACTU Cactus Comidas para lle Patricio Simpson Sales Agent Cerrito 333 Buenos Aires -
Record: M 1of9l | » M ¢ i Search |4 [ ! | bk

46


http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=C6661372-8DBE-422B-8676-C632D66C529C&displaylang=EN
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=C6661372-8DBE-422B-8676-C632D66C529C&displaylang=EN
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=C6661372-8DBE-422B-8676-C632D66C529C&displaylang=EN

Ovo je i zgodan nacin da se brzo sazna koje kolone ima
tabela.

U praksi je Cesto potrebno da se podaci prikazu po odre-
denom redosledu. Redosled moze biti po jednoj ili vise
kolona. Ako bi rezultat upita Zeleli da slozimo po gradu i
to od A pa na dalje koristimo ORDER BY klauzulu:

SELECT CustomerID, CompanyName, City
FROM Customers
ORDER BY City ASC

Rezultat;

Customer ID -~ Company Mame -

City -

DRACD Drachenblut Delikatesser Aachen
RATTC Rattlesnake Canyon Groc Albuguergue
OLDWO Old World Delicatessen | Anchorage
VAFFE Vaffeljernet Arhus
GALED Galeria del gastrénomo  Barcelona
LILAS LILA-Supermercado Barguisimeto
MAGAAR Magazzini Alimentari Riu Bergamo
ALFKI Alfreds Futterkiste Berlin
CHOPS Chop-suey Chinese Bern
SAVEA Save-a-lot Markets Boise
FOLKO Folk och fa HBE Bracke
KOENE Kéniglich Essen Brandenburg
MAISD Maison Dewey Bruxelles
CARCTI Fartie Cogpnidac mara Haar Drimmne Adroc
|Record: W < [1of81 b M b | | Search

F

-

ASC je skraceno od Ascending (rastudi niz). Moze se koris-
titi i DESC — Descending, odnosno opadajuci niz gde se
sortiranje obavlja od veceg ka manjem. Kod vecine baza
podataka ASC je podrazumevana vrednost i ne mora se
eksplicitno navoditi.

Napisacemo upit koji ¢e sortirati po dve kolone: City i
CompanyName i to City po rastu¢em, a CompanyName po
opadajucem redosledu.

SELECT City, CompanyName
FROM Customers
ORDER BY City ASC, CompanyName DESC
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City Company Name v
Lille Folies gourmandes
Lishoa Princesa Isabel Vinhos
Lisboa Furia Bacalhau e Frutos do Mar
London Seven Seas Imports
London Morth/South
London Eastern Connection
London Consolidated Holdings
London B's Beverages
London Around the Horn
Luled Berglunds snabbkép
Lyon Victuailles en stock
Madrid Romero y tomillo
Madrid FISSA Fabrica Inter. Salchichas S.
Madrid Bolido Comidas preparadas
Mannheim Blauer 5ee Delikatessen
Marseille Bon app'
México D.F. Tortuga Restaurante
Mexico D.F.  Pericles Comidas clasicas
|Record: W < [1ofo1 | » M b2 | K | Search

U sledeem nastavku ¢emo raditi postavljanje kriterijuma i

vratiti se nazad na C# i implementaciju SELECT upita.



U ovom nastavku nastavljamo sa prikazom mogucnosti
SQL SELECT upita i nekim njegovim naprednijim opcijama.

U praktitnom radu gotovo nikad nam ne treba prikaz svih
podataka iz jedne tabele. U tom smislu, postoje dva termi-
na: vertikalni i horizontalni filter.

Vertikalni filter znaci da ne prikazujemo sve kolone iz
tabele, ve¢ samo one koje nam zaista trebaju. Na primer,
Zelite videti samo Sifru i naziv kompanije i nikakve druge
podatke. Ovo se implementira jednostavno tako Sto u
SELECT listi navedete samo potrebna polja.

Horizontalni filter znaci da ne Zelite da vidite sve slogove
(redove) iz tabele. Na primer, Zelite da vidite samo kupce
za zadati grad. Ovo se postize pomocu WHERE naredbe u
kojoj se definiSe jedan ili vise kriterijuma koji moraju biti
ispunjeni da bi se slog prikazao. WHERE naredba (jos se
zove klauzula) je veoma slicna if naredbi u programskim
jezicima. Moguce je zadati vise kriterijuma koji se medu-
sobno povezuju OR i AND operatorima.

Ako zelimo da vidimo sve kupce iz grada London, upit bi
izgledao ovako:

SELECT CustomerID, CompanyName, City
FROM Customers
WHERE City = 'London'

Sintaksa je jednostavna: posle WHERE klauzule se
navodi ime polja (City), zatim operator (=) i na kraju vred-
nost (‘London’). Obratite paznju da se vrednost London
nalazi izmedu jednostrukih znakova za navodenje. Posto
je polje City tekstualnog tipa, sintaksno, kriterijum mora
ovako da se pise. Ovo usvojite kao pravilo koje se postuje
u svim bazama podataka.

Rezultat predhodnog upita:
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'@ Queryl - B X
CustomerID -~ Company Name - City -

AROUT Around the Horn London
BSBEV B's Beverages London
COMNSH Consolidated Holdings London
EASTC Eastern Connection London
NORTS MNorth/South Londan
SEVES Seven Seas Imports London

*

|Record: M4 4 1of6 oMb & | Search

Ako na primer, Zelimo da prikazemo kupce iz Londona i
Berlina onda se radi o slozenom uslovu sa dva kriterijuma.
Citajte ovako: prikazi kupce koji su iz Londona ili Berlina —
znadi radi se o OR (eng. ili) operatoru.

SELECT CustomerID, CompanyName, City
FROM Customers
WHERE City = 'London’ OR City = 'Berlin'

Rezultat upita:

'flj Queryl - |

x

Customer| ~ Company Name - City -
ALFKI Alfreds Futterkiste Berlin
AROUT Around the Horn London
BSBEV B's Beverages London
COMSH Consolidated Holdings London
EASTC Eastern Connection London
MNORTS North/South London
SEVES Seven Seas Imports London

*

|Record: L 1of7 EOHF % | search

Pitanje za Citaoca: ako bi u predhodnom primeru operator
OR zamenili sa operatorom AND, kakav bi rezultat dobili?

Odgovor: ne bi dobili ni jedan slog jer (logicno) ni
jedan kupac ne moze istovremeno da bude i iz Londona i
iz Berlina ;)

Cesto se u kombinuju WHERE i ORDER BY klauzula
koja sluzi za sortiranje i koju smo opisali u predhodnom
nastavku. U tom slucaju neophodno je ispostovati redosled
klauzula u SELECT upitu:

SELECT ...
FROM ...
WHERE ...
ORDER BY ...




Na primer:

SELECT ContactName, CustomerID, CompanyName, City
FROM Customers

WHERE City = 'London’ OR City = 'Berlin'

ORDER BY ContactName

Rezultat upita:

= Queryl i
Contact Name » |Customer| ~ Company Name - City

{Ann Devon EASTC Eastern Connection London
| Elizabeth Brown CONSH Consolidated Holdings London
| Hari Kumar SEVES Seven Seas Imports London
|Maria Anders ALFKI Alfreds Futterkiste Berlin
:SI'Y]OH Crowther NORTS North/South London
| Thomas Hardy AROUT Around the Horn London
Victoria Ashworth BSBEV B's Beverages London

< bbb oy

Record: M 1of7 | 2 Search

Mozete kreirati proizvoljno slozene kriterijume korisce-
njem vise OR i/ili AND operatora, ali vodite racuna o prio-
ritetu: AND ima visi prioritet od OR. Kako se tacno tumaci
slededi kriterijum:

WHERE City = 'London' AND CustomerlD = 'ALFKI' OR

Country = "ltaly’
Posto AND ima prioritet, uslov ¢itamo na sledeci nacin:

WHERE (City = "London’ AND CustomerID = "ALFKI*) OR
Country = "Italy’

Postavljanjem uslova u zagrade mozete forsirati potrebni
prioritet po pravilima bulove algebre.

Ako Zelite da prikazete sve podatke osim nekog po zada-
tom kriterijumu, mozete koristiti operator negacije NOT.
Na primer Zelimo videti sve kupce osim onih iz Londona:

SELECT CustomerID, CompanyName, City
FROM Customers
WHERE NOT City = 'London’

Postoji jo$ jedna zgodna skracenica u pisanju. Ako za isto
polje postoji vise kriterijuma vezanih sa operatorom OR,
moze se koristiti IN operator. Na primer, ako zelimo da
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vidimo sve kupce iz gradova London, Berlin, Madrid i Pariz
kriterijum bi se skraceno napisao na sledeci nacin:

SELECT ContactName, CustomerID, CompanyName, City
FROM Customers
WHERE City IN (‘London’, *Berlin’, "Madrid’, 'Paris")

Rezultat upita:
Contact Name ~ Customer| ~ Company Name - City -

Maria Anders ALFKI Alfreds Futterkiste Berlin
Thomas Hardy AROUT Around the Horn London
Martin Sommer BOLID Bolido Comidas preparadas Madrid
Victoria Ashworth BSBEV B's Beverages London
Elizabeth Brown CONSH Consolidated Holdings London
Ann Devon EASTC Eastern Connection London
Diego Roel FISSA FISSA Fabrica Inter. Salchichas S.A.  Madrid
Simon Crowther NORTS North/South London
Marie Bertrand PARIS Paris specialités Paris
Alejandra Camino ROMEY Romeroy tomillo Madrid
Hari Kumar SEVES Seven Seas Imports London
Dominique Perrier SPECD Specialités du monde Paris

*

Record: 14 10of12 L N Search

Kada su polja u kriterijumu numerickog tipa, uslov se pise
isto kao i do sada ali ovog puta vrednost kriterijuma ne
sme da se stavlja u jednostruke znakove navoda. Na pri-
mer zelimo videti sve proizvode Cija je cena (polje UnitPri-
ce) veca od 50 i da rezultat sortiramo po istom polju.

SELECT ProductID, ProductName, UnitPrice
FROM Products

WHERE UnitPrice > 50

ORDER BY UnitPrice

Rezultat upita:
Slicno IN operatoru postoji jos jedan skraceni nacin pisanja

@ Queryl - =
Product| - Product Name - Unit Price -
51 Manjimup Dried Apples 53

59 Raclette Courdavault 55

18 Carnarvon Tigers 62.5

20 Sir Rodney's Marmalade 31

9 Mishi Kobe Niku 97

29 Thiringer Rostbratwurst 123.79

38 Cote de Blaye 263.5

|Record: M4« [1of7 | » M b | | |search

»

kriterijuma. Ako Zelimo da vidimo sve proizvode Cije su
cene izmedu 50 i 100 (ukljucujuci i ove vrednosti) regular-
no bi napisali:




SELECT ProductID, ProductName, UnitPrice
FROM Products
WHERE UnitPrice >= 50 AND UnitPrice <= 100

Operator >= oznacava "vece ili jednako".
Operator <= znaci "manije ili jednako".

Kriterijum mozemo skratiti i Sto je mozda vaznije, uCiniti
Citljivijim pomoc¢u BETWEEN operatora:

SELECT ProductID, ProductName, UnitPrice
FROM Products
WHERE UnitPrice BETWEEN 50 AND 100

Rezultat upita:

= Queryl - 80 X
Product | - Product Name - Unit Price - .
9 Mishi Kobe Niku 97 E‘
18 Carnmarvon Tigers 62.5
20 Sir Rodney's Marmalade 81
51 Manjimup Dried Apples 53
59 Raclette Courdavault 55 -
RecordN ...... e "” ................ Search .................................... :

Vodite racuna da koris¢enje BETWEEN operatora uvek
ukljuCuje i gornju i donju granicu.

Koris¢enje horizontalnog i vertikalnog filtera je veoma bit-
no jer znacajno smanjuje opterecenje servera baze poda-
taka i mrezne infrastrukture. Imajte u vidu da u praksi
nikad nije potrebno gledati sve podatke. PaZljivo napisani
upiti, gde se prikazuje samo ono sto je stvarno potrebno (i
po horizontali i po vertikali), mogu znacajno da poboljsaju
ukupne performanse sistema.
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U predhodnom nastavku smo se upoznali sa osnovama
SELECT naredbe SQL upita. Ovo nam daje dovoljnu osno-
vu da dalje naucimo kako napraviti aplikaciju koja bazi
podataka zadaje SELECT upit i prikazuje rezultat njegovog
izvrSavanja. Za primer ¢emo koristiti ve¢ pomenutu Nwind
bazu podataka u Microsoft Access formatu. Preduslov je
da na disku C: imate direktorijum baza i u njemu datoteku
Nwind.mdb. Ovo je vazno, jer se prilikom obracanja bazi
referenciramo na njenu putanju — u nasem slucaju
C:\baza\nwind.mdb. Pripremite se za malo teorije koja
nam je neophodna kako bi u sledecem nastavku napravili
odgovarajuci primer.

Imenovani prostori i upravljacki programi
Prilikom rada sa bazama podataka, C# i generalno .NET
radno okruzenje nude veliki broj klasa koje su rasporede-
ne u dva imenovana prostora (Eng: name spaces):

. System.Data.SqlClient

. System.Data.OleDb
Oba se nalaze hijerarhijski ispod System.Data prostora
imena. Sablon "Windows Application" inicijalno ve¢ ima
referencu na System.Data, tako da nema potrebe praviti
dodatne reference u projektu. Medutim, kao i do sada,
zgodno je iskoristiti using direktivu kako bi jednostavno
skratili pisanje prilikom kodiranja.
U imenovanom prostoru System.Data.SqlClient se nalazi
set klasa koja sluzi za rad sa bazom podataka Microsoft
SQL Server. Imenovani prostor System.Data.OleDb sadrzi
klase kojima se radi sa ostalim formatima baza podataka.
Termin koji treba razumeti je "drajver za bazu podataka".
Mozemo napraviti poredenje sa drajverom (pogonskim
programom) za graficku karticu racunara. Da bi kartica
radila u bilo kom operativnom sistemu, neophodno je
instalirati odgovarajuci drajver. U pitanju je softver koji
predstavlja vezu izmedu operativnog sistema i fizickog
hardvera u racunaru.
Slicno je i sa bazama podataka. Drajver za bazu podataka
omogucava sve funkcionalnosti za zadati format i na taj
nacin (na srecu) skriva od programera kompleksnost prili-
kom rada sa razlicitim formatima baza na trzistu Ovo je
koncept koje se naziva enkapsulacija. Na dalje se stvari
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malo komplikuju jer, istorijski gledano, postoji vise tehno-
logija od kojih je svaka donela svoj set drajvera. Da ne ula-
zimo previse u pricu, OleDb je tehnologija koja se koristi za
pristup bazama kao Sto su Access, FoxPro, stari DBF i slicni.
Takode je moguce sa Web sajtova proizvodaca baza poda-
taka preuzeti razlicite tipove drajvera za njihov format. Na
primer Oracle i MySql omogucavaju besplatno preuzimanje
drajvera bilo u OleDb ili .NET tehnologiji. Odlicna stvar kod
ovakvog koncepta je Sto se sistem rada sa bazama medu-
sobno minimalno razlikuje. Uvek su u pitanju iste klase sa
istim ili slicnim funkcionalnostima. U praksi ovo znaci da
nije komplikovano napisati aplikaciju koja ¢e podjednako
dobro raditi sa razlicitim formatima baze podataka — rezul-
tat je prosirena vrednost aplikacije jer, na primer, korisnik
moze izabrati koju bazu Zzeli da koristi, a programer moze
da napise aplikaciju koja radi sa postoje¢com bazom i poda-
cima.

Posto koristimo Access bazu podataka, treba koristiti
OleDb drajvere, odnosno klase u System.Data.OleDb ime-
novanom prostoru.

Klase za rad sa bazama podataka

Govorili smo o dva imenovana prostora koji imaju isti set
klasa. Razlikuju se u prefiksu naziva. Na primer imamo
SglConnection (System.Data.SqlClient) i OleDbConnection
(System.Data.OleDb imenovani prostor). Ovo imajte u vidu
jer u narednom tekstu radimo sa OleDb* objektima zbog
Access baze podataka.

Konekcija

U svakom slucaju, bez obzira sta radili sa bazom podataka,
neophodno je prvo napraviti vezu — konekciju (Eng: Con-
nection) ka njoj. Ovu funkcionalnost nam daje klasa OleDb-
Connection. Osnovno svojstvo ove klase koje i odreduje
parametre konekcije je svojstvo ConnectionString. Kao sto
se iz imena da pretpostaviti svojstvo je tipa string. Setite se
nastavka #12 ovog serijala kada smo pomocu carobnjaka
indirektno postavljali ovo svojstvo. Potrebno je podesiti
string tako da se sastoji od parova: naziv
parametral=vrednost parametral; naziv
parametra2=vrednost parametra2;... i tako redom. Ocigle-
dno, separator je znak ;

Parametri i njihovo znacenje je sledece:



Provider — oznacava ime potrebnog drajvera baze poda-
taka kako je registrovan u sistemu. Za Access bazu ime
drajvera je uvek Microsoft.Jet.OLEDB.4.0

Kada ovo sklopimo dobijamo:

"Provider= Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;"

Data Source — kada je Access baza u pitanju, ovaj para-
metar oznaCava putanju i ime datoteke koja predstavlja
bazu. U nasem slucaju baza se nalazi na putanji
C:\baza\Nwind.mdb

Sada ConnectionString izgleda ovako:
"Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data
ce=C:\baza\Nwind.mdb"

U osnovnoj varijanti ovo je dovoljno. Medutim, ako je baza
zasticena korisnickim imenom i Sifrom, neophodno je i to
navesti. Na primer korisnik nase baze je Admin sa Sifrom
123 (u praksi izbegavajte ovako "jake" Sifre). Da bi ovo
postigli koristimo jo$ dva parametra: User id i Password
Finalna verzija stringa konekcije bi mogla da izgleda ova-
ko:

"Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data  Sour-
ce=C:\baza\Nwind.mdb;User id=Admin;Password=123"

Sour-

Kada smo postavili ConnectionString svojstvo potrebno je
eksplicitno otvoriti konekciju ka bazi. Za ovo se koristi jed-
nostavna metoda Open() bez argumenata. U slucaju da je
baza iz nekog razloga nedostupna, oStecena ili postoji
problem u mrezi, metoda Open() ¢e generisati gresku u
vreme izvrsavanja.

Kada zavrsimo posao, potrebno je zatvoriti konekciju sa
bazom. Ovo tehnicki nije neophodno, ali obavezno to ura-
dite kako bi saCuvali resurse (broj istovremenih konekcija)
— baza, mreza i na kraju korisnici vase aplikacije ¢e vam
biti zahvalni ako postujete ovo pravilo.
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NAPOMENA

1. Strogo obratite paznju na parametre Data Source
i User id. Morate ih pisati sa jednim razmakom izmedu
rei, u suprotnom dobijate poruku o gresci.

2. Kada postavljate ovo svojstvo OleDbConnection
objekta, treba voditi racuna o specificnosti rada sa stringo-
vima u jeziku C#. Znak \ (obrnuta kosa crta) u stringu ima
specijalno znacenje — takozvani Escape ili kontrolni karak-
ter posle koga se ocekuje najcesce specijalni znak za for-
matiranje. Zbog ovoga, ako na primer napisete:
Obj.ConnectionString =
"Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data
Source=C:\baza\Nwind.mdb"

Odmah dobijate sintaksnu gresku. Postoje dva resenja.
Mozete napisati ispred stringa znak @ koji govori kompa-
jleru da znak \ tretira kao i svaki drugi:
Obj.ConnectionString =
@"Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0:Data
Source=C:\baza\Nwind.mdb"

Ili mozete posle svakog znaka \ jednostavno dopisati jos
jedan:

Obj.ConnectionString =

"Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Data
Source=C:\\baza\\Nwind.mdb"

Oba nacina su ispravna — izaberite koji vam se vise svidja.

3. Ako Zelite da u mrezi vie korisnika pristupa istoj
Access bazi podataka, bazu je potrebno postaviti u deljeni
direktorijum na jednom racunaru. Sa ostalih racunara se
bazi pristupa tako Sto se za Data Source postavi puna
mrezna putanja do datoteke. Na primer ako na racunaru
Cije je mrezno ime Server, u direktorijum Podaci smesti
baza Nwind.mdb i potom podeli (Eng: share) ovaj direk-
torijum, puna putanja do baze je:
\\Server\Podaci\Nwind.mdb a ConnectionString je:

Obj.ConnectionString=@"Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.
0:Data Source=\\Server\Podaci\Nwind.mdb "

Takode morate svim korisnicima data pravo Citanja i
pisanja (Eng: read/write) nad datotekom Nwind.mdb




Komanda

Objekat pomocu kojeg zadajemo SQL upit bazi podataka
je OleDbCommand. Komanda se uvek izvrsava preko ve¢
definisane konekcije. Moze predstavljati razlicite stvari
koje su izvan opsega ovog serijala. Mi ¢emo se ograniciti
na jednostavno slanje osnovnih SQL upita i prikaza rezul-
tata izvrSavanja.

Svojstva komande i njihovo znacenje su sledece:

Svojstvo Connection definise po kojoj konekciji ¢e koman-
da biti izvrSena. Svojstvo je objektnog tipa i to OleDbCon-
nection.

Svojstvo CommandText je string tipa i pomocu njega pos-
tavljamo potrebni upit.

U slucaju da zelimo da izvrsSimo SQL SELECT upit koji smo
obradili u predhodnom nastavku, neophodna su nam jos
dva objekta.

DataSet

DataSet predstavlja memorijski prostor u kome se cuva
rezultat SELECT upita. Mozemo ga tretirati kao matricu
koja se sastoji od redova i kolona. Tacnije receno, DataSet
moze biti i niz matrica jer kroz jednu komandu mozemo
poslati viSe SELECT upita. Tada svaki SELECT pravi svoju
matricu koja je u ovom kontekstu predstavljena objektom
Table.

Obratite paznju da DataSet nema prefiks Sql niti OleDb.
DataSet se koristi kao univerzalni skladisni prostor koji cak
ne mora biti ni na koji nacin povezan sa bazama podataka.
Poseduje puno svojstava i metoda, ali 0 njima kasnije.

OleDbDataAdapter

Ovaj objekat predstavlja sponu izmedu komande i objekta
DataSet. OleDbDataAdapter je zaduzen za pokretanje
komande, prosledivanje SELECT upita preko konekcije i na
kraju popunjavanje DataSet objekta podacima koji su
rezultat SELECT upita.

Svojstvo koje definise komandu koju treba izvrsiti je Selec-
tCommand. Ovo svojstvo je tipa OleDbCommand.

Metoda koja popunjava DataSet podacima se zove Fill, a
njen ulazni argument je objekat tipa DataSet.
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Kada sve ovo uradimo kako treba, rezultat je DataSet
popunjen podacima koga koristimo za prikaz na ekranu ili
Stampanje izvestaja.

Citaocu koji se prvi put susrece sa ovim objektima sve
verovatno izgleda (pre)komplikovano na prvi pogled.
Medutim kreatori ove tehnologije su imali u vidu mogu¢-
nosti rada sa prakticno svim postoje¢im formatima baza
podataka koji su trenutno na trzistu ili vise nisu, ali su od
znacaja.

U sledecem nastavku ¢emo ovu teoriju prevesti u prakticni
primer i tada ¢e sve doci na svoje mesto. Posle malo prakse
bice ocigledno koliko je ovaj koncept fleksibilan i prilagod-
ljiv u realnom radu.



Svaki put kada Zelite da zadate SELECT upit bazi podataka

procedure je ista. Na sledecem dijagramu je prikazan redo-

sled kreiranja objekta, njihove veze i kljucna svojstva sva-
U prethodnom nastavku serijala smo se pozabavili teoret- kog od njih:

skim delom pristupa podacima pomocu ADO.NET tehnolo-
gije. U ovom nastavku ¢emo nauceno iskoristiti u primeru i

OleDbConnection

tako teoriju preneti u prakticni primer. «ConnectionSiring

Zelimo da napravimo C# aplikaciju u kojoj korisnik moze ‘

da unese SQL SELECT upit, potom klikne na dugme i na

kraju vidi rezultat — redove i kolone ovog upita. Da bi ovo OleDbCommand

uradili potrebno je kao i do sada da u direktorijumu *Connection
=*CommandText

C:\baza imate kopiju Access baze podataka Nwind.mdb.

Ovu bazu smo koristili ranije i preporucujem citaocima da ‘

proCitaju prethodne nastavke u vezi ove baze i SQL

SELECT upita. DataSet

Korisnicki interfejs aplikacije je jednostavan i njen krajnji '

izgled je prikazan na sledecoj slici: OleDbDataAdapter
=SelectCommand
*Al

Potrebno je ispoStovati redosled rada sa objektima i kao
rezultat poslednje — Fill metode dobijamo popunjeni
DataSet objekat koga mozemo prikazati korisniku pomocu
DataGridView ili neke druge kontrole.

Pokrenite Microsoft C# Express Edition, kreirajte nov proje-
kat tipa Windows Application i na inicijalnu formu postavite
sledece kontrole:

. TextBox — postavite svojstvo MultiLine na True,
kako bi korisnik mogao da otkuca SQL SELECT upit u
vise redova. U skladu sa ovim postavite i svojstvo
ScrollBars na Vertical. Inicijalno ime kontrole ¢emo
zadrzati — textBox1

. Button — postavite svojstvo Text na Start i takode

Osim poznatih kontrola (TextBox i Button) upoznacemo ostavite inicijalno ime kontrole na buttonl

jos jednu — DataGridView. U pitanju je veoma mocna . DataGridView — postavite je tako da zauzima vedi
kontrola koja je sposobna da prikaze sadrZaj tabele u deo forme. Takode Zelimo da kontrola prati izmene
DataSet objektu. Da se podsetimo, DataSet objekat cuva dimenzija forme S$to se postize postavljanjem
jedan ili vise Table objekata u memoriji. Svaki Table obje- Anchor svojstva. Kontrolu treba privezati (eng.
kat je matrica sastavljena od redova i kolona i Cuva rezul- Anchor) na sve Cetiri strane, ¢ime se automatski
tat jednog SELECT upita. U ovom primeru ¢emo imati odrzava isto rastojanje od ivica forme.

samo jedan Table objekat u DataSet-u koji ¢e Cuvati rezul- E

tat SELECT wupita wupisanog u TextBox kontrolu. =

DataGridView kontrolu ¢emo iskoristiti za prikaz sadrzaja I

ove tabele.
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Na kraju nasa forma treba da izgleda ovako:

B Form1

TextBox
Button

B(=1E3)

Klikom na dugme "Start" se izvrSava sve, od postavljanja
konekcije do vezivanja podataka na DataGridView kontro-
lu.

Uradite dupli klik na dugme i pre nego Sto krenemo sa
pisanjem koda, zgodno je (ne i neophodno) dodati jednu
using direktivu kako bi sebi skratili pisanje. Na vrhu pro-
zora za pisanje koda cete uociti nekoliko postojecih using
direktiva, a potrebno je dodati jo$ jednu:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;
using System.Data.OleDb;

Vracamo se na buttonl _Click dogadaj i po redu kako je
prikazano na prethodnom dijagramu pisemo kod:

Konekcija:

OleDbConnection Konekcija = new OleDbConnection();
Konekcija.ConnectionString =
@"Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data Source =
C:\baza\Nwind.mdb";
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Ovde patzljivo upisite vrednost svojstva ConnectionString.
Velika i mala slova nisu bitna, ali razmak u parametru
Data Source jeste bitan.

Komanda:

OleDbCommand Komanda = new OleDbCommand();
Komanda.Connection = Konekcija;
Komanda.CommandText =textBox1.Text;

Tekst ukucan u kontrolu textBoxl Kkoristimo za
CommandText svojstvo komande, tako da to mora biti
validan SQL SELECT upit.

DataSet:
DataSet Ds = new DataSet();

Ovde radimo samo instanciranje objekta Ds na osnovu
DataSet klase.

DataAdapter:
OleDbDataAdapter Da = new OleDbDataAdapter();
Da.SelectCommand = Komanda;

Instanciranje Da objekta na osnovu OleDbDataAdapter
klase.

Punjenje DataSet-a:

Da.Fill(Ds);

Koristimo Fill metodu OleDbDataAdapter klase za
"punjenje” DataSet-a.

Ove metoda zapravo pokrece SelectCommand komandu,
koja dalje otvara konekciju i bazi prosleduje upit. Rezultat
ovog upita se prosleduje DataSet-u koji pravi jednu ili vise
tabela.

Prikaz sadrzaja prve tabele DataSet-a u DataGridViewl
kontroli:
DataGridViewl.DataSource = Ds.Tables[0];

Svojstvo DataSource, kao sto moZete pretpostaviti iz nazi-
va, pokazuje koji je izvor podataka koje treba prikazati u
kontroli. U ovom primeru, izvor podataka je prvi (i jedina)
tabela u DataSet-u koji ima index 0 (Ds.Tables[0]).



Kompletan kod za click dogadaj dugmeta:

OleDbConnection Konekcija = new OleDbConnection();
Konekcija.ConnectionString =
@"Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data  Sour-
ce=C:\baza\Nwind.mdb";

OleDbCommand Komanda = new OleDbCommand();
Komanda.Connection = Konekcija;
Komanda.CommandText =textBox1.Text;

DataSet Ds = new DataSet();

OleDbDataAdapter Da = new OleDbDataAdapter();
Da.SelectCommand = Komanda;

DaFill(Ds);

DataGridViewl.DataSource = Ds.Tables[0];

Vreme je da pokrenemo primer. U textBox1 ukucajte sle-
dedi upit:

SELECT * FROM Customers
(Customers je tabela u nwind.mdb bazi)

I kliknite na dugme Start.

Ako ste sve tacno ukucali, treba da dobijete sledece:

8 Formi g

SELECT " FROM Customers

CuztomerD ComparyM ame ContactM ame ContactTitle A
» Alfreds Futterkiste | Mania Anders Sales Represe =

AMATRH Ana Tijilla Enpa... | Ana Trujillo Dwner

ANTOMN Antonio Moreno ... | Antanio Moreno Ovaner

ARDOUT Around the Horm Thomas Hardy Sales Repres:

BERGS Berglunds snabb.. | Christing Berglund | Order Adrinis

BLAIS Blauer See Delik... | Hanna Moos Sales Repres:

BLOMP Blondel pére et filz | Frédéngue Citeaus | Marketing Ma

BOLID Bdlido Comidas p... | Martin Sommer Dvarer

BOMNAP Bon app’ Laurenice Lebihan | Qwner

BOTTHM Bottom-Diollar Ma... | Elizabeth Lincoln | Accounting M
< | >

Primeticete da se DataGridView kontrola automatski
podesila (redovi i kolone), zavisno od podataka koje treba
da prikaze (DataSource svojstvo).
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Pokusajte sledeci upit:

SELECT ProductName, UnitPrice FROM Products ORDER
BY ProductName

(Prikazi naziv i cenu proizvoda iz tabele Products i sortiraj
po nazivu proizvoda).

B Formi1 Q

SELECT ProductMame, UnitFrice FROM Products
ORDER BY ProductMame

Producttame UnitPrice

3 Alice Mutton

Anizeed Syrup 10
Boston Crab Meat | 18.4

Camembert Fierrat | 34
Carnarvan Tigers | 625
Chai 18
Chang 19
Chartreuse verte |18
Chef &nton's Caj... | 22
Chef Anton's Gu... | 21.35
Chocolade 1275

Za dalje vezbanije:

Otvorite bazu podataka Nwind.mdb u Microsoft Access
aplikaciji i analizirajte njen sadrzaj. Ako ne posedujete
Access aplikaciju — mala pomoc: neke od tabela sa kojima
mozete da vezbate su: Customers, Orders, Products,
Categories, Suppliers i druge.

U sledeem nastavku ¢emo se detaljnije pozabaviti tehno-
logijom za vezivanje podataka (eng. Data Binding).




U ovom nastavku ¢emo obraditi vezivanje sa podacima
(Eng. Data binding).

U proslom nastavku smo zapravo radili data binding kada
smo postavljali DataSource svojstvo kontrole
DataGridView. Slicnu stvar mozemo uraditi i sa gotovo
svakom kontrolom korisnickog interfejsa. Vezivanje poda-
taka znaci da se u nekoj kontroli automatski prikazuju
podaci iz baze, najcesce kao rezultat SELECT upita. Posto
SELECT upit moze da obuhvati podatke iz jedne ili vise
tabela, ovo predstavlja veoma elegantan nacin za prikaz
podataka korisniku, uz minimum programiranja. Kontrole
se povezuju na potrebnu tabelu u okviru DataSet objekta.

Princip rada je identican kao Sto je demonstrirano u pred-
hodnom primeru, uz dodatak par linija koda koje su odgo-
vorne za povezivanje podataka. Postoje dve varijante koje
mozemo koristiti i Ciji izbor zavisi od mogucnosti same
kontrole. Neke kontrole su u stanju da tabelarno prikazu
podatke, kao Sto je DataGridView. U ovom slucaju potreb-
no je podesiti samo DataSource svojstvo i to je sve. Ovaj
nacin vezivanja se zove simple data binding.

Neke druge kontrole kao Sto TextBox, Label i slicne oci-
gledno ne mogu prikazati redove i kolone podataka, vec
mogu da prikazu samo vrednost odredene kolone (polja iz
tabele), odredenog sloga (reda u tabeli). Ovo nas dovodi
do pojma Current record (aktivni slog-zapis) cije vrednosti
kolone zelimo da prikazemo u kontroli.

Kada "napunimo” DataSet podacima, inicijalno aktivni slog
je prvi (pod uslovom da uopste postoje slogovi). U toku
rada korisnik moze da vrsi navigaciju po slogovima i na taj
nacin menja aktivni slog koji se prikazuje u ovako vezanim
kontrolama.

Svaka kontrola koja podrzava vezivanje podataka poseduje
kolekciju DataBindings koja moZze da sadrzi viSe vezivanja
podataka za istu kontrolu, a u praksi se koristi najcesce
samo jedna. Vazno je napomenuti da mozemo odrediti na
koje svojstvo kontrole Zelimo da vezemo vrednost kolone
aktivnog sloga. Na primer ako Zelimo da podatke
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prikazemo u TextBox kontroli, to Cinimo preko njenog
svojstva Text. Ako u podacima imamo kolonu koja moze
imati samo vrednosti tatno/netacno (Eng. true/false) logic-
no je koristiti CheckBox kontrolu i vezati podatke na njeno
svojstvo Checked.

Sintaksa za povezivanje svojstva kontrole sa kolonom tabe-
le iz DataSet objekta je raznolika, ali najcesce se koristi sle-
deca:

(predpostavka je da na formi imamo TextBox kontrolu u
kojoj Zelimo da prikazemo vrednost kolone
"CompanyName" iz ve¢ napunjenog DataSet objekta)

TextBox1. DataBindings.Add ("Text", Ds.Tables[0],
"CompanyName");

U ovoj liniji koda za kontrolu TextBox1 dodajemo novo
vezivanje tako $to za svojstvo Text iz prve tabele DataSet-a
pod nazivom Ds, vezujemo kolonu "CompanyName". Vodi-
te racuna da ne vezujete dva ili viSe puta podatke za isto
svojstvo kontrole jer cete tada dobiti poruku o gresci.

Primer

Da bi ovo ilustrovali napravicemo jednostavan primer za
simple i complex data bindigs. Kao i ranije koristimo Micro-
soft Access bazu podataka. Pokrenite Microsoft C# 2005
Express Edition i kreirajte novi projekt tipa Windows
Application.

Sve $to treba ¢emo uraditi u Form_Load dogadaju kako bi
se odmah po otvaranju forme prikazali i podaci.
Kao i u proslom nastavku koristimo objekte:

. OleDbConnection
. OleDbCommand

. DataSet

. OleDbDataAdapter

Za prikaz podataka koristi¢cemo NWind.mdb bazu i sledece
kolone iz tabele Products:

. ProductName (naziv proizvoda)
. UnitPrice (cena proizvoda)
. Discontinued (da li je proizvod dostupan)



SELECT upit koji ¢emo poslati bazi je:

SELECT ProductName, UnitPrice, Discontinued
FROM Products
ORDER BY ProductName

Uradite dupli klik na formu kako bi dobili Form1 Load
dogadaj. Setite se da dodate using direktivu kako bi skrati-
li pisanje koda:

using System.Data.OleDb;

U Form1_Load funkciji upisite sledece linije koda:

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{

OleDbConnection Konekcija = new OleDbConnection();
Konekcija.ConnectionString =
@"Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;

Data Source=C:\baza\Nwind.mdb";

OleDbCommand Komanda = new OleDbCommand();
Komanda.Connection = Konekcija;
Komanda.CommandText =

"SELECT ProductName, UnitPrice, Discontinued

FROM Products

ORDER BY ProductName";

DataSet Ds = new DataSet();

OleDbDataAdapter Da = new OleDbDataAdapter();
Da.SelectCommand = Komanda;

Da.Fill(Ds);

}

Ovde smo pripremili teren za simple i complex poveziva-
nje podataka.

Sada na formu treba postaviti elemente korisnickog inter-
fejsa. Na formu postavite redom:

. Jednu DataGridView kontrolu
. Dve Label kontrole

. Dve TextBox kontrole

. Jednu CheckBox kontrolu

Svojstva Text za Label i CheckBox kontrole postavite kao
Sto je prikazano na sledecoj slici:
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M aziv proizvoda: | |

Cena: | |
] Dostupan

Sada zelimo da podatke prikazemo u DataGridViewl kon-
troli koja omogucava simple data binding.

U nastavku koda je dovoljno dopisati samo jednu liniju
koda:

dataGridViewl.DataSource = Ds.Tables[0];

U dve TextBox kontrole zelimo da prikazemo vrednosti
kolona "ProductName" i "UnitPrice". Ovo je complex data
binding. U nastavku upisite sledece dve linije koda:

textBox1.DataBindings.Add("Text", Ds.Tables[0],
"ProductName");
textBox2.DataBindings.Add("Text", Ds.Tables[0],
"UnitPrice");

Na kraju zelimo da vrednost kolone " Discontinued" prika-
Zemo u CheckBox kontroli. Vrednosti u ovoj koloni mogu
biti samo true ili false, zbog ¢ega smo i izabrali CheckBox
za njen prikaz. DopiSite jos jednu liniju koda:

checkBox1.DataBindings.Add("Checked", Ds.Tables[0],
"Discontinued");

Obratite paznju da ovde ne vezujemo svojstvo "Text" vec
svojstvo "Checked".



Sada pokrenite primer. Ako ste sve ispravno upisali treba
da dobijete rezultat kao na sledecoj slici:

EEX

Form1

Fraducth arme UritPrice | Dizcontinued
k Chef &nton's Gumbo ..

Chocolade 1275 ]

Céte de Blaye 2635 ]

Ezcargotz de Bourgog... | 13.25 ]

Filor ki 7 F

Flatermyzost 21.5 [l

G eitost 25 ] r
£ >
Maziv proizvoda: | Chef Anton'z Gumbo iy

2135
Dostupan

Cena:

Kada u tabeli menjamo slog, automatski se menjaju i
podaci ispod. PoSto su sve kontrole vezane za isti izvor
podataka (Eng: DataSource), u nasem slucaju na prvu
tabelu Ds objekta, logicno je da je prikaz sinhronizovan.
Takode Cete primetiti da moZete menjati podatke direktno
ili u tabeli ili u kontrolama ispod nje. Te izmene se takode
automatski prikazuju. Medutim kada zaustavite, pa pono-
vo pokrenete primer primeticete da su podaci ostali neiz-
menjeni. Sve izmene koje se na ovaj nacin rade su lokal-
nog tipa, odnose se samo na DataSet objekat koji je u
memoriji racunara. Baza podataka se ne azurira automat-
ski. Da bi ovo uradili neophodno je formirati Insert, Upda-
te i Delete komande Sto u ovom momentu prevazilazi
ambicije ovog pocetnickog serijala.
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Za kraj ovog nastavka i serijala, pokusajte sledece:

Sama forma takode poseduje DataBindings kolekciju. Ako
Zelimo da u naslovu forme prikazemo naziv proizvoda,
dovoljno je setiti se da referencu na formu predstavlja klju-
¢na rec this.

Dopisite jos$ jednu liniju koda:

this.DataBindings.Add("Text", Ds.Tables[0],
"ProductName");

Sada pokrenite primer i videcete kako se i naslov forme
menja u zavisnosti od aktivnog zapisa.

MM



