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1. UVOD

Microsoft Visual C# se koristi za razvoj aplikacija namenjenih da rade pod operativnim sistemom Windows, odnosno
za Internet aplikacije. Prilikom razvoja aplikacija, u C# , se upotrebljava se radni okvir Microsoft. NET. Jezik C#
koristi najbolje osobine jezika C++ 1 Microsoft Visual Basic jezika, pri ¢emu se moZe reci da je , sa jedne strane vrlo
mocan, a sa druge strane jednostavan programski jezik za ucenje.

Jezik C# 2.0 pojavio se 2005. godine, i tada je uveden genericki koncept, dok prva verzija C# se pojavila 2001. god.
Vrezija 3.0 je dostupana u okviru Microsoft Visual Studija 2008, i ona je ukljucila Language Integrated Query —
LIN-Q. Razvijanjem Visual Studio 2008 C# postaje brzi, to jest viSe korisnicki orijentisan za koriS¢enje, Sto je
omogucilo brZe i efikasnije pravljenje aplikacija za razli¢ite namene, aplikacije za rad sa bazama podataka, kao i
aplikacija za Internet.

Za C# se moZe re¢i da je poboljSana verzija programskog jezika C/C++, odnosno da je u potpunosti baziran na
pomenutim programskim jezicima. C# je relativno nov programski jezik baziran na modernom i najnovijem konceptu
kako da programeri napiSu programe koji su pouzdani i efektivni.

Takodje, C# je u potpunosti napravljen i usaglasSen za upotrebu na Internetu. Pod ovim se podrazumeva da omogucuje
ne samo da se jedan program izvrSava na jednom kompjuteru, ve¢ i izvrSavanje programa, tako da se komunicira sa
drugim kompjuterima na lokalnoj mreZi racunara, ili da se komunicira sa raCunarima preko Interneta.

Visual Studio 2010 je programsko okruZenje koje sadrZi niz vizuelnih alata, koji omogucuju da se prave brzo i
efikasno C# projekti. Mogu se praviti i projekti, gde se kombinuju dva programska jezika.

Programski jezik C# se pojavio 2001. god. Kao §to je ve¢ pomenuto, to je relativno noviji programski jezik, ali je
tako koncipiran i kreiran da bude sli¢an sa programskim jezikom C/C++, tako da ga poznavaoci C/C++ mogu lako
razumeti i nauciti. C# je korisnicki orijentisan jezik, asocijativan je, jednostavan, mocan, i potpuno objektno —
orijentisan.

Takode, Visual C#, koristi vizuelne alate, the visual development tools. Vizuelni alati, u razvojnom okruZenju Visual
Studio, omogucuju da se formiraju (tehnikom povuci i pusti — drag and drop) web — stranice kao i Win forme za
desktop aplikacije. Visual C#, u stvari, kombinuje efikasnost i produktivnost jezika Visual Basic sa stilom jezika
C/C++.

Visual Studio je razvojno okruzZenje koji omogucava olakSani i brzi razvoj sloZenih programa u jeziku C#. Ali u
sustini Visual C# je jezik C#, uz dodatne vizuelne alate. Visual C# je specijalizovan za pravljenje takozvanih "formi",
gde se pod "formom" podrazumeva neki "prozor" na ekranu, na kome se prikazuju podaci, struktura podataka, u
unapred definisanom i pogodno dizajniranom formatu. Na tu ,.formu‘ mogu se postaviti razni objekti, kao Sto je
Button — dugm, Label — nalepnica, Textbox — okvir za unos podataka, ComboBox — "padajuca" lista sa podacima,
ListBox — lista sa podacima.

I ujeziku C#, kao i u C/C++, mogu se:
— definisati promenljive
— Koristiti aritmeticki operatori
— definisati metod — funkcije i koristititi argumenti metoda — funkcija.

Takode if — iskazi i while—petlje su deo jezika C#. Isto tako, u C# se koriste izuzeci — exceptions, da bi se procesirale
greske u programu. Konacno, C# je potpuno objektno — orijentisan jezik, gde se mogu koristiti svi principi objektno—
orijentisanog programiranja, nasledje klasa, sakrivanje podataka, konstruktor — metode.

Jedna od najvaznijih promena u odnosu na C++ je u tome da se zahteva fajl sa zaglavljima. Novi pristup je dobijen
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kori$¢enjem, takozvanog, folding editora, koji moze da "sklopi i rasklopi" kod metoda, odnosno da ga prikaZe kao
deklaraciju ili kao definiciju metoda.

.NET runtime, na kome se izvrSava C#, sadrZi upravljanje memorijom upotrebom objekata garbage collector. Zbog
toga je koriS¢enje klasi¢nih pointera u C# manje vazno nego u C++ . Klasicni pointeri mogu se koristiti u C#, ali
samo gde je kod oznacen kao unsafe i to pre svega ima smisla kada su performanse najvaznije.

Postoje jo$ neke izmene u odnosu na C+ + . Na primer:

— odsustvo globalnog prostora, sve je u klasama;

— sve je izvedeno iz praklase Object. Ovo vaZi i za vrednosne i za referentne tipove. To je preduslov da
funkcioniSe garbage collector;

— nema viSestrukog nasledivanja klasa, samo interfejsa;

— sigurnost tipova: garantuje se da ¢e u svakoj promenljivoj biti vrednost tipa za koji je promenljiva
deklarisana;

— pravilo izri¢ite dodele promenljivoj pre kori$¢enja, u skladu sa sigurnoscu tipova (obavezna inicijalizacija ).

Kao §to je ve¢ sspomenuto, u programskom jeziku C# nema ogranicenja u pogledu toga kakve sve aplikacije mogu
formirati. NajceS¢i tipovi aplikacija su:

— Windows aplikacije — aplikacije tipa Microsoft Office koje imaju izgled Windowsa i odli¢no se slazu sa njim.
Ovo je uprosceno koris¢enjem modula Windows form unutar .NET okruZenja, koji u stvari ¢ini biblioteka
upravlj¢kih objekata (kao §to su dugmad, palete alatki, meniji i tako dalje) koje se koriste pri izradi Windows
korisnickog interfejsa (UI).

— Web aplikacije — Web strane koje se mogu videti kroz bilo koji web pregleda¢ (¢itac). U okviru .NET
okruZenja, postoji sistem dinamickog generisanja Web sadrZaja, dozvoljavaju¢i prilagodavanja,
obezbeduju¢i sigurnost i slicno — ASP.NET (Active Server Pages .NET). Uz pomo¢, programskog jezika
C#, mogu se kreirati ASP.NET aplikacije koris¢enjem Web formi.

— Web servisi — za kreiranje raznovrsnih distribuiranih aplikacija. Formiranjem ovih aplikacija, a pomo¢u Web
servisa, preko Interneta se mogu razmenjivati bilo koje vrste podataka, uz primenu veoma jednostavne
sintakse, ne vodeci racuna o tome u kom sistemu je aplikacija postavljena, niti u kom je programskom jeziku
napisana.

Naravno, u C# je omogucen i pristup bazama podataka, bez oobzira o kojoj je, od gore pobrojanih, aplikacija re¢. U
tu svrhu se koristi — ADO.NET (Active Data Objects .NET).

1.1. .NETPLATFORMA - OSNOVE

Microsoft proizvod .NET (dot—net) predstavlja za softversku tehnologiju buduénosti. Svedoci smo, da u dana$nje
vreme, svaka aplikacija i programski jezik, razvijeni od strane Microsoft-a, su u .NET okruZenju. U samom imenu
ove tehnologije se krije i namena aplikacija razvijenih uz pomo¢ nje, a to je — dostupnost u svakom trenutku na
svakom mestu. Zbog prethodnog re¢enog, ova platforma predstavlja dugoro€ni i strategijski plan razvoja ne samo u
Microsoftu, tako da se moze zakljuciti da .NET ima realne osnove da postane osnovna platforma za razvoj modernih
aplikacija. Radni okvir .NET razvijen je sa ciljem da obezbedi okruZenje za razvoj svih modernih aplikacija na
Windows operativnom sistemu.

Osnovna, ako ne i glavna, osobina ove tehnologije je njena orijentacija ka distribuiranim aplikacijama preko
Interneta. Ovo sa sobom ima i slede¢e prednosti:
— distribuirane aplikacije su viSe objektno orijentisane;
— ubrzava se stvaranje kolekcije specificnog koda na jednom mestu, suprotno stvaranju redundantnih
(nepotrebnih ili obimnih) kopija na mnogo mesta;
— raspolozZivost aplikacija na razli¢itim uredajima preko interfejsa;
— upravljanjem pristupu, u realnom vremenu (real-time), ka distribuiranim ¢vorovima (delovi jedne softverske
celine) moguce je lakse kontrolisanje rada takvih aplikacija — services provided,
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— dostupna biblioteka klasa omogucava dobar dizajn, dosledno i dobro definisanje osnovnih tipova;

— jeziCka nezavisnost — ovo je omoguceno postojanjem medujezika — IL. (Intermediate Language, ili MSIL),
kod napisan na bilo kom jeziku, koji ima podrSku za .NET, prevodi se na kod razumljiv tom medujeziku;

— podrska za Web (XML) servise — .NET ima razvijene alate za jednostavno pisanje XML servisa;

— poboljsan pristup dinami¢kim Web stranicama baziran na ASP.NET tehnologiji;

— efikasnan pristup podacima preko ADO.NET Klasa;

.NET postavlja i novi pristup za zajednicko kori$¢enje koda — suprotno tradicionalnim dll bibliotekama,

uveden je koncept sklopova (assembly);

Za rad ovakvih aplikacija, podrazumeva se da postoji .NET Framework. U okviru .NET Framework ugraden je
CLR (Common Language Runtime) kao i kolekcije klasa ovog okruZenja, medu kojima treba istaknuti ASP.NET
(nova generacija Active Server Pages tehnologije) 1 WinForms — za razvoju desktop aplikacija.

CLR izvrSava kod koji je kompajliran na .NET platformi. CLR specifikacija je otvorena za sve platforme, ukljucujuci
i ne —Windows aplikacije. Takode, svi ostali programski jezici se mogu koristiti za rad sa .NET klasama. Ove
karakteristike obezbeduju pravljenje distribuiranih aplikacija ¢ije celine mogu da rade na nezavisnim platformama i
¢ak pisane razli¢itim programskim jezicima.

Svi jezici koji su obuhvacéeni novim paketom Microsoft VisualStudio. NET imaju podrSku za .NET klase. Kako svi
oni imaju “osnovu CLR to ih ¢ini ravnopravnim vise nego ikada. Medutim, C# je posebno napravljen programski
jezik upravo za .NET.



2. SINTAKSA PROGRAMSKOG JEZIKA C#

Sintaksa programskog jezika podrazumeva skup pravila za pisanje programskih instrukcija. Sama sintaksa, C#, je
veoma sli¢na programskim jezicima C/C++.

Osnova pravila sintakse programskog jezika C#:
— programska linija — naredba je iskaz kojim se zadaje komanda racunaru da izvrsi neku operaciju,
— kraj svake programske linije se zavrSava simbolom tacka — zarez (;),
— naredbe se mogu pisati jedna za drugom u istom redu, ali najéeS¢e se piSu u posebnim redovima,
— naredbe se piSu u programski blokovima koji su oiviceni viti¢astim zagradama { },
— blokovi odreduju oblast vidljivosti promenljivih, odnosno oblast dejstva nekog koda,
— moguce je da postoji viSe ugnjeZdenih blokova,
— programski kod C# jezika razlikuje velika i mala slova — case sensitive,
— komentari se koriste da bi se objasnio neki deo programskog koda:
/l zared ili
/* */ za blok.

2.1. PROMENLJIVE, KONSTANTE I TIPOVI PODATAKA

Promenljive, kao i u C/C++, predstavljaju simbolicko ime kojem ¢e biti pridruZzena neka vrednost. Vrednost tih
promenljivih, tokom izvr§avanja programa, se moZe menjati. Same promenljive se definiSu imenom, memorijskom
lokacijom, tipom podatka i vrednoscu.

Prilikom definisanja promenljive razlikuje se:
— deklaracija promenljive
— inicijalizacija promenljive — dodeljivanje po€etne vrednosti promenljivo;j.
— definicija promenljive — ukljucuje deklaraciju i inicijalizaciju.

Deklaracija promenljive podrazumeva odredivanje tipa i imena promenljive, na primer int UkupanBroj;, gde
UkupanBroj predstavlja celobrojni tip podatka, odnosno u toj promenljivi se ¢uva vrednost tipa celi broj — integer-.
Inicijalizacija podrazumeva da se deklarisanoj promenljivi dodeli pocetna vrednost, na primer UkupanBroj = 0;.
Prednost C#, u odnosu na C/C++, je ta $to nije obavezna inicijalizacija promenljive. Ukoliko se u programskog kodu
pojavi promenljiva koja nije inicijalizovana, C# je detektuje, za vreme programiranja i tokom prevodenja i Salje
poruku o nekoris¢enim promenljivima, slika 1.

& OErrors | 1\ 1Waming | (i) 0 Messages
Description

i 1 The variable ‘UkupanBroj' is declared but never used

Slika 1. Poruka da promenljiva nije inicijalizovana, odnosno da nije upotrebljena

C# razlikuje tri tipa promenljivih, 1 to:
— value type — ime promenljive ukazuje na lokaciju gde se nalaze podaci, prilikom dodele vrednosti podaci se
dodeljuju direktno;
— reference variable — ime promenljive ukazuje na lokaciju koja sadrZi pokazivac koji pak pokazuje na lokaciju
gde se nalaze podaci nekog sloZenog tipa — nizovi, matrice, strukture, ...;
— pointer — pokazivaci — promenljiva sadrzi pokazivac.



Tipovi podataka, koji se javljaju u C#, su u sustini isti kao i u C/C++ i mogu biti:
— prosti — skalarni:
o pokazivac,
o bit, bajt,
o Boolean,
o brojevi (int, float, double),
o string, text;
— sloZeni — vektori — tipovi podataka koji predstavljaju uredene kolekcije prostih podataka, koje programeri
definiSu kao tipove podataka:
o niz,
slog,
skup,
klasa,
objekat,
interfejs,
stek,
red,
lista.

O O O O O O O O

Kao 1 u C/C++ postoje pravila za dodeljivanje naziva promenljivih, tako da naziv promenljive mora da po¢ne sa
slovom ilisa"”_", odnosno sa " @", dok ostali simboli u nazivu mogu, pored slovai"”_", mogu biti i brojevi. Naravno,
za nazive promenljivih ne mogu se koristiti takozvane sluZbene reci tipa using, bool i sli¢no.

mon mon

U prethodnom tekstu je pomenut tip promenljive reference variable, i u ovaj tip promenljivih spadaju:
— standardni tipovi:
o Object — bazna klasa za sve tipove podataka (System.Object klasa),
o Dynamic - opsti tip podatka, koji se moZe konvertovati u konkretan,
o String — niz karaktera;
— korisni¢ki definisani tipovi:

o Class,
o Interface,
o Delegate.

U ovaj tip promenljivih spadaju i niz, lista, tipizirana lista.

Ovde treba napomenuti da postoji razliga izmedu tipa string i String. Kada se deklariSe promenljiva tipa string, sa
njom se radim kao i sa svakom drugom prostom promenljivom vrednosnog tipa. Medutim, kada se deklarise
promenljiva tipa String, tada se, u stavri, inicijalizuje objekat klase System.String i sa tom promenljivom, u stvari
objektom, se radi koriS¢enjem atributa (properties) i metoda (events).

2.2. OPERATORI I FUNKCIJE

Operatori i funkcije u potpunosti imaju isto znacenje i primenu kao §to je to u programskim jezicima C/C++. 1z tog
razloga, u ovom delu, daje se samo pregled i neke karakteristike znacenja, odnosno primene operatora i funkcija.

2.2.1. PRIMARNI OPERATORI

— Pozivanje funkcije: f(x)

— Pristup ¢lanu niza — indeksirane strukture, preko indeksa: A[i]

— postfix increment, vraca vrednost x, a nakon toga menja vrednost memorijske lokacije: x++

— postfix decrement, vraca vrednost x i nakon toga na lokaciji x umanjuje vrednost x za 1: x — —
— Iniciranje objekta klase: New



Provera tipa promenljive ili objekta: Typeof () — System.Type

Postavljanje default vrednosti promenljive ili objekta tipa T i to null za promenljive tipa reference, nulu (0)
za numericke tipove, a za strukturne tipove vraca promenljivu sa elementima koji imaju rull ili nulu (0): —
default(T)

Provera veli¢ine u bajtovima za promenljivu ili objekat A: Sizeof (A)

2.2.2. UNARNI OPERATORI

Numericka negacija: —x

Logicka negacija: ! x

Prefix increment, uvecava vrednost x za 1 1 vrac¢a tu novu vrednost x : + + x
Prefix decrement, umanjuje vrednost x za 1 i vra¢a tu novu vrednost x: — — x
Memorijska adresa promenljive x — address of : &x.

2.2.3. ARITMETICKI OPERATORI
Sabiranje: x +y
Oduzimanje: x —y
Spajanje stringova: stringl + string2
MnoZenje: x * y
Deljenje: x/y
Modul - ostatak deljenja dva cela broja: int1%int2

2.2.4. OPERATORI POMERANJA

Pomeranje bitova levo 1 popunjavaje nulom sa desne strane: x << y.
Pomeranje bitova desno — ako je levi operand int ili long, levi bitovi se popunjavaju bitom znaka, a ako su
uint ili ulong, levi bitovi se popunjavaju nulom (0): x >>y .

2.2.5. OPERATORI RELACIJA I LOGICKI OPERATORI

Operatori poredenja:

Manje od (<) : x <y, izraz vraca true (tacno) ako je x manje od y.

Vece od (>) : x>y, izraz vraca true (tacno) ako je x vece od y.

Manje ili jednako (<=) : x <=y, izraz vraca frue (tacno) ako je x manje ili jednako od y.
Vece ili jednako (>=) : x >=y, izraz vraca true (tacno) ako je x vece ili jednako od y.
Jednakost (==): x ==y, izraz vraca true (tac¢no) ako je x jednako y.

Razli¢ito (!1=): x !=y, izraz vraca true (tano) ako je x razlicito od y.

Logicki operatori:

Logicko I (AND) : x & y — vraca vrednost true (tacno) ako su i x iy true, u suprotnom je false (pogresno).
Logicko ILI (OR): x | y — vraca vrednost true (ta¢no) ako su ili x ili y true, vraca false (pogresno) ako suix
iy false.

Logicko XOR: x ™ y — vraca vrednost true (tacno) ako su x i y razlicite, vraca false (pogresno) ako suixiy
iste.

Uslovno logic¢ko I (AND): x && y — ako je x operand false (pogresno), y se ne proverava.

Uslovno logic¢ko ILI (OR): x ||y — ako je x operand true (tano), y se ne proverava.

2.2.6. OPERATORI DODELJIVANJA

Inkrementalno dodavanje vrednosti: x += y — uvecava vrednost x za vrednost y.
Inkrementalno umanjivanje vrednosti:x—=y — umanjuje vrednost x za vrednost y.
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— Inkrementalno multipliciranje vrednosti: x *= y — mnoZi vrednost x sa y i smeSta tu novu vrednost u x.
— Inkrementalno deljenje vrednosti: x/= y — deli vrednost x sa y i smeSta tu novu vrednost u x.
— Dodeljivanje ostatka deljenja: x% = y — odreduje ostatak deljenja x i y smeSta u x.



3. RADNO OKRUZENJE PROGRAMSKOG JEZIKA Visual Studio
NET IDE - C#

Pre nego Sto se krene u objas$njavanje kreiranja aplikacija u Visual Studio .NET IDE — C#, daje se prikaz radnog
okruzenja u C#, (Bucyan Cryauo 2010). Kao Sto je ve¢ pomentuto, C# je deo paketa MS Visual Studia, mada se
moZe instalirati i samo C#.

Kada se pokrene C#, dobija se ekran kao $to je prikazano na slici 2. Kao §to se moZe uociti, okruZenje ovog

programskog jezika, u potpunosti odgovara standadima koje je postavio Microsoft. Sa slike 2, uo¢avaju se, verovatno

ve¢ poznate celine iz drugih MS aplikacija:
1. Traka sa nazivom projekta — Title bar;

Meni;

Paleta sa alati — Tool bar;

Alati — Toolbox;

Startna strana

5.1. Rad sa projektima: Pokretanje novog projekta — New Project; Otvaranje postojeceg projekta — Open
Project; Izbor aktuelnih projekata: Recent Project;

5.2. Get Started — Uc€enje — Learn, Nadogradnje — Upgrade

5.3. Poslednje vesti: Latest News

6. Prozori za pracenje toka programa — Output, odnosno za prikaz greski — Error List

7. Prozor sa elementima projekta

AR

E ) ™ ‘Start Page - Microsaft Visual G# 2010 Express \1 - TES
B Edit View Debug Took Wadow Help S 2

i3 A La[s-n.|s |8 EErT TR

QOWistial CF 2010 Express ; 2 /S 3
S : g _-" H.

Started | |

Slika 2. Pocetni ekran Visual Studio .NET IDE — C#

Naravno, posto je ovo pocetni ekran, to jest nije izabran projekat, Prozor sa alatima (4) , Prozor za pracenje toka
programa i greSaka (6), kao i prozor sa elementima projekta (7) su prazni. Ovde je vazno napomenuti da pri kreiranju
novog projekta, potrebno izabrati radni folder gde Ce se taj projekat Cuvati.

3.1. IZBOR RADNOG FOLDERA

Da bi se definisao folder u kome ¢e se Cuvati projekat potrebno je slediti slede¢u proceduru.
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U meniju kliknuti na Tools, pa na Options, slika 3. Nakon ove akcije, pojavi¢e se prozor — Options, kao Sto je
prikazano na slici 4. U donjem levom uglu ovog prozora, ukoliko nije ¢ekirano Show all settings, slika 4.a), potrebno
je kliknuti na Show all settings, i pojavi¢e se dodatne opcije, slika 4.b). Sada je potrebno kliknuti na Project and
Solutions, slika 4.b), i dobi¢e se moguénost da se izabere folder u kome ¢e se Cuvati projekat. Izbor foldera se dobija
klikom na '/, slika 5.a).

l-é;
File Edit View Debug Tools | Window Help
i [ e 1) EL  Extension Manager..,

Settings r

Customize...
4 General Options...

Slika 3. Prvi korak u podeSavanju radnog foldera

Options ? Options E

4 Emvironment Recent files 4 Environment ~ Recent files
General fl | items shown in Window menu General [ |items shown in Window menu
Fonts and Colors AutoRecover
Keyboard 10 items shown in recently used lists Deocuments 10 items shown in recently used lists
, Text Editor Extension Manager
» Debugging Visual experience Find and Replace Visual experience
[¥] Automatically adjust visual experience based on client performance Fonts and Colars [+ Autamatically adjust visual experience based on client perfarmance

Import and Export Settings

§ | Enable rich client visual experience
International Settings

] Enable rich client visual experience

| Use hardware graphics acceleration if available ] Use hardware graphics acceleration if available

Keyboard
Visual Studio is currently using hardware-accelerated rendering. The visual Startup Visual Studio is currently using hardware-sccelersted rendering. The visual
experience settings automatically change based on system capabilities. Task List experience settings automatically change based on system capabilties.

Web Browser

. Projects and Solutions
[¥] Show status bar [#] Show status bar

> Text Editor

Close button affects active tool window only Close button affects active tool window only

» Debugging
[] Auto Hide button affects active tool window only . Database Tools [ Auto Hide button affects active tool window only
Restore File Associations. > Text Templating Restore File Associations

> Windows Forms Desianer

[]Show 2ll settings Cancel Show all settings Cancel

Slika 4. PodesSavanje radnog foldera

Options ? =} Project Location Ea
4 M« SPIT » Januar » Januar iz v| ¢ | | searchanuar iz r
4 Environment ~] Brojects location:
General OKUMENTAWTMS\2019_20\VizuelnoProgramiranje\ISPIT\Januar Januar_I|_z G Organize v Newfolder =- @
AutoRecover " templotes locet B i 2 i
Documents e S ¢ Favorites
Extension Manager Ci\Users\Mijac\Do Studio 2010\Templ jectTemplates | | e Januer 2
Find and Replace User item templates location: & Downloads
Fonts and Colors C\Users\Mijac\ Do Studio 2010\TemplatesiltemTemplates . B Reckt s
Import and Export Settings
International Settings. Always show Error List if build finishes with errors
Keyboard [[] Track Active Item in Solution Explorer
Startup [ Show advanced build configurations
Task List [¥] Always show solution
Web Browser 540
» [Projecand Solioms [[] Save new projects when created
[¥] Warn user when the project location is not trusted
- TextEditor proj .
> Debugging [ Show Output window when build starts i LA D)
Detabase Tools P e mis h T 3 PODACI )
rompt for symbolic renaming when renaming files 0 e NGRS

» Text Templating
» Windows Forms Desianer

v o< >

Folder: | Januar Iz

] Show all settings
o g Cancel | selectFoider Cancel

Slika 5. Izbor radnog foldera

Iz prozora Project Location, slika 5.b), treba izabrati lokaciju foldera ili kreirati nov folder, i kliknuti na Select Folder
¢ime se zavrSava postupak izbora radnog foldera, odnosno foldera projekta.

3.2. RADNO OKRUZENJE

Nakon pokretanja novog projekta, klikom na New Project, ili otvaranje postojeceg projekta, klikom na Open Project,

slika 2., C# otvara forma za izbor tipa projekta, slika 6. Na ovoj formi se uocavaju 4 celine:

1. Sabloni — Template: uradeni obrasci i §abloni sa moguénoséu korisni¢kog prilagodavanja.

2. Tip aplikacije — u zavisnosti od izabranog Sablona, ukoliko se radi u MS Visual Studio aplikaciji, u zavisnosti
od izbora softvera (C++, C#, Visual Basic, .NET) pojavljuju se razliciti Sabloni, a posto se ovde radi o C#, dati
su Sabloni karakteristi¢ni za C#:

11



2.1. Windows Form Application — za kreiranje aplikacija zasnovane na Windows formama.
2.2. WPF Application — za kreiranje Aplikacija na bazi win prezentacija WPF — Windows
Presentation Application.
2.3. Console Application — za konzolne aplikacije.
24. Class Library — formiranje klase.
2.5. WPF Browser Application — za kreiranje Aplikacija na bazi web prezentacija.
2.6. Empty Project — prazan projekat — korisnik piSe kompletan kod
3. Prikaz namene izabranog Sablona
4. Unos naziva projekta

New Project
Recent Templtes Sortbys| Default [
Installed Templates
oA Windows Forms Application Visual C#
Online Templates | wer application Visual G2
-
y Consale Application Visual G
1 “oh|  Class Library 2 Visual C# 3
WF Browser Application Visual C#
oF] Empty Project Visual G2
Name: ‘WindowsFormsApplication? /

Slika 6. Prozor za izbor tipa projekta

Nako izbora tipa projekta upisuje se naziv aplikacije u textbox (4) i klike se na OK, slika 6.
3.2.1. RADNO OKRUZENJE ZA WINDOWS FORM APPLICATION

Bez obzira da li je pokrenut novi projekat ili je otvoren posto je€i, kada se radi Windows Form aplikacija, radno
okruzenje C# postaje kao Sto je prikazano na slici 7.

) Skripta_1 - Microsoft Visual C# 2010 Express - olE|
Fie Gt View Prject Buld Debug Dota Tools Window Help

|| &3 5 o B )

BT Close view - 3%
Cule 2|3
a=
4 (3 Skripta 1
" 3 Project References
4 () Skripta_1
4 g Form1
4 £ Base Types
> % T
» 8 Program
> {} Skiipta_1 Properties

=] MaskedTeBox
T MonthCalendar

> Padding
RightToLeft No
RightToLeftLayout

Error List v ax
© 0Erors || 2 0 Warmings || © 0Messages

Description File Line Column  Project SizeGripStyle Auto
StartPosition WindowsDefaultLocatil

The text associated with the control.

Slika 7. Radno okruZenje

Sa slike 7., pored standardnog menija i palete sa standarnim komandama, mogu se uociti 6 celina:
1. Toolbox — prozor sa alatkama za vizuelno formiranje formi.
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Win forma — vizualna prezentacija klase System.Windows.Forms.Form na osnovu koje se kreira Zeljeni izgled
forme.

Solution explorer — prikazuje reSenje (Solution) i njegove projekte.
reference (references).

Class View — pregled kreiranih i/ili dodatih klasa. Daje hijerarhijski pregled metoda (methods), polja (fields),
svojstava (properties) i osnovnih klasa za svaki objekat u projektu.

Properties window — prozor sa svojstvima. U ovom prozoru se daje mogucénost za pregled i prilagodavanje
svojstava bilo kog objekta u projektu, odnosno za definisanje (programiranje) dogadaja (events)
karakteristi¢nih za izabrani objekat.

Prozor za pregled greSaka (errors), upozorenja (warnings) i poruka (messages) koje Salje kompajler. U toku

Svaki projekat sadrzi fajlove (file) i

pisanja programskog koda, kompajler $alje poruku ukoliko se napravi greska u pisanju koda.

Na slikama 8 i 9 daje se znacenje sadrZaja prozora (3) i (4) sa slike 7.

Solution Explorer * 1 x Class View * 0 x
= | 2| EE Ca| @ =]~
j Solution 'Skripta_1' {1 project) > Solution | <Search> -1kd =
4 (A Skripta_1 > Projekat * @ Skaipra 1= > Projekat
= H n . > [ Projec erences
4 ~ Er;:ri:l:s > Svojstva 4 {} Skripta » Namespace
Py 4 75 Formd » Klasa - Class
A Microsoft.CSharp 4 [ Base Types =
3 System RN Form| Osnovna klasa
2 System.Core 4 &% Program
0 System.Data 4 [ Base Types
-2 System.Data.DataSetExtensions » Sklopljene reference “14 Object

-+ System.Deployment
A System.Drawing

u projektu

a {} Skripta_1.Properties
4 4% Resources

Slika 8. Sadrzaj Solution Explorer—a

-3 Systern.Windows.Forms @ Activate()

- System.Xml 7% ActivateMdiChild(System.Windows.Form:

3 Systern.Xml.Ling @ AddOwnedForm(System. Windows.Forms .

. 3% AdjustFormScrollbars(bool) MetOde’ pol]a
#] Program.cs ]— > FaJlon u prq]ektu 3% ApplyAutoScaling() _>(pr0menl]lve) =

3% CenterToParent()
3% CenterToScreen() klase
W Close()
I P | v

. vy R
Ll Selution Explorer -~

Slika 9. Sadrzaj Class View-a

3.2.2. SADRZAJ PALETE SA ALATIMA (TOOLBOX)

Toolbox, odnosno prozor sa alatkama za formiranje objekata na formi, sastoji se od nekoliko celina:

XN R LN

H
e

All Windows Forms — sve alatke na jednom mestu.

Common Contols — univerzalne (uobicajene) alatke, slika 10.
Containers — alatke za grupisane objekte.

Menus & Toolbars — alatke za formiranje menija i paleta sa alatima.
Data — alatke za formiranje objekata za rad sa podacima.
Components — alatke za formiranje komponenti .

Printing — alatke za formiranje objekata vezanih za Stampanje.
Dialogs— alatke za fomriranje objekata za poruke — dijaloge.
Components — alatke za fomriranje komponenti.

WPF Interoperability

U delu Toolbox — a, nalaze se alatke koje se najée$ce koriste za kreiranje formi, Common Contols, slika 10. Ostale
alake se mogu naci u gore navedenim celinama. Tehnika rada je veoma jednostavna, iz palete alata se izabere objekat,
klikne se na Zeljeno mesto u formi i ne pustajudi levi taster misa, razvuce se priblizno do Zeljenih dimenzija. Naravno,
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poziciju, dimenzije, kao i izgled Zeljenog objekta mogu se naknadno menjati, odnosno prilagodavati u prozoru
Poperties, slika 5.

4 Common Controls

&k Pointer

Butten » Komandno dugme

CheckBox » Okvir za izbor

B  CheckedListBox » Lista okvir za izbor

E4d ComboBox » "Padajuca” lista

T DateTimePicker » Preuzimanje datuma

A Label » Nalepnica, labela

A LinkLabel » Nalepnica sa vezom (linkom)
=] ListBox » Lista

222 istView » Lista za pregled

#-]  MaskedTextBox » Tekst-boks za unos lozinke
= MonthCalendar » Kalendar

= Notifylcon » Tkonica obaveStenja

td  NumericUpDewn —— ¥ Spiner - uvecanje/smanjenje broj¢ane vrednosti
[& PictureBox » Za prikazivanje slika

@0 ProgressBar > Napredak nekog procesa

&  RadioButton » Dugme selektor

85  RichTextBox » Za formatirani — "bogati" tekst — unos teksta
ab  TextBox » Tekst-boks — unos teksta

b ToolTip » Za prikaz namene objekta

i TreeView » Za prikaz u obliku stabla

EJ WebBrowser » Web stranica

Slika 10. Alatke za kreiranje objekata u grupi Common Contols

U nastavku, ove skripte, daje se nacin rada i formiranja Win Form aplikacija u C#.
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4. POSTUPAK IZRADE WIN FORM APLIKACIJE

U ovom poglavlju dat je postupak modeliranja fome, prilagodavanje izgleda i programiranje dogadaja. Primeri koji
su dati idu od jednostavnijih ka sloZenijima i tehnike modeliranja formi se ne¢e ponavljati, ve¢ e se pozivati na
primer gde je ta tehnika izvedena.

4.1. PRIMER 1 - FORMIRANJE JEDNOSTAVNE FORME

U ovom primeru odradice se :

4.1.1. Prilagodavanje forme — Properties

4.1.2. Dodavanje Labele — A Label i njeno prilagodavanje (properties)

4.1.3. Dodavanje dva Tekst—boksa —labl  TextBox i njihovo prilagodavanje (properties)

4.1.4. Dodavanje komandnog dugmeta — Button j pjegovo prilagodavanje (properties)

4.1.5. Programiranje dogadaja — events
4.1.5.1. Activated — dogadjaj pri aktiviranju forme
4.1.5.2. KeyDown / KeyPress — dogadjaj (forma) €itanja pritisnutog tastera na tastaturi ili klik miSa
4.1.5.3. Click — programiranje klika na dugme (button — click)

4.1.1. PRILAGOPAVANJE IZGLEDA FORME

Kada se kreira nov projekat, pojavi¢e se radno okruZenje sa praznom formom, kao §to je dato na slici 7. Da bi se
prilagodio izgled forme (ili bilo kog drugog objekta na formi) potrebno je da se ona selektuje. Znaci, potrebno je
kliknuti, levim tasterom misa, bilo gde u formu.

Pozeljno je, ali ne i neophodno, da se promeni ime forme. Za to postoje dva nacina. Prvi je da se u Solution Exploreru,
klikne desnim tasterom na Forml.cs, slika 11., da se izabere Rename i unese novo ime za formu. Drugi nacin je da
se u prozoru Properties, slika 12., u svojstvu (Name) unese novo ime za formu. Ovaj drugi nacin nije preporucljiv da
se radi kada ve¢ postoje programirani dogadaji.

| pProee et Properties S
. Form1 System.Windows.Forms.Form -
=l =l
> (ApplicationSettings) ~
> (DataBindings)
AcceptButton (none)
AccessibleDescription
AccessibleMame
AccessibleRole Default
§ open = AllowDrop False
 pen Wik AutoScaleMode Font
[ View 24
[ ViDesignes ShifteF7 AutoScroll False
Exclude From Project > AutoScrollMargin 0.0
& cut Ctrl+x > AutoScrollMinSize 00
’;’ ;:“’;’E ;:“C AutoSize False
fes AutoSizeMode GrowOnly
2 Properties Alt+Enter AutoValidate EnablePreventFocusChany
Slika 11. Promena imena forme u Solution Explorer —u Slika 12. Promena imena forme u Properties

Fomi ¢e se dati ime PrvaWinForma. Kao $to se vidi, ime objekta mora da bude samo jedna re¢. Ovde je bitno
napomenuti, da ako se menja naziv u Solution Explorer — u, ne sme se izbrisati ekstenzija .cs, kao i da se automatski
svojstvu — (Name) dodeljuje isti naziv. Prilikom menjanja naziva u svojstvima (Properties) ne menja se naziv forme
u Solution Exploreru.

Prvo svojstvo koje ¢e se promeniti je AutoScaleMode. Ovim svojstvom se definiSe e ol

ScroliMargin Font

da li ¢e forma, proporcionalno, da menja veli¢inu u zavisnosti od postavljenog fonta  Autoscrolibinsze  |Dpi
Autobize Inhernt

slova za objekte na formi, odnosno od izabrane veli¢ine fonta. PoSto ovo moZe da .. - .. . i
izazove negativne efekte — da se forma neZeljeno poveca, ili smanji, ovo svojstvo treba postaviti na none.
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Postavljanje boje forme se postiZe izborom boje u svojstvu BackColor. Klikom na padajucu listu, slika 13, moZe se
izabrati paleta boja i to System (a), Web (b) ili Custom (c).

AcceptButt T — —
ntz:spslble[ it Bk ::::E:::T:: Eibiom System :zz:s:f}l.l:lt: Web | System
Accessiblel E ::::‘;:;dzn = Arcecciblal E ;::::pnn:n'. % | Accessibiel [_-r- I_ r ]—‘ |_ |_H [_
AccessibleR B A tiveCaptionText AccectibleR ™ whire AucessibleR l_" l_‘ [_‘ l_' ]—"' l_ . |_
AllewDrep | [ AppWorkspace AllowDrep | Il CimGray AllowDrop
AutoScalety (] ButtonFace AutaScalet BN Geay AutoScaled |_ . | E_ i ]
AutoScrol | L ButtenHighiight AutoScroll | (B DerktGray autoscrot | 1 [ I I I O IR
AutoScrolih _ 5”""“1""‘“' AutoScrol % ff'“’:iﬁm atescrol [ B HENNE
SutaScrolil B CoritroiDark AuteScrolii = Glag;l'l;bﬂr:\lc\- AutoScrolii . - - - - . . .
AutoSize || ControlDarkDark AutaSize || WhiteSmoke AutoSize
AuteSizentd [ CantrelLight AuteSizentd I Maroon AutaSireh LA
AutoValidef [ ControlLightLight v | | Autovadsf M Daried vl avovanaed [ [T T
T e o | I e I e
a) System b) Web ¢) Custom

Slika 13. Palete za izbor boje forme
Iz palete Web, slika 13.b), izabrati Navy. Boje nisu poredene po azbu¢nom redu ve¢ po nijansama.

Kontrolna dugmad u formi (dugme za uklanjanje forme sa ekrana — pomeranje u taskbar — minimized, kao i za
povecanje veli¢ine forme — maximized, odnosno za gaSenje forme — close) su postavljena po default — u,

[= (==, Dugmad se moZe pojedinac¢no ukloniti tako Sto ¢e se u svojstvima MaximizeBox i MinimizeBox
postaviti vrednost False, a ako se Zeli da se uklone sva tri dugmeta, u svojstvu ControlBox takode izabrati False.

Sledece Sto treba definisati je oblik, veli¢ina i boja slova — font, koji ¢e vaZiti za svaki sledeci objekat, koji se dodaje
u formu. Naravno, font se uvek, za izabrani objekat, moze menjati. U svojstvu, Font, | = EEM vicwctsansser sl |
klikom na tri tackice, otvorice se standarni prozor za izbor fonta, oblika i veli€ine slova, slika 14. Za font izabrati
Times New Roman, Regular, 14pt.

Fort

Times New Roman

A
Trebuchet M5

Txt

UniversalMath1 BT
Verdana w

Slika 14. Izbor fonta za formu

Boja slovima se daje izborom boje u svojstvu FontColor. Postupak izbora je potpuno isti kao i kod postavljanja boje
pozadine, i za boju slova izabrati, iz palete Web, Navy.

Da bi mogli da se programiraju dogadaji KeyDown / KeyPress / KeyUp, odnosno da se citaju kodovi tastera sa
tastature, porebno je da se svojstvo KeyPreview postavi na True.

Dimenzije forme se mogu postaviti koriS¢enjem tehnike pritisni i povuci, do Zeljenih dimenzija, ili unosom dimenzija
(Sirina 1 visina) u svojstvo Size. Za ovaj primer, dimenzije forme ¢e biti 8§80,550.

Standarno je da forme u Win aplikacijama budu pozicionirane u sredini ekrana. Ovo se postiZe postavljanjem svostva
StartPosition na CenterScreen.

Ostalo je jos da se u Title bar — u, odnosno u traci sa nazivom, definise tekst koji ¢e biti prikazan kada se startuje
forma. Obic¢no se za ovu vrednost daje naziv koji dovoljno asocira Sta se u stvari radi u toj formi. Naziv se postavlja
tako Sto se u svojstvu Text unese Zeljeni naziv, za ovaj primer uneto je Prva Win FORMA.

U tabeli, T-1., dat je pregled svojstava koje su definisane za ovaj primer.
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Tabela T — 1. PodeSena svojstva fome

Svojstvo Vrednost

(Name) PrvaWinForma (podeSeno promenom imena u Solution Explorer)
AutoScaleMode | None

BackColor Navy

ControlBox False

Font Times New Roman, Regular, 14pt
ForeColor Navy

KeyPreview True

Size 880,550

StartPosition CenterScreen

Text Prva Win Forma

Svojstva za svaki objekat na formi se postavlja na potpuno isti nacin, tako da ¢e se u narednim primerima davati
samo tabela sa svojstvima koje treba postaviti.

4.1.2. DODAVANJE LABELE

Prvi objekat koji se dodaje u formu, u ovom primeru bice labela, A  Label U paleti alata, slika 10, prona¢i ikonicu
za labele, kliknuti na nju i pa, klikom levim tasterom mis$a, pozicionirati je u formu, slika 15.a).

Prva Win forma Prva Win forma

" Uneti neki tekst u tekstboks ispod

b)
Slika 15. Postavljena labela u formi

Saslike 15.a), se uo¢ava da umesto da nesto pise, stoji samo pravougaonik. Ovo je iz razloga zao S$to je u prethodnom
poglavlju za boju slova izabrana ista boja kao i boja pozadine, Navy, §to znaci da treba da se postavi nova boja, kako
bi natpis labele bio vidljiv. U tabeli T — 2., dat je popis svojstava koje treba postaviti. Nakon postavljanja svih
svojstava labele forma dobija izgled kao na slici 15.b).

Tabela T — 2. Podesena svojstva labele
Svojstvo | Vrednost
(Name) Lbll
Font Times New Roman, Regular, 18pt
ForeColor | WhiteSmoke — Web paleta
Location | 45,35
Text Uneti neki tekst u tekst—boks ispod

I svaki sledeci objekat, koji se bude dodavao u formu, se dodaje na potpuno isti nacin.
4.1.3. RAD SA TEXTBOX — OM

Da bi se dodao textbox, potrebno je u paleti sa alatkama kliknuti na Texthox — =t~ TextBox. Namena ovog objekta
je da se unose i prikazuju podaci, odnosno promenljive. Nakon izbora objekta i klika na proizvoljno mesto u formi
postaviti vrednosti svojstava date u tabeli T — 3.
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Tabela T — 3. PodeSena svojstva tekst—boksa
Svojstvo | Vrednost
(Name) UnosTeksta
BackColor | LightCyan — Web paleta
Font Times New Roman, Regular, 18pt
ForeColor | Navy — Web paleta
Location 45,75
Size 780, 29

Sada dodati, na isti nacin i drugi textbox i podesiti mu svojstva prema tabeli T —4.

Tabela T — 4. PodeSena svojstva drugog tekst—boksa
Svojstvo | Vrednost

(Name) PrikazKoda

BackColor | LightCyan — Web paleta

Font Times New Roman, Regular, 18pt
ForeColor | Navy — Web paleta

Location 45,140

Multiline | True

Size 780, 260

Nakon podeSavanja, forma dobija izgled sa slike 16.

Prva Win forma

Uneti neki tekst u tekstboks ispod

Slika 16. Forma nakon postavljanja i podeSavanja textbox — ova

4.1.4. KOMANDNA DUGMAD

Komandna dugmad su objekti kojima se izvodi neka akcija. PodeSavanje je u potpunosti isto kao i kod drugih
objekata, a svojstva koja su podesena data su u tabeli T — 5. Komando dugme u paleti alata ima simbol: Button |

Tabela T — 5. PodeSena svojstva komadnog dugmeta

Svojstvo | Vrednost

(Name) | Izlaz

Font Times New Roman, Bold, 16pt
Location | 45,440

Size 780, 30

Text Za izlazak iz programa

Nakon podeSavanja i ovog objekta, dobija se izgled forme kao $to je prikazano na slici 17.
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Prva Win forma

Uneti neki tekst u tekstboks ispod

Za izlazak iz programa

Slika 17. Forma nakon postavljanja i podeSavanja komandnog dugmeta

4.2. PROGRAMIRANJE DOGADAJA

Nakon $§to je forma kreirana, potrebno je sada i programirati Zeljene dogadaje, kako za formu, tako i za objekte.
Sintaksa pisanja programskog koda se, u sustini ne razlikuje od programskih jezika C i C++, tako da se, u ovom
radnom materijalu, nece posebna paZnja posvecivati pisanju sintakse, ali tamo gde je potrebno, zbog specifi¢nosti
programskog jezika C#, bice posebno objasnjena.

4.2.1. PROGRAMIRANJE DOGADPAJA FORM.ACTIVATED

Za programiranje dogadaja (evenf), odnosno pisanja instrukcija za odredeni dogadaj, potrebno je, u prozoru
Properties, kliknuti na munju: |50 7 10| kako bi se prikazali svi dogadaji, za izabrani objekat, koji se mogu
programirati.

Prvi programski kod koji ¢e se napisati odnosi se na dogadaj kada se aktivira forma — Activated. Naime, ideja je, da
kada se aktivira forma, da se u textbox — u: PrikazKoda, prikaZze poruka:
U ovom textbox — u prikazace se kod pritisnutog tastera sa tastature!

Da bi ovaj dogadaj programirao, potrebno je kliknuti na formu (NE NA OBJEKAT) i dva puta levim tasterom misa
kliknuti na Activated u prozoru Properties — Events. Otvorice se prozor za pisanje koda, slika 18.

Slika 18. Prozor za unos programskih linija
C# je odmah generisao proceduru, i ostavio prostor za unos programskog koda, PK — 1.

PK - 1. Generisan prostor za unos programskog koda za dogadaj Activated

1 private void PrvaWinForma_ Activated(object sender, EventArgs e)
2 A

3

4}
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Sada je potrebno pozicionirati se izmedu vitiastih zagrada, linija 3 iz PK — 1. i poceti da se piSu progrmske linije.
Posto je zahtev, da se prilikom aktiviranja forme u PrikazKoda, prikaZe poruka: "U ovom textbox — u prikazace se
kod pritisnutog tastera sa tastature!", to znaci da se svojstvu Text ovog objekta dodeljuje zahtevana poruka, PK — 2.

PK - 2. Programskog koda za dogadaj Activated
1 private void PrvaWinForma_Activated(object sender, EventArgs e)

2 A

3 PrikazKoda.Text = "U ovom tekst-boksu prikazace se kod
pritisnutog tastera sa tastature!”

4}

Napomena: U programskoj liniji 3, je sve u jednom redu, u originalnom programskom kodu.

Prilikom pisanja instrukcija, C# pretraZzuje bazu podataka objekata, klasa, funkcija 1 promenljivih koji se nalaze u
formi koja se kreira, tako da iz ponudene liste se moZe prihvatiti Zeljeni objekat, slika 19. Ovo znacajno pomaZe u
izbegavanju greski prilikom pisanja naziva objekata, klasa, funkcija, promenljivih i sli¢no.

Takode, C# prikazuje i greske sintakse koje se pojavljuju tokom pisanja koda, slika 20. Na ovaj nacin, programer
moZe i pre kompajliranja programa da otkrije eventualnu gresku u sintaksi i da je ispravi. Konkretno na slici 20., jer
nije zavrSena programska linija do kraja, C# daje poruku da je se otpocelo sa pisanjem instrukcija, 1 linija i da nije

zatvorena programska linija sa ";", 2 linija.

private void PruaWinForma_Activated(cbject sender, cventargs e)

private woid PrvaWinForma_Activated{object sender, Eventfrgs e} ' s
’ Ao
E r'ik-al § i:\:mﬁm ‘Smng TextBox Text ‘
[ Textalign Gets or sets the current text in the System.Windows Forms. TextBox.
h ¢ PrikazKoda |T».=_:¢Box PNaWinForma.PrikazKuda| 7 Tt

F TextLength

Slika 19. Case senitive tehnika — pronalazenja postojecih naziva objekata, klasa, funkcija i promenljivih

@ 2Enors | f\ 0Wamings | (i) 0 Messages
Description Fle Line” Column  Project
@1 Newlinein constant PrvaWinForma.cs 21 29 Skripta_1
@2 :expected PrvaWinForma.cs 21 0 Skripta_1

Slika 20. Upozorenje o greSkama sintakse

Pokretanjem programa dobija se forma sa slike 21.

Prva Win forma

Uneti neki tekst u tekstboks ispod

U ovom tekst-boksu prikazace se kod pritisnutog tastera sa tastature!

Za izlazak iz programa

Slika 21. Forma sa izvrSenom akcijom dogadaja Activated

U programskom kodu PK — 2., treba uociti da je funkcija PrvaWinForma_Activated, sa dva argumenta: object
sender, EventArgs e, i te argumente ne treba brisati, niti menjati njihovo ime, jer oni poticu iz bazne klase.
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4.2.2. PROGRAMIRANJE DOGADAJA FORM. KEYDOWN / KEYPRESS

Procedura, za pisanje koda, je u potpunosti ista kao i prethodnom poglavlju. Ovde samo iz prozora events, treba
izabrati dogadaj KeyDown, odnosno KeyPress i dva puta pritisnuti na njih kako bi se otvorio prozor za pisanje
programskih linija. U PK — 3. i PK — 4., prikazane su instrukcije koje dodeljuju vrednost svojstvu Text, u tekst boksu
PrikazKoda, u zavisnosti koji taster je pritisnut na tastaturi. Naizgled ove dve procedure su sli¢ne. Razlicitost se
ogleda u tome koje ugradene funkcije se mogu u kom dogadaju primeniti. Tako, u KeyDown dogadaju, argument e
vraca KeyCode — ASCII kod pritisnutog tastera, KeyData — podatak koji taster je pritisnut, recimo ako se pritisne
broj 3 ispisace se D3, ako se pritisne Enter, vrati¢e se Enter i KeyValue — taster koji je pritisnut. Kod procedure koja
pokriva KeyPress dogadaj vra¢a samo karakter koji se nalazi u pritisnutom tasteru.

Dogadaj KeyDown se izvr$ava sve dok se taster, koji je pritisnut, ne otpusti, dok KeyPress proverava, da li je i koji
je taster pritisnut. U proceduri KeyDown je dodato uslovno grananje, jer se Zeli, da kada se pritisne taster Esc, da se

forma zatvori, odnosno da se prekine izvr§avanje programa.

PK - 3. Programski kod za dogadaj KeyDown

PrikazKoda.Text += "\r\n KOD " + e.KeyValue;

1 private void PrvaWinForma_KeyDown(object sender, KeyEventArgs e)
2 A

3 if (e.KeyCode == Keys.Escape)

4 Application.Exit();

5 else

6

7

}

PK - 4. Programski kod za dogadaj KeyPress
1 private void PrvaWinForma_KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)

{

2
3 PrikazKoda.Text += "\r\n Priritisnuti taster je
4

}

+ e.KeyChar+ ;

U programskoj liniji 6., u PK- 3.1 3 u PK — 4., \r i \n oznacavaju prelazak u nov red — potpuno isto znacenje kao i
kod C/C++. Izmedu znaka navoda se prikazuje sve ono §to je izmedu napisano. U ovim linijama, prikazan je postupak
dodeljivanja vrednosti u fextbox PrikazKoda, drugim recima, string koji se upisuje u fextbox se dodeljuje svojstvu
Text, PrikazKoda.Text = string_koji_se_dodeljuje. Naravno i preuzimanje vrednosti i upisivanje u
promenljivu, sadrZaja iz textbox a je preko svojstva Text, string_promenljiva = PrikazKoda. Text.

4.2.3. PROGRAMIRANJE DOGADPAJA CLICK OBJEKTA BUTTON

Ostaje joS da se programira dogadaj click, kada se klikne na komandno dugme Izlaz. Za razliku, od programiranja
dogadaja na formi, kada se radi o ovom objektu dovoljno je kliknuti 2x levim tasterom miSa na njega i otvorice se
prozor za pisanje koda. Kod za ovaj dogadaj je dat u PK — 5.

PK - 5. Programski kod za dogadaj Click objekta button: Izlaz
1 private void Izlaz Click(object sender, EventArgs e)

{

2
3 Application.Exit();
4

}

U programskim kodovima PK — 3. i PK — 5., uocavaju se dve potpuno iste instrukcije, u linijama 4., odnosno 5.
respektivno. Ova instrukcija poziva metod Exit iz klase Application, kojim se prekida izvrSenje programa.

Ovime je zavrSeno kreiranje ove jednostavne forme.
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