Esencijalni deo C;




UvOD

Uvod

Ovo predavanje posveceno je nekim esencijalnim elementima kodiranja u C#: anatomija C# fajla, tipovi podataka u C#.Takodje,
funkcijama tj. metodama u C#. Takodje, razgovaracemoo:

load-event, metode Parse() i ToString(), messagebox metodama, listbox metodama, messagebox dijalogu,
a isto tako o konzolnim aplikacijama.

U ovoj lekciji bavimo se raznim specijalnim tipovima podataka, npr. ,strukture®, enum-varijable, stringovima. Ovo spada u oblast
data-structures tj. ,struktura-podataka®. Takodje, pomenuc¢emo konverziju varijabli i upotrebu modifikatora ,ref*i ,out”.

Klju¢na pitanja:

Kako izgleda anatomija C# fajla?

Kako se prave konzolne aplikacije u C#?
Kako se koriste funkcije tj. metode u C#?
Kako se vrsikonverzija tipa varijabli?
Kako se manipuli§e stringovima?

Kako se koriste modifikatori ,ref“i ,,out“?

19.01.2015 © UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanije nije dozvoljeno / Sva prava su zadrzana. V1.15



Elementi kodiranja u C#




ELEMENTI KODIRANJA

Postoji potreba da se pise programski kod, i ovim se kodom kontroliSu vizuelni elementi jezika.

Visual C# omogucuje da se puno toga uradi vizuelno, i koriste¢i ,mis*“, ali i dalie postoji potreba da se piSe programski kod, i ovim se
kodom kontroliSu vizuelni elementi jezika. Programi su kolekcije instrukcija koje komanduju kompjuterom i definiSu Sta kompjuter
treba da uradi. Svaka instrukcija ima preciznu sintaksu, i svakainstrukcija ponaosob je relativho jednostavna. Ali, ako se u program
stavi stotine ili hiliade instrukcija program postaje veoma slozen. Jezik C# obuhvata sledec¢e elemente:

Iskazi , i Logi¢ke naredbe, statements/control-statements, to su instrukcije koje definiSu kompjuteru kako da izvr§ava program ;.
neke operacije, npr. if-iskaz kaze da se uradi neSto, neka operacija, ako je neki uslov ispunjen tj. tacan.

Promenljive, variables, to sureci koje se koriste da bi se memorisale neke vrednosti tj. podaci, npr. instrukcija var1 = “ beograd”;
memoriSe seriju znakovakao varijablu koja se zove Var1.

Operatori, operators, to su simboli koji oznagavaju operacije, npr aritmetiCki operatori, +ili —, ili operator zadavanja nekog podatka
nekoj varijabli =, ili operator mnozenja *, ili delienja /, a npr. logi€ki operator ILI (j. engleski or) je predstavlien kao ||, operator
jednakosti je ==, a operator nije-jednakost je !=, itd.

Objektii klase (objects, classes): objekti su npr. Label i Button, itd., i to su predefinisani objekti, ali mogu se kreirati i objekti po Zelji
programera koji oznacavaju neki fiziCki ili abstraktni objekat iz sveta koji nas okruzuje, a klasa je deo programa kojim se opisuju
objekti tj. serija sli¢nih objekata odnosno serija objekata iz iste “fanilije”. Klasa se moZe definisati i kao deo programskog koda koji
definiSe objekte.

Karakteristike, properties, su osobine objekta. Metode, methods, to su akcije koje neki objekat moze da uradi, npr. Metoda Hide za
objekat Label; medjutim, neke metode rezultiraju u neki podatak, tj. vracaju kao rezultat neki podatak (return a value).

Parametri, parameters, odnosno argumenti, arguments, to su podaci koji se daju {j. isporucuju metodama kao ulazni podaci.
Najbolji nacin da se nauci programiranje je kroz samo programiranje tj. Kroz vezbu. Visual C# pruza ugodno okruzenje za vezbanje

tji. u€enje programiranja. Niz pomoc¢nih alata je na raspolaganju.

19.01.2015 © UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanije nije dozvoljeno / Sva prava su zadrzana. V1.15



ANATOMIJA C# FAJLA

Dole su nabrojani i kratko opisani ovi pojedini delovi C# fajla.

Neki C# fajl ima definisanu strukturu, tj sastoji se od nekoliko definisanih razli€itih delova. Dole su nabrojani i kratko opisani ovi
pojedini delovi C# fajla. A kasnije ¢e ovi elementi C# fajlova biti detaljnije opisani.

1. Using statements: Using-iskazi: na poCetku mnogih C# - fajlova se nalaze jedan ili nekoliko iskaza koji pocinju sa recju:
using,

i oviiskazidaju instrukcije kompajleru gde da potraZzi klase koje se kasnije pominju u programu. Ovi using-iskazi se ne izvr§avaju, i
oni suneobavezni tj. oni su opcioni, dakle Stede kucanje nekih instrukcija u programu.

2. Namespace declaration: Namespace-deklaracija je prisutna u vecini C# - fajlova, a iza toga je blok u velikim zagradama, i ove
deklaracije predstavljaju jedan nacin organizacije programskog koda, i omoguc¢uju kompajleru da pronadije klase koje su definisane u

programu

3. Comments: Komentari, comments, u programu se oznacavaju sa dveili vise kosih crta, naime bilo koja linija programskog koda
koja poCinje sa dve ili viSe kosih crta je samo komentar a ne i prava instrukcija.

4. Class statements: NekiC# fajl moze da sadrzijednu ili nekoliko klasa, iako jedna klasa u fajlu je tipi¢an slucaj. Klasni iskazi,
class statements, to su iskazikoji uvode nove klase u program, a markirani su velikim zagradama. | mada vecina fajlova definiSu
klase, ima fajlova koji ne definiSu klasu vec¢ npr interfejs ili customtype, tj. usluznitip podataka.
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ANATOMIJA C# FAJLA

Dole su nabrojani i kratko opisani ovi pojedini delovi C# fajla.

5. Class-level variables: Kao $to je na prethodnoj straniilustrovano, varijable klasnog nivoa, class-levelvariables , su varijable
deklarisane unutar klase, koje su vidljive tj. pristupne u okviru klase, a opciono su pristupne i vanklase.

6. Method declarations: Deklaracije metoda, method declarations, to je dodatni programskikod za neki fajl tj. neku klasu, i on
opisuje funkcionalnost klase, i tu u ovom dodatnom kodu, je obi€no data i lista karakteristika, properties. Ovo su tzv. member
functions koje definiSu funkcionalnost klase.

7. # directives: # - uputstvatj direktive, # directives, to suiskazi koji po€inju sa#, i to su direktive kompajleru, tzv. preprocesorske
direktive, tj. uputstva.

8. Generated code: Automatski generisan programskikod, to je kod koji se automatski pojavi u form-dizajneru, i on se po pravilu ne
dira, ali to je isto programski kod kaoi ostali programskikod koji se svojeru¢no piSe. Ovaj programskikod je neophodan kod
izvr§avanja programa, i ako se on modifikuje moze biti vrlo problemati€no da se ispravi takva gre$ka, pa treba biti vrlo oprezan da se
ne menja ili ne brise nesto Sto vi niste svojeru¢no napisali u programu.
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TIPOVI PODATAKA

Takodje postoje i tipovi podataka array i collection koji su u stvari skupovi varijabli istog tipa.

Svaka varijabla pripada nekom od nekoliko tipova, u zavisnostiza koji tip podataka se koristi. Npr. varijabla tipa string je varijabla
koja sadrzi niz znakova. Ovo je korisnoza memorisanje, tekstualnih varijabli, npr imena, adrese. Sta god da je izmedju duplih
navoda, npr. “abc123“je string a ne neki drugi tip, npr. broj. Medjutim, ako Zelite da memoriSete brojeve, i vrsite operacije sa
brojevima, onda se koriste numeric¢ke varijable, npr tipa int tj. skraceno od integer i ovaj tip ozna¢ava varijable koje memoriSu cele
brojeve. Takodje postoji opsti tip varijable , tip nazvan Object i ovo su podaci bilo kog tipa, medjutim ovde se mora voditi rauna da
kompajler ovakve varijable tretira kao opSte varijable, pa se mora dodatno dati instrukcija kompajleru ako se one Zele tretirati kao
neki poseban tip, npr. kao brojne varijable. Pritome se koristi instrukcija cast, i ovo Ce biti kasnije detaljnije pomenuto.

Osnovnitj. ugradjeni, built-in type, tipovi podataka suint, celi broj, bool, logicka varijabla, char, znakovi, float, decimalni broj, npr.
slede¢a deklaracija i instrukcija:

int broj;

broj = 14;

A sloZeni tipovi podataka, se definiSu kao usluzne klase, custom classes, custom type, kao deo klasne biblioteke u okviru .NET
Framework. Takodje postoje i tipovi podataka array i collection koji su u stvariskupovi varijabli istog tipa.

Ako imamo “u” na po€etku nekog tipa brojne varijable, to ozna¢ava unsigned tj. Bez znaka + ili — ve¢ samo +. Takodje, tip charje u
sustini isto broj, jer kompjuteri memoriSu znakove kao brojeve. Ima tri decimalna tipa, float sa precizno$¢u od 7 cifara, double sa
recizno$cuod 15 cifara, i decimal sa precizno$cu od 29 cifara (za rad sa novcem).
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UGRADENI TIPOVI

Ako imamo “u” na pocetku nekog tipa brojne varijable, to oznaCava unsigned tj. Bez znaka + ili —
vec samo +.

Od ugradjenih tipova , ima 9 tipova celobrojnih varijabli, 13 tipova jednostavnih tipova varijabli, dva slozena tipa varijabli, string i
object, i oni sudole navedeni, kao i njihovi opsezi:

byte, ceo broj od 0 do 255

sbyte, ceo brojod -127 do 128

short, ceobroj od -32768 do 32767

ushort, ceo broj od 0 do 65535

int, ceo broj od -2147483648 do 2147483647

uint, ceo broj od 0 do 4294967295

long, ceo broj od -9223372036854775808 do 9223372036854775807

ulong, ceo brojod 0 do 18446744073709661615

char, znak

float, od 1.5 x 1045 do 3.4x10+38

double, od 5.0 x 10324 do 1.7 x 10+308

bool, True ili false tj. DA ili NE

decimal, od 1028 do 7.9 x 10*28

string, niz znakova

object, bilo koji tip
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KLJUCNA REC NEW

Umesto operatora zadavanja =, moze se koristiti kljucna re¢ new.

Zadavanje vrednostivarijabli mozZe se uraditi pomoc¢u operatora zadavanja =. Npr.
string sss;

sss = “petar petrovic”;

ali, deklarisanje varijable i zadavanje vrednosti mozZe se obaviti istovremeno, npr.

int nnn=5 ;.

Medjutim, umesto operatora zadavanja =, moze se Koristiti klju¢na re¢ new, npr.
int nnn =new int () ; //create an integer
int[] arr1 = new int[]; //create an array

Example example = new Example(); // create an object

Sto znaéiu prevodu obezbedi mi novi primerak ovog tipa varijable, a posle tipa varijable se nalaze ili male zagrade ili srednje

(kvadratne) zagrade, i ove male zagrade podsecaju da se vrSipozivanje tzv. ,konstruktora“, $to ¢e biti objasnjeno kasnije. A srednje
zagrade oznaCavaju niz (ij. vektor) , naime tzv. array, dakle koriste se ako je varijabla tipa array. Pri tome, ako je iskori§¢enaklju¢na
recC tj operator new,onda istoivremeno joj se kao poCetna vrednostzadaje predefinisana vrednost, default value, to nula ili prazno,

u zavisnosti od tipa varijable.
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VIDLJIVOST VARIJABLI, VARIABLE VISIBILITY (SCOPE)

Ova karakteristika .vidljivost varijable-definiSe koji delovi programa mogu da pristupe ili promene
vrednost varijable.

Jedna karakteristika varijable je njen tip, type, koji smo ranije objasnili. Medjutim, druga vazna karakteristika je scopetj visibility,
vidljivost varijable. Ova karakteristika definiSe koji delovi programa mogu da pristupe ili promene vrednostvarijable. Ako je npr neka
varijabla deklarisana u okviru neke funkcije ti. metode, onda takva varijabla je vidliva samo u okviru te metode. Ako je, medjutim,
neka varijabla deklarisana na nivou klase, pri Eemu ovakve varijable se nalaze na poCetku klase, naime posle klasne deklaracije a
pre deklaracija metoda klase, onda, ako je ova varijabla deklarisana kao privatna, private, onda ova varijabla je vidljiva na nivou
klase, tj. bilo koja metoda tj. funkcija u okviru te klase moze da koristi tu varijablu, ali ako je deklarisana neka varijabla kao javna,
public, onda ta varijabla je vidljiva svuda. A ako nije definisana vidlivost, onda po predefiniciji (default) takve varijable su privatne. U
principu, pozelino je minimizirati vidljivost varijabli, jer to smanjuje moguc¢nost greskiu programu. Postoje takodje varijable
specificirane kao protected, tj. zastiCene, i internal, interne varijable, ali ovo ¢e biti objaSnjeno kasnije. Posmatrajmo sledeci primer,
gde je vidlivost pojedinih varijabli definisana na razne nacine. Vidljivost sereguli§e pomoc¢u private, public, i velikih zagrada{...}.

Primer:

public string string1; //vidlivo svudau okviru projekta

private string string2; //vidljivo samo u okviru ovog modula tj forme

private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)

{ bool bool1;//vidlivo samo u ovoj funkciji
if (bool1) { int int1;//lokalna varijabla vidliva samo u ovom if-bloku //etc}
/lkompaijler nece ovo da kompaijlira jer je int1 nevidljiva izvan if-bloka

int1 = 1;)
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VIDLJIVOST VARIJABLI-PRIMER

Evo primera kaoji ilustruje vidljivost varijable.

Evo jo$ jednog primera, gde se pogresno koristi opseg vazenja varijable:

class Primer

{void PrvaMetoda(){int var1; ........... }
void DrugaMetoda(){ var1=50; //greska }
}

| jos jedan primer,

class Primer{void Metoda1(){polie1=50; //ok}
void Metoda2(){polje1=60;//ok}

int polie1=0;}

U jeziku C#, promenljiva definisana klasom (a ne funkcijom) se zove polje, tj. field. Polie, za razliku od lokalnih promenljivih, moze se
koristiti na nivou klase, tj. za razmenjivanje informacija izmedju metoda u okviru klase. Promenjiva polie1 je definisana u klasi, a
izvan meoda Metoda1 i Metoda2, pa je promenjiva polie1 u podrucju vazenja klase, i moze se koristiti u svim metodama u klasi.
Treba reéi da kod metoda, prvo se deklariSe promenljiva pa se tek onda koristita promenijiva, ali, kad je u pitanju klasno polje tj. class
field, onda to nije slu€aj, moze se klasno polje deklarisati kasnije, posle njegove upotrebe, jer. kompajler je tako napravljen da
pretrazi deklaraciju.
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STRINGOVI

Za ,sabiranje” tj. nadovezivanje stringova moze se koristiti operator plus: +. Takdje mogu se
koristiti operatori =, >,<, itd.

Vec¢ smo videli kako se deklariSu i inicijalizuju string varijable, npr.
string strime1 = “Pera”;
string strPrezime1 = “Petrovic*;

string strime2 = strime1;

Sa stringovima se moze manipulisati. Npr.za ,sabiranje” tj. nadovezivanje stringova moze se koristiti operator plus: +. Takdje mogu
se koristiti operatori =, >,<, itd. Takodje, postoji Citav niz metoda zarad sa podacima tipa string. Npr.

Compare(string s1, string s2), poredi dva stringa, i vraca 1ili -1 ili 0, u zavisnosti da li je levi string veci ili maniji ili jednake duzine kao
desni string,

Copy(), pravi novi primerak stringa,

Insert(), ubacuje string na indeksiranu poyiciju stringa,

Remove(), briSe specificirani broj znakova iz stringa,

Replace(), zamenjuje neki znak (na svim mestima u stringu) sa nekim drugim znakom,

Itd.
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MANIPULISANJE STRINGOVIMA

String varijabla i String object je istog tipa, t. oni su kompatibilni, npr. string varijable mogu
koristiti metode klase String.

U mnogim aplikacijama string varijable mogu se tretirati kao built-in value-type tip varijable, npr. int il float, itd. Npr.
int i =1; //deklaracija i inicijalizacija int varijable

string s = “abcd mnlpq*; // deklaracija i inicijalizacija string varijable

Medjutim, string varijable su u stvari klasne varijable, jer u stvaristring varijable pripadaju klasi podataka String. Npr.
string s1 = new String();

string s2 = “abcd abcd®;

int intLength = s2.Length;

MessageBox.Show(“you typed: “ + textBox1.Text.Length. ToString( ) + “characters.”);

Gde je Length svojstvotj. property od string varijable, i to je duzina string varijable.

Postavlja se pitanje, da li su string varijable vrednosni tip ili klasa podataka. U stvari, String je klasa,ali poSto se string varijable puno
koriste u programima, a i istorijski gledano string varijable se koriste dok jo$ klase nisu postojale, onda klju¢na rec€ string (poCinje sa
malim s) je u stvari sinonim sa klasom String (veliko S), npr.

String s1=“abcd abcd”; //zadaje se vrednost String objektu

string s2 = s1; //string varijabli zadaje se vrednost String objekta

Dakle mogu se definisati objekti u klasi String, a isto tako mogu se definisati jednostavne string varijable. Medjutim, string varijabla i
String object je istog tipa, tj. oni su kompatibilni, npr. string varijable mogu koristiti metode klase String, itd.
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KONSTANTE

U jeziku C# mogu se Koristiti varijable koje imaju konstantnu vrednost tj. varijable Cije se vrednost
ne mogu menjati.

Evo primera definisanja i upotrebe konstante:

conststring Temp273 =*“ — 273 stepena®;
MessageBox.Show(Temp273);
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NULL-VREDNOST

Da biste inicijalizovali referentnu promenjivu, npr. objekat, moze se koristiti specijalna vrednost
null.

Kad se deklariSe neka promenljiva, uvek je dobro da se ona inicijalizuje. Npr. kod operisanja sa vrednosnim tipovima,
int int1 = 0;

double double1 =0.0;

Ali,da biste inicijalizovali referentnu promenijivu, npr. objekat, moze se koristiti specijalna vrednost null, npr.

Circle circle1 = null;

Vrednost null se ne mozZe zadavati vrednosnom tipu, npr. pogre$no je napisati
int int1 = null; /greska, nije ovo dozvolieno

ali je dozvoljeno ovo

int? int1 = null; /ovo je dozvolieno, nije greska

takodje i ovo je dozvolieno

int? int1 = null;

int1 = 50;
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NIZOVI, ARRAYS

Niz tj. Array, to je red ili uredjen skup koji se sastoji od jedne kolone ili nekoliko kolona jednih
pored drugih poredjanih elemenata, predstavija poseban tj. specijalan tip varijabli.

vrlo Cestoje korisno, da se pod jednim imenom smesti Citav niz podataka, istog tipa. Npr.
Npr., dole sudve instrukcije zadavanja vrednosti Array varijabli:

Temperature[0] = 18.5 ;

Temperature[1] = 18.9 ;

Pri tome, prethodno je potrebno deklarisati array-varijablu, npr.

float[] Temperature = new float [24] ;

gde se zadaje i dimenzija ove Array varijable.

Pri tome, prva pozicija se obelezava sa indeksom 0, pa ako hoéemo Array dimenzije 24, onda u stvarito je Array Ciji indeks ide od 0
do 23. Jedna od prednosti uvodjenja Array varijable, pored toga Sto se koristi jedno ime za viSe varijabli, je i to da se mogu koristiti
petljaste konstrukcije za procesiranje Array varijabli, Npr.

i=0;
Do { DTemp[i] = Temp[i] -20;  i=i++;} while(i<24) ;

Videli smo da se koristi indeksiranje niza, da bi se oznacili pojedini elementi niza. Nizovi mogu biti bilo kog tipa, npr. niz objekata,
array of objects. Dalje, u C# postoji jedna specijalna Array varijabla, specijalni tip niza, naime specijalan tip podataka (,kolekcija“):

ArrayList, koji ima prednost da automatski menja dimenziju po potrebi. Elementi nizova ne moraju biti samo primitivni tipovi podataka,
ve¢ mogu biti i elementi struktureili enumeracije ili klase (objekti), npr. struktura Student,

Student[] studenti;
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DUZINA NIZA

Ali dimenzija niza ne mora da bude konstantna.

Pomocu klju¢ne re€i new mogu se zadati vrednosti nizu, npr.
int[] arr1,;
arr1 =new int[5];

na taj nacin se inicijalizuje niz, tj. njegovi ¢lanovi, i to ili O (nula) ili null (specijalnia vrednost ,null* se koristiza referentne tipove) ili
false, u zavisnosti da li je u pitanju numericki tip ili referentni tip ili bulov tip, bool type. Takodje na ovaj nacin se definie i dimenzija
niza.

Ali dimenzija niza ne mora da bude konstantna, evo primera gde se ona ucitava sa konzole,
int sizeArray1 = int.Parse(Console.ReadLine());

int[] arr1 = new int [sizeArray1];

Niz se moze inicijalizovati i na sledeéi nacin,
int[] arr1 = new int[5]{1,5,7,8,9};
ili

int[] arr1={1,5,7,8,9};
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NIZOVI-SVOJSTVO LENGTH

Nizovi su referentni_tipovi. Neki niz je u stvari instanca klase System.Array.

Nizovi su referentni tipovi. Neki niz je u stvariinstanca klase System.Array. Dakle, neka nizovna promenjiva sadrzii referencu
(adresu) na instancu niza. Nizovi imaju ugradjena svojstvai metode, properties/methods. Svaki niz nasledjuje metode i svojstva od
klase System.Array u radnom okviru .NET. Npr. svojstvo Length omogucuje da se dobije duzina niza. Evo primera kretanja kroz niz,
gde se na konzoli ispisuju vrednostielementa niza,

int[] arr1={5,7, 4, 3};
for (int index =0; index<arr1.Length; index++)

{

int arr1element = arr1[index];
Console.WriteLine(arr1element);

}

Length je svojstvo a ne metoda, i zato ne trebaju zagrade kad pozivate svojstvo.
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Primer sa message-box-om




PRIMER PROGRAMA

Ovde posmatramo jedan program koji koristi if-else instrukciju i message-box instrukcije.

Evo jednog jednostavnog programa, kao ilustracije, koji se sastoji od 3 koraka.
1. Postaviti LABEL, TEXTBOX i BUTTON na FORMU. Zadati tekstualne karakteristike, text properties, kao §to je dole prikazano.
2. Duplo kliknuti BUTTON da bi se otvorio kodirajuci-editor za dogadjaj Click.

3. Ukucati programskikod kao $to je dole prikazano, izmedju dve velike zagrade{ ........ }, a ostatak programskog koda se generiSe
automatski.

U jeziku C#, potrebno je svaku varijablu deklarisati, tj. oznaditi njen tip, kao i njeno ime, jer ima vi§e tipova varijabli. Npr. instrukcija
string var1;

kaze kompjuteru tj. programu kompjutera da promenljiva pod imenom var1 je tipa "string”, niz, niz znakova, tj. da je to tekstualna
varijabla koja se sastoji od niza tekstualnih znakova. Drugim re€ima, neki podatak koji se sastoji od niza znakova ¢e biti memorisan

pod imenom var1.
Instrukcija:

var1 = textBox1.Text;

nalaze da tekst-karakteristika od textBox1 se zadaje i memoriSe kao vrednost varijable var1.
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FORMA SA DUGMETOM, NALEPNICOM | TEKSTBOKSOM

Na slici je FORMA sa dugmetom, nalepnicom i tekstboksom.

a5 Mylabel l"—" =] lgw

"

Ukucaj tvoje ime

| Mojeime? |

" S

Sl.1: forma
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PROGRAM U KODIRAJUCEM EDITORU

Slika prikazuje program u kodirajucem editoru.

Lol Wl Forml.cs [Design]* -
“I$ WindowsFormsApplicationl PictureBox ~| 3¥buttonl_Click(object sender, EventArgs €) -
7 Y
=]
= private void buttonl_Click(ocbject sender, EventArgs e)
{
string Varl;
Varl = textBoxl.Text;
if(varl = "") £
{ MessageBox.Show("tvoje ime je" + Varl);}
else
{ MessageBox.Show("tvoje ime nije ukucano” );}
}

SI.2: program u kodiraju¢em editoru
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MESSAGEBOX-PRIMER

Ovde ilustrujemo upotrebu message-box-a.

A instrukcija:
if(var1 1=“") .........

poredi var1i prazanniz ””, i ako var1 nije prazan niz, npr. ako je ukucano MARKO, onda se pojavljuje porukau message-box
prikazujuci poruku koja je opisana izmedju zagrada od:

Message.Show( )

Ato je:

“tvoje ime je” + vart,

Npr-.:

tvoje ime je MARKO

A ako var1 je prazan niz onda odgovarajuca poruka se pojavljuje u message-box:
tvoje ime nije ukucano

Pri tome, prazan niz se oznaCavasa

InacCe, private oznaCavada je to podprogram kome se moze pristupiti samo iz te doticne FORME, i nijedne druge. A void da se radi
o metodi bez return instrukcije.
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MESSAGEBOX

Na slici je MessageBox.

tvoje ime nije ukucano
" >

SI.3: messagebox

S
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Primer sa load-event




LOAD-EVENT

Ovde imamo primer programa sa load-event.

Posmatrajmo primer ,forme®, gde imamo jednu ,nalepnicu” tj. label na formi.
Primer:

1. Postaviti LABEL na FORMU.

2. Duplo kliknuti FORMU da bi se otvorio CODE-EDITOR na LOAD-EVENT. Pri tome duplo kliknuti na pozadini FORME, a ne na
NALEPNICI, LABEL,

3. Ukucati sledeci kod izmedju dve velike zagrade koje se pojave automatski:
private void Form1_Load(object sender, System.EventArgs €)
{ DayOfWeek dayO0;
day0 = DateTime.Now.DayOfWeek;
if (day0 == DayOfWeek.Saturday )
{ label1.Text = “Subota“;}
else
{ label1.Text = “nije Subota“;} }
}

4. Egzekutovati program
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POGODNE .NET FRAMEWORK FUNKCIJE

.NET Framework obuhvata niz korisnih predefinisanih funkcija i promeniljivih.

Gornji program koristi neke pogodne .NET Framework funkcije i promenljive. Gde promenljiva

,Now

sadrzitrenutno vremei datum.

DayOfWeek predstavlja dan. Kada se startuje aplikacija, gornji program ¢e se izvrsiti, i pojavice se ,forma“. Na sli¢an na€in moze se
napraviti program koji ¢e Stampati na C#-formi ,nalepnicu® (label1) na kojoj piSe ,Today is working day“ ili ,Today it is weekend®.
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STRUKTURA,IF ....ELSE®

Struktura if ....else“ je logiCka struktura koja omogucuje da se u program ubaci odlucivanje {j.
neka vrsta veStacke inteligencije.

Struktura ,if ....else" je logi¢ka struktura koja omogucuje da se u program ubaci odlu¢ivanje tj. neka vrsta vesStacke inteligencije.
Naime, testira se odredjeni uslov, i ako je ispunjen uslov onda seizvrSava jedan blok, a ako nije ispunjen taj uslov onda se izvrSava
drugi blok. Primetimo sledece: uslov je dat izmedju dve male zagrade, a deo struktureelse{.............. } je opcioni, tj. mozZe se
primeniti ili ne po potrebi.

Npr.

if (day0 == DayOfWeek.Saturday )
{ label1.Text = “Subota“;}

else

{ label1.Text = “nije Subota“;} }

Varijacija ove strukture je struktura gde se moze testirati nekoliko razliituih uslova: if ..... else ff........ else, tj. testirati seriju blokova
sa razliitim uslovima.

Aif-instrukcija (bez ,else”) ima sintaksu:
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,FORMA* SA NATPISOM ,TODAY IS A WORKING DAY”

Na slici je ,Forma“ sa natpisom ,Today is a working day”.

~

sl MyLabel E=EITT)

Today is a working day

- A

Sl.1: forma
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Metode Parse() i ToString()




PRIMER-NAME PROPERTY.

Ovde imamo primer gdese koristi Name property.

Ovde posmatramo primer koji opisuje kako da se pomoc¢u Visual C# napravi tj. izprogramira ,raCunska masina“ tj. kalkulator za
sabiranje dva broja, i prikazivanje rezultata tog sabiranja, kao $to je dole prikazano. Jednostavno se moze, ovaj primer proSiriti tako,
$to ¢e se dodati jedno dugme za oduzimanje dva broja, jo$ jedno dugme za mnozZenje dva broja, i hajzad jedno dugme za deljenje
dva broja, ukupno Cetiri dugmeta. Dakle imamo dva textbox objekta, 3 label objekta, i 4 button objekta (Add, Subtract, Divide,
Multiply). Pri tome smo Kkoristili alate Toolbox i Property window, i edituje se:

Name property.

Imena za 7 aktivnih C# kontrola zadajemo kao: txtFirstNumber, txtSecondNumber, btnAdd, btnSubtract, btnDivide, btnMultiply,
IbResult, gde txt podsecada je to textbox a btn da se radi o button objektu.

Imamo onda ,kalkulator® za 4 aritmetiCke operacije. Korisnik ukucava dva broja, a rezultat se prikazuje na ekranu. Ovde, ulazni
podaci (ukucaniod strane korisnika aplikacije), kaoi izlazni podaci (podaci prikazani na ekranu) su string varijable, dok se proracun
obavlja sa decimalnim brojevima tipa float (floating point numbers).
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LADDING MACHINE*“NAPRAVLJENA POMOCU VISUAL C# FORME

Na slici je ,Adding machine“ napraviljena pomocu Visual C# forme.

g . ST
a5 Adding machine L:: _@_ﬂ
Numberl |
Number2
Result
Add the numbers
L y,

Sl.1: forma-kalkulator
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METODA BTNADD_CLICK()

Dole je prikazan programski kod za metodu btnAdd_Click().

Dole je prikazan programskikod za metodu btnAdd_Click() koja racuna i prikazuje rezultat na label objektu IbResult (posle duplog
kliktanja dugmeta Add, ukucavamo instrukcije u Click event handler):

private void btnAdd_Click(object sender, System.EventArgs e)
{

float fNumber =float.Parse(txtFirstNumber.Text);
float sNumber =float.Parse(txtSecondNumber.Text);
float res = fNumber + sNumber;

IbResult.text = “Answer:“ + res.ToString();
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INICIJALNA VREDNOST VARIJABLI

Ako ne zadate inicifalnu vrednost varijabli, kompajler Ce javiti kompilacionu greSku, i nece doci
do kompilacije takvog programskog koda.

Ako posmatramo primer: int nnn1; nnn1 =5;, ovde se varijabli pod imenom nnn1 zadaje vrednost5, §to znaCida ¢e vrednostt]
podatak 5 biti storniran tj. memorisan pod imenom nn1, i moze se po potrebi procitati vrednosttog podatka. Ime varijable oznacava
da se vrednost tog podatka mozZe menjati u toku izvr§avanja programa. Zadavanje vrednosti tj. konkretnih podataka varijablama je
veoma vazan deo programiranja. Potrebno je znati da ako se deklariSe neka varijabla, ona nema startnutj. inicijalnu vrednostft;.
inicijalni podatak, znaci, nijle dovoljno deklarisati varijablu, ve¢ je potrebno i zadati inicijalnu vrednost. Medjutim, ako ne zadate
inicijalnu vrednost varijabli, kompajler ¢e javiti kompilacionu gre$ku, i ne¢e doéi do kompilacije takvog programskogkoda. Npr. ako

imate sledeci programski kod, gde se deklariSe celobrojna varijabla ,nnn, i zatim se pokusava njeno koris§¢enje a da prethodno nije
inicijalizovana ta varijabla, takav programskikod nece biti kompajliran od strane kompajlera:

int nnn, int nnn1;

nnn1 =nnn;

il

int yy;

if (yy ==0){......};//nece doci do kompilacije

Ako zelimo da radimo sa velikim brojevima, onda umesto float type mozemo da koristimo double type. Na potpuno sli¢an na¢in mogu
se napraviti metode za oduzimanje, mnozZenje i delienje, naime:

operator ,, —, se koristi za oduzimanje,
operator , *, se koristi za mnozenije,

operator ,, /, se koristi za deljenje.
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METODE PARSE() | TOSTRING()

Primetimo da smo koristili dve zgodne C# metode, naime: metoda type.Parse(), koja ucitava
string type i konvertuje u Zeljeni tip podataka. | metoda ToString().
A metode su btnMultiply _Click(),btnDivide_Click(), btnSubtract_Click(). A kontrole se zovu, txtFirstNumber, txtSecondNumber,
btnAdd, btnSubtract, btnDivide, btnMultiply ilbResult.
Npr.,
private void btnMultiply Click(object sender, System.EventArgs e)
{
float fNumber =float.Parse(txtFirstNumber.Text);
float sNumber =float.Parse(ixtSecondNumber.Text);
float res = fNumber * sNumber;

IbResult.text = “Answer:* + res.ToString();

}

MozZemo tartovati aplikaciju, ali pre kliktanja dugmeta treba ukucati brojeve u textbox objekte, inate program nece raditi.

Primetimo da smo koristili dve zgodne C# metode, naime:

metoda type.Parse(),

koja ucitava string type i konvertuje u zeljeni tip podataka, npr float.Parse(),
i metodu variable.ToString(),

koja konvertuje neki tip podataka u String type.
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,BELI PROSTOR"

Zgodno je koristiti takodje tzv ,beli prostor®, white space, jer omogucuje lak$e razumevanje
programa. Velike zagrade se koriste da oznacCe blokove linija koje se moraju procitati zajedno.
Zagrade i taCka-zarez se koriste da oznace pojedine blokove programa. Naime, programi se izvr§avaiju liniju po linijju, pa je potrebno

oznaciti kraj linije, i za to se koristi taCka-zarez. Program u stvarimoze da tretira i nekoliko linijja kao jednu liniju, sve dok se ne pojavi
tacka-zarez.

Zgodno je koristiti takodje tzv ,beli prostor”, white space, jer se on ignoriSe od strane programa, a omogucuje lak§e razumevanije
programa. S druge strane, velike zagrade se koriste da oznace blokove linija koje se moraju procitati zajedno. Npr. poCetak i kraj
klase se oznaavaju pomocu velikih zagrada, po€etak i kraj funkcije, po€etak i kraj bloka posle if-instrukcije. Npr. ako se ne koriste
velike zagrade onda if-instrukcija dozvoljava samo jednu liniju:

if (var==2)var=1,
Dok:
if (var==2){var=1;var2=5;}

obuhvata dve instrukcije.

Da napomnemo, operatori modulus %, i inkrementalni operator ++ (+1)i dekrementalni operator - - (-1) vaze u jeziku C#. Npr. 54%13
= 2 (ostatak deljenja dva broja).
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Operatori u C#




LOGICKI OPERATORI

Jezik C# pruza pored aritmetiCkih operatora akodje i logicke operatore, i to dve vrste, logiCki
operatori poredjenja numerickih varijabli, i logiCki operatori za bulove varijable.
Jezik C# pruza pored aritmetiCkih operatora akodje i logiCke operatore, i to dve vrste, logiCki operatori poredjenja numerickih varijabli,

i logiCki operatori za bulove varijable. U donjoj tabeli su prikazani logiCki operatori poredjenja, i oni vracaju kao rezultat bulovu
varijablu, dakle ili ,frue“ili ,false”.

Table The Logical Comparison Operators

Operator Operatorls Truelf. ..

a== aibimaju iste vrednosti
a>b aje veceodb

a>=b aje veCeodili istosab
a<b aje manje od b

a<=b a je manje od ili isto sab
al=b a nije isto sab

Evo ednog primera logi¢kog poredjenja,
int m = 50;
int n = 60;

bool b1 =m>n;
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BULOVE VARIJABLE

Na bulove varijable mogu da se primene logiCki operatori OR i AND i NOT.

Na bulove varijable mogu da se primene logicki operatori OR i AND i NOT. U donjoj tabeli su dati ovi operatori.

Table The Compound Logical Operators

Operator Operatorls Truelf. ..

la a je netacno.
a&&b aibsutacni
allb aili b jetacno

Evo jednog primera:

float f1;

float 2;

f1=10;

f2=11/3;

bool b1 = (3* f2) == f1;
f1=09;

f2=11/3;
boot-b2=(3*f2)==+F1;
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PRIORITET OPERATORA

Bolje je koristiti zagrade da bi program bio jasnifi, nego oslanjati se na prioritet tipa operatora

| jednog primera sa logickim operatorima:
v1=v2 >=08&& v2<=100;
v1=(v2>=0)&& (v2<=100);

Obe prethodne instrukcije daju isti rezultat, jer prioritet operatora && je manji od prioriteta operatora >= | <=. Ipak, druga instrukcija je
mnogo jasnija jer ima zagrade, pa je bolje koristiti zagrade da bi program bio jasniji, nego oslanjati se na prioritet tipa operatora.

Prioritet operatora je:

(), postfiks ++, postfiks --, !, + sign,- sign, ++ prefix, -- prefix, *, /, %, <,<=,>>===1=8&,||,=.
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Konzola

06



PRVAKONZOLNA APLIKACIJA:

Obi¢no se u C# razmatraju Windows-aplikacije. Medjutim potrebno je da znamo da pravimo i
konzolne aplikacije.

Prva konzolna aplikacija:

Obi¢no se u C# razmatraju Windows-aplikacije. Medjutim potrebno je da znamo da pravimo i konzolne aplikacije. Kod Windows-

v

aplikacije, korisnik komunicira sa programom koristeci,mis“ i GUI, dok kod konzolne aplikacije, korisnik komunicira sa programom
preko tastature. Dakle, konzolna aplikacija je aplikacija koja koristi komandni prozor za svoje pokretanje, i nema graficki korisnicki
interfejs. Ako koristite npr. Visual Studio 2008, Standard Edition ili Professional Edition, treba uraditi sledece:

1. posle pokretanja Visual Studio-a, na meniju File, uperite ,mi§“ na New, zatim Project, zatim izaberete u Project types izaberete
Visual C#, a u Templates izaberete ikonu:Console Application

2. U polju Location, otkuca se lokacija tj. direktorijum gde se zeli smestiti program. U polju Name otkuca se ime fajla tj. programa
TextHello. Zatim, OK.

19.01.2015 © UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanie nije dozvoljeno / Sva prava su zadrZana. V1.15



PRVAKONZOLNA APLIKACIJA:

Visual Studio otvara projekat koristeci $§ablon, template, za konzolnu aplikaciju.

3. Visual Studio otvara projekat koristeci $ablon, template, za konzolnu aplikaciju, i pokazuje sledeci pocetni programskikod koji se
automatski dakle generiSe:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace TextHello

{

class Program

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

}

}
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PRVAKONZOLNAAPLIKACIJA

Treba ubaciti nove instrukcije. Npr. Console.WriteLine(“Hello Serbia®);

4. Sada treba napisati program, pri tome voditi raCuna da mala i velika slovatreba razlikovati. Treba ubaciti nove instrukcije tako da
sada program izgleda ovako:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace TextHello

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine(“Hello Serbia“);
}
}
}

19.01.2015 © UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanie nije dozvoljeno / Sva prava su zadrZana. V1.15



PRVAKONZOLNA APLIKACIJA:

Umeniju Debug izaberite Start Without Debugging.

5. Umeniju Debug izaberite Start Without Debugging. Ovo rezultira u otvaranje komandnog prozora, tj. ,konzole“, i program se
pokrece. Poruka:

hello world, hii Press any key to continue
se pojavljuje na ekranu, program ¢eka da pritisnete bilo koji taster na tastaturi da bi se zavrSio.

Da smo izabrali Start Debugging a ne Start Withiut Debugging, onda se ne b pojavila poruka Press any key to continue, vec bi se
program odmah zavrSio tj. komansdni prozor bi se odmah zatvorio.

Ovde vidimo komandni prozor, sa porukom “Hello World“, dakle malo drukciju od one u gornjem programu, dakle ako zelimo tu
poruku, onda umesto “hello world, hi“ treba otkucati “Hello World“. U gornjem primeru koristili smo metodu:

Console.WriteLine()
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KOMANDNI PROZOR GDE SE KOMANDUJE PREKO TASTATURE
(,KONZOLA®)

Na slici vidimo komandni prozor gde se komanduje preko tastature (tzv. ,konzola“).

EX CAWindows\system32\cmd.exe - 0] x|

Hello Uorld
Press any key to continue . . .

sl1: konzola
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UNOS PODATAKA PREKO TASTATURE

Ako Zelimo da unesemo neki podatak preko tastature, onda se moze koristiti neka metoda za
unos podataka.

Najednostavniji konzolni program je vrlo jednostavan, i samo Salje poruku na ekran“Hello Serbia“. Medjutim, ako zZelimo da unesemo
neki podatak preko tastature, onda se moze koristiti primer sledec¢eg programa:

Gde se koristi metoda:
Console.ReadLine();

Ovde se koristi instrukcija :

string sName = Console.ReadLine();

za ucitavanje preko ,konzole“. Tj. metoda:

Console.ReadLine()

19.01.2015 © UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanie nije dozvoljeno / Sva prava su zadrZana. V1.15



CONSOLE.READLINE()

Metoda Console.ReadLine() sluzi za ucitavanje tj. unos podataka preko tastature.

using System;

namespace ConsoleAppTemplate

{ ! velike zagrade

/l class Program

public class Program{// ovde pocinje program
/I Main() method

static void Main(string[] args)

{/l porukakorisniku

Console.WriteLine(“ Name, please:”);

/l ucitaj ime

string sName = Console.ReadLine();

/I poruka korisniku

Console.WriteLine(“Hello “+ sName);
Console.WriteLine(“Press Enter to terminate the program”);
Console.Read();// kraj programa Main() }

} I krajclass Program

Hi-krajnamespace-ConsoleAppTemplate
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MessageBox dijalog




,DO“ 1 ,WHILE"
Postoje npr. dve logicke konstrukcije tj strukture, ,do* i ,,while* za ponavljanje instrukcija.

U mnogim programima potrebno je neki blok instrukcija ponoviti €itav niz puta. Postoje npr. dve logi¢ke konstrukcije tj strukture, ,do*
i ,while“ za ponavljanje instrukcija. Naime u strukturi,while“ imamo uslov ,while®:

while( ................. ) da prethodi bloku koji se ponavlja: {..........cccooeeeriinnenns }.
Dok u strukturi,do®, imamo blok koji se ponavlja:
do { i }, iimamo test while(); na kraju petlje,

pa takva petlia se mora izvrsitibar jednom. Ako napravite petlju koja se beskonacno vrti, onda mora da se pribegne Task Manager-
u, ili, alternativno, treba oti¢i u Visual Studio iizabrati Debug i Stop debugging.

Postoji instrukcija if(...) break pomocu koje se moze izaci iz petlie, i koju treba koristiti za izlazak iz petlje, da bi se izbegle greSke u
kompilaciji. A naredba if(....) continue omogucéuje da se preskocijedna iteracija tj. krug u kruzenju. Takodje postoji instrukcija if(...)
goto, koja omogucéuje skok u programu, npr. skok izvan ugnezdene petlie.

19.01.2015 © UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanie nije dozvoljeno / Sva prava su zadrZana. V1.15



PRIMER: MESSAGEBOX DIJALOG

Evo primera sa messagebox dijalogom.

postavimo ,dugme* na ,formu*

duplo kliknuti ,dugme®, i upisati slede¢e programske instrukcije za Click event handler:

DialogResult index;

do

{
index = MessageBox.Show(“Press Yes to stop®, ,METROPOLITAN®, MessageBoxButtons.YesNo;

}

while (index != DialogResult.Yes);

3. Izvrsitiaplikaciju, ikliknuti ,dugme®. Pojavijuje se MessageBox dijalog. Ako kliknete Yes, dijalog nestaje, a akoizaberete No,
dijalog nestane ali se odmah pojavi ponovo.
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MESSAGEBOX DIJALOG

Slika ilustruje MessageBox dijalog.

SI1: messageboxdialog
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ListBox metode




LISTBOX METODE

Posmatrajmo primer gde koristimo ListBox metode.

Posmatrajmo primer gde raCunamo godisnju kamatu na neku sumu novca.
Primer:
Postaviti ,nalepnicu®, ,tekstboks*, ,dugme®i listboks® na ,formu.

Duplo kliknuti ,dugme®, i ukucati sledeci programski kod za Click event

decimal value;

listBox1.ltems.Clear();

value = decimal.Parse(textBox1.Text);
for (int index=1; index<5; index++)

{

decimal money = value*index/100;

listBox1.ltems.Add(index.ToString() + money.ToString());
}

3. Da bi se koristila aplikacija, potrebno je da se ukuca broj u ,tekstboks®, ionda kliknuti dugme ,calculate®.
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,FORMA" SA ,NALEPNICOM®, ,TEKSTBOKSOM®, ,DUGMETOM" |
,LISTBOKSOM®

Na slici je ,forma*® sa ,nalepnicom®, ,tekstboksom®, ,dugmetom® i listboksom® .

(4 METROPOLITAN e B ) |

Amount Calculate

- S

Sl.1: formasa ListBox-om
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PETLJA FOR

Petlja for je slicna sa petliom ,,do” i ,while, ali se razlikuje po tome Sto koristi jednu varijablu {j.
brojac.

Petlia forje slicna sa petliom ,do” i ,while®, ali se razlikuje po tome §to koristi jednu varijablu tj. broja¢ koji pamti koliko je iteracija tj
krugova uradjeno. InaCe, petlie se mogu postavljati jedna unutar druge, tj. da se ,ugnezdi“ neka petlia unutar druge petlie, nest, ali
treba biti oprezan, naroCito ako se kombinuje saif-else blokovima. U okviru for-iskaza, npr for ( inti=1; i<10; i++) prvi deo oznaCava
varijablu, i to celobrojnu varijablu, koja se koristikao brojac, npr varijabla i, kaoi njenu pocetnu vrednost, a drugi deo opisuje uslov,
npr i<10, i akoje uslov ispunjen onda se petlja izvrSava, a treci deo opisuje kako da se broja€ menja, npr ++ znacida se brojac
povecavau koracima po 1 tj. i = i+1; ali moze se koristiti i alternativni izrazi, npri=i + 5. Petlie mogu biti ugnezdene.
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Funkcije u C#




FUNKCIJE (METODE):

Nije potrebno staviti tacka-zarez posle definicije funkcije.

U programskom jeziku C#, postoje dve vrste funkcija tj. podprograma, funkcija koja vracaftj. isporu€uje ( pomocu return) neki
podatak u glavni program tj. u program iz koga je pozvana, i funkcija koja ne vra¢a neki podatak, i ovakva funkcija se zove "void”.

Ako Zelite da napiSete neku funkciju,
* prvoje potrebno da deklarisete tip varijable koja se vraca od strane te funkcije,

» | potrebno je definisati ime funkcije,

* sintaksaje: tipRezultata ImeMetode(lista parametara){lista instrukcija}

npr.
string Helloworld()
{ return “helloworld”;}

Pri tome, nije potrebno staviti tatka-zarez posle definicije funkcije, kao $to vidimo gore da nema tacka-zarez, §toznaci, da ako se
stavi tatka-zarez, docice do greSke u kompilaciji programskog koda. A velike zagrade oznacavaju pocetak ii kraj programskog koda
funkcije, dok, male zagrade posle imena funkcije, obuhvataju listu ulaznih podataka za tu funkciju, tj. podataka koji se isporucuju tj.
predaju funkciji, passed to the function,iovi ulazni podaci funkcije se zovu parametri funkcije tj. argumenti funkcije. A u slu€aju da
nema ulaznih podataka tj. parametara funkcije, ipak se stavljaju male zagrade, ali izmedju tih zagrada nema onda parametara.

Predavanje vrednostiparametara tj. vrednosti argumenata kao ulazni podatak funkciji je od sustinske vaznostiza neku funkciju, npr.
pogledajmo funkciju koja broji znakove u nekoj reci;

int CountLetters(string word)
{ return word.Length;

}
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POZIVANJE METODE

Bitno je znati sintaksu pozivanja metode.

Npr. funkcija je tipa void:
public static void Output()
{Console.WriteLine(“function-example”);

}

Dakle iskaz return se nalazi na kraju metode, i posle toga se ne stavlja viSe nista, osim velike zagrade. Ako metoda ne vraca
nikakvu vrednost, onda nema return, a metoda se oznacava kao metoda tipa void.

Bitno je znati sintaksu pozivanja metode. Naime, u okviru neke funkcije moze se pozvati neka druga funkcija. Ova sintaksa glasi,

rezultat = NazivMetode (argument1, argument2, argument3, ...... )
ili jednostavno
NazivMetode (argument1, argument2, argument3, ...... );

ako je to ,void“ metoda. Ovo je klasi€éno pozivanje funkcija, a pozivanje funkcija tmetoda u okviru 0.0. programiranja se obavlja
pomocu objekata i taCka-operatora. Pri tome je bitno, da C# razlikuje mala i velika slova, i da se koristi isto ime metode u definiciji
metode i kod pozivanja metode.
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FUNKCIJA MAIN()

Ovde objasnjavamo strukturu sloZenog programa kod proceduralnog programiranja. C# je o.o.
Jezik, ali moze da se koristi i za razvoj ne-0.0. programa lj. za proceduralno programiranje.

Veliki programi se razbijaju na skup manjih programa koji se lak§e prave, nego da se pravijedan veliki program. SloZeni programi se
razbijaju na niz manjih pomocu pravljenja funkcija. Tako se dramati¢no pojednostavljuje posao pravlienja slozenih programa, pa je
pravlienje funkcija vrlo vazan deo programiranja. Postoji glavna funkcija main(), odakle po€inje program, a iz te glavne funkcije mogu
se pozivati ostale funkcije. Takodje, iz neke funkcije koja nije glavna main, moze se pozivati neka funkcija. Na taj na¢in mogu se
napraviti vrlo slozeni programi. U nekom programu tj. aplikaciji, moze postojati Citav niz funkcija tj. metoda, ali postoji jedna specijalna
funkcija, tzv. ,glavna“ funkcija, oznaCena sa re€ju Main(), koju kompajler prepoznaje kao mesto gde pocinje da seizvrSava program,
U jeziku C#, kod se moze organizovati koriste¢i ,funkcije”. Ako se funkcije dizajniraju iimplementiraju kako treba, ovo radikalno
olak$ava posao pisanja slozenih i velikih programa. Imena javnih funkcija zapoc€injemo velikim slovom, npr. Kvadrat(),
MemberFunction(), ClassFunction(), itd. Evo strukture slozenog programa sa viSe funkcija:

/Icall functions

/l output the result
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PRIMER FUNKCIJE

Evo primera proceduralnog programa sa funkcijom main().

using System;

namespace Example

{public class Program

{public static void Main(string[] args)

{

Average(“value1”, 3.5, “value2”, 4.0);
Console.WriteLine(“Press Enter ”);
Console.Read();}

/I Average

public static void Average(strings1, double d1,string s2, double d2)
{double dAverage = (d1 + d2)/ 2;
Console.WriteLine(“average : “ + dAverage);}}}

Ovaj program se izvrSava tako §to po€ne od prve instrukcije u glavnoj funkciji Main(), tj. to je prvainstrukcija posle Main(). A funkcija
Average() izraCunava prosek od dve double vrednosti.

Egzekucija programa ima za izlaz: average : 3.75

Press Enter
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STATICKE FUNKCIJE

Ako je neka metoda deklarisana tj proglasena kao statiCka, static, onda ta metoda tj. funkcija se
pona$a kao neka funkcija u ne-objektno-orijentisanom jeziku.

C# je objektno-orijentisani jezik, tako da sve funkcije u stvaripripadaju ,klasama”. Ovo znacida se €¢esto funkcije zovu ,metodama“
umesto funkcijama. | ako sve funkcije (metode) pripadaju klasama, ako se metoda deklariSe ,statiCkom®, static method, ona se onda
ponasa kao ne-objektno-orijentisana funkcija. Programskijezik C# je objektno-orijentisan, i u okviru objektne orijentacije se definiSu
klase, a funkcije se definiSu tako da pripadaju klasama tj. svaka funkcija pripada nekoj klasi, i funkcije se zovu klasnim metodama ili
metodama objekata. Medjutim, ako je neka metoda deklarisana tj proglasena kao stati¢ka, static, onda ta metoda tj. funkcija se
ponasa kao neka funkcija u ne-objektno-orijentisanom jeziku, i u ovom slu¢aju nije potrebno deklarisati objekte.

Npr.

class Example

{Example e1 = new Example(); // kreiranje objekta
e1.MemberFunction(); // poziva clansku funkciju pomocu objekta
Example.ClassFunction(); / poziva klasnu funkciju pomocu klase
public void MemberFunction() // non-static
{Console.WriteLine(“clanska funkcija”);}

public static void ClassFunction() // static
{Console.WriteLine(“klasna funkcija”);}

}

Pored stati¢kih funkcija postoje i statiCke varijable, static variable.
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“PREOPTERECIVANJE“ METODE

Metoda WriteLine u klasi Console, koja se koristi za ispisivanje string-a na ekranu, postoji u 19
verzifa.

Ponekad je korisno da neku metodu napravimo u nekoliko verzija, a sa istim imenom. Npr. metoda WriteLine u klasi Console, koja se
koristi za ispisivanje string-a na ekranu, postoji u 19 verzija. Svaka od ovih verzija koristi razliit skup ulaznih parametara
(argumenata). A jedna verzija ne koristi parametre uopste vec ispisuje prazan red na ekranu. Jedna druga verzija koristi bulovu
varijablu kao parametar, itd. u vreme kompilacije, kompajler analizira skup argumenata funkcije, i poziva odgovarajucu verziju

funkcije. Npr.

static void Main() { Console.WriteLine (“hello®);
Console.WriteLine(42);}

“Preopterecivanje” (overloading) 1. ,preklapanje® metode je korisno kada treba da uradite istu operaciju nad razliCitim tipovima
podataka, tj. mozete preopteretiti metodu kada razliCite verzije metode imaju razliite skupove parametara a isti naziv metode. Npr.
broj parametara razli¢it, ili tip parametara razli€¢it. Mogu se koristiti dve funkcije saistim imenom u okviru iste klase, pod uslovom da
im se lista argumenata razlikuje. Ovoje tzv. preoptere¢enje imena funkcije, function name overloading.
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AUTOMATSKO KREIRANJE FUNKCIJA

Visual Studio je automatski kreirao ostatak programa, a to je glavna funkcija koja mora da postoji
kod svake aplikacije.

SloZeni programi se sastoje od jedne glavne funkcije i niza ,sporednih® funkcija (sporedna funkcija je funkcija koja nije glavna
funkcija, a postoji samo jedna glavna funkcija). Sporedne funkcije se piSu ispod glavne funkcije jedna za drugom koristecisintaksu,

..Main(...){...}
...Funkcija1(....){.....}
....Funkcija2(....{....}
Itd.

Ovo pisanje sloZzenog programa koji se sastoji od niza funkcija, se moze raditi manuelno, dakle jednostavno ukucavanjem instrukcija
koriste¢igore opisanu sintaksu, ili poluautomatski, gde VisualStudio pomaze u tom procesu. Ina¢e Visual Studio pomaze kod
kreiranja funkcija. Da napomenemo, mi smo ve¢ pravili nekoliko grafickih aplikacija, gde smo pisali event handler funkcije, i Visual
Studio je pomagao kod kreiranja programa, naime, Visual Studio je nudio kostur event handler funkcije, koju je onda lakSe napisati
nego da nema tog kostura, i osim toga, Visual Studio je automatski kreirao ostatak programa, a to je glavna funkcija koja mora da
postoji kod svake aplikacije. Mi nismo ni videli glavnu funkciju,ali se ona moze pronaci u odgovaraju¢em fajlu u okviru projekta sa
ekstenzijom .cs,

npr. Form1.cs ili AddingMachineForm.cs, ili Progrm .cs,

gde je smeSten sam program tj. programskikod, kom se moze pristupiti pomo¢u Code editor-a, i onda vrsitiinspekciju i modifikacije.
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MODIFIKATORI ,REF*I,OUT*

Ako se vrsi predavanje parametra preko reference parametra, onda se ispred parametra stavi
modifikator ref a moze se koristiti i modifikator out, i onda nije potrebno inicijalizovati varijablu.

U kompjuterskoj memoriji svaka varijabla ili objekt imaju svoju adresu koja defini$e njenu lokaciju. Cesto se varijable koriste kao
parametri (argumenti), tj. kao ulazni podaci za neku funkciju, npr.

FunkcijaHelloworld(parameter1, parameter2, parameter3)

Znadi, predaje setj unosi vrednostneke varijable doti€noj funkciji na procesiranje. Pri tome, kod predavanja tj unosa vrednosti neke
varijable kao parametra nekoj funkciji, postoje dve mogucnosti,

-da se funkciji preda samo kopija te varijable,
-ili da se funkciji preda adresa te varijable

U prvom slu€aju, pomocu funkcije se ne moze menjati izvorna varijabla tj. ulazni parametar, ve¢ samo kopija tog parametra se moze
menjati, a u drugom slu¢aju se moze trajno promeniti izvorna varijabla, i ovo ¢e biti kasnije ilustrovano primerom. Prvi slu¢aj
predavanja tj unosa parametra se zove predavanije ij. slanje preko vrednosti parametra, passed by value, a drugi slucaj predavanja
tj. slanja parametra se zove predavanije tj. unoSenje preko reference parametra, passed by reference.

Ako se vrsipredavanje parametra preko reference parametra, onda seispred parametra stavi kljuéna rec {j tzv. modifikator ref a
moze se alternativno koristiti i modifikator out, pri Cemu onda nije potrebno inicijalizovati varijablu. A ako se ispred parametra ne stavi
nikakav modifikator, onda se automatski vrsi predavanje tj. uno$enje parametra ne preko reference vec preko vrednosti parametra.
Dakle,ako se Zeli promeniti vrednost unesenog parametra, vrlo je vazno znati razliku izmedju unosa parametra preko reference
parametra i preko vrednosti parametra. Vrlo je vazno ovde uociti da pomoc¢u modifikatora ,refi ,out” se argumenti funkcije tj.
parametri funkcije onda mogu koristiti kao IZLAZNI podaci tj. kao IZLAZ funkcije, dok bez ovih modifikatora argumenti funkcije mogu
biti samo ulazni parametri tj. ULAZ funkcije.

19.01.2015 © UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanie nije dozvoljeno / Sva prava su zadrZana. V1.15



REFERENCIRANJE PARAMETARA

Objekti su takodje varijable koje imaju adresu, dakle mozZe se primenjivati referenciranje.

Objekti su takodije varijable koje imaju adresu, dakle moze se primenjivati referenciranje. Znaci, umesto samog objekta moze se
nekoj funkciji fj. metodi predati adresa objekta. Adresa objekta po pravilu zahteva manje memorije od samog objekta. Ako se objekti
unesu u funkciju preko vrednosti objekta a ne preko reference objekta, i onda promeni vrednost objekta, onda seizvan te funkcije ne
,Vvidi“ ta promena vrednosti objekta. Dakle u pozivaju¢oj funkciji, iz koje je pozvana doti¢na funkcija, ne¢e se videti promena vrednosti
objekta, ve¢ samo u funkciji koja se poziva dakle funkcija gde se menja vrednost objekta.

U C# postoje value types (vrednosni tipovi) i reference types (referentni tipovi). U prvu grupu spadaju jednostavni tipovi (int, char,
float, double, decimal, bool, itd.) kao i structs, a u drugu grupu svi ostali tipovi (array, string, object, itd.). Ako se reference types Salju
funkciji kao parametri, Salje se samo njena adresa. Ako se Salje value type, normalno se Salje kopija, ali moze se dati posebna
instrukcija da se vrednosni tip po3alje kao adresa.. Vrednosni tipovi se memoriSu u ,stack “ memoriji (brza, lokalna memorija), a
referentni tipovi se memoriSu u ,heap“ memoriji (velikoj, generalnoj memoriji).

Znaci postoje u sustini dva na€ina unosa parametara u neku funkciju, ili unos u funkciju preko vrednosti parametra, i tada se ne
koristi modifikator, i unos preko adrese varijable, i tada se koristimodifilator ref ili out.

19.01.2015 © UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanije nije dozvoljeno / Sva prava su zadrzana. V1.15



PRIMER REFERENCIRANJA

Evo primera referenciranja parametara.

1.Zapoceti novu Windows-aplikaciju, i dodati jedno ,,dugme®, button, na ,formu®.

2.Duplo kliknuti ,dugme®, da bi se otvorio Click event handler. Pre nego se unese programskikod za button click, ukucati definiciju
funkcije FunkcijaHello, i onda ukucati programskikod u Click event handler.

3.1zvrsiti aplikaciju u cilju njenog testiranja. Primetimo da se vrednost prvog parametra unosi preko vrednosti parametra, pa se
njegova vrednost ne menja i ako se u funkciji FunkcijaHello pokuSava zadavanje druge vrednosti. Ostali parametri menjaju svoje
vrednosti, jer se koristireferenciranje.

Evo dole je dat Click event handler, i takodje ispod je funkcija FunkcijaHello:
private void button1_Click(object sender, System.EventArgs €)

{ string parameter1 = "00000000” ;string parameter2 = "00000000” ;
string parameter3; //bez inicijalizacije

FunkcijaHello(parameter1, ref parameter2, out parameter3) ;

MessageBox.Show(parameter1); MessageBox.Show(parameter2); MessageBox.Show(parameter3);}

private void FunkcijaHello(string parameter1, ref string parameter2, out string parameter3) ;
{ parameter1 = "helloworld”;parameter2 = "helloworld”; parameter3 = "helloworld”;}
Rezultat rada ovog programa bi bio, Stampanje u MessageBox-u, sledecih vrednosti: 00000000,

Helloworld, helloworld.
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Strukture, Structs




9 1 RUKTURE"

Strukture imaju specificne osobine, npr. mogu se koristiti bez upotrebe klju¢ne reci ,new*,

.otruktura®, ,struct”, tj. ,strukturne varijable“, je slozenitip varijable (multi-field variable) koja se sastoji od nekoliko obi¢nih varijabli tj.
od nekoliko polja, i to razli¢itih tipova. Naime. jednom slozenom varijablom tipa ,struktura®, struct, se mogu obuhvatiti nekoliko
varijable razli€itog tipa, npr. ime, adresa i telefon neke osobe, tako da umesto da koristimo tri varijable, IMEKLIJENTA,
ADRESAKLIJENTA, TELEFONKLIJENTA, mozemo samo jednu multi-field varijablu koja se zove ,struktura“, akoja ima tri polja. |
dole je dat primer definicija strukturne varijable:

struct Klijent
{public stringime;
public string adresa;

public string telefon;}

Strukture imaju specificne osobine, npr. mogu se koristiti bez upotrebe kljucne reci ,new®. Strukture lice na klase, jer podrzavaju
konstruktore i seriju osobina ,properties“. One su nekad bolje od klasa, npr. za neke manje vazne objekte. | ako ne morate da

upotrebite klju¢nu re¢ ,new", ipak dozvoljeno je koristiti ,new*, $to olak§ava razumevanje programskog koda.
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STRUCT-PRIMER

A zatim pogledajmo primer koris¢enja te strukturne varijable u Visual C#, na formi sa samo
Jednim dugmetom:

1.Desnim klikom kliknuti ,formu®, i izabrati code editor. Na dnu fajla, pre krajnje velike zagrade uneti definiciju strukture navedene
gore:

struct Klijent

{public stringime;
public string adresa,;
public string telefon;

1}

2. lzabrati onda form-dizajner, i dodati ,dugme” na ,formu®, i onda duplo kliknuti da se otvori click event hendler, i tada dodati
programskikod gde se koristi prethodno definisana struktura Klijent:

Klijent klijent1;

klijent1.ime = "petar petrovic”;

klijent1.adresa = "mutapova 17;
klijent1.telefon = "065123456";

LEIRT]

MessageBox.Show(klijent1.ime +7,” + klijent1.telefon);
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Enum-varijable




ENUM-VARIJABLE

Cesto se de$ava da neka varijabla mozZe imati samo nekoliko moguéih vrednosti. Zato se koriste
enum-varijable, koje imaju prednost da Stede memoriju i povecavaju brzinu aplikacije.

Cesto se deSava da neka varijabla moze imati samo nekoliko moguéih vrednosti. Npr. boja novog Opel-automobila moze biti crvena,
siva, crna, i teget, dok ostale boje ne postoje. Zato se koriste enum-varijable, koje imaju prednostda Stede memoriju i povecavaju

brzinu aplikacije, iisto tako pomazu da se izbegnu gre$ke u vrednostima tih varijabli sa odredjenim opsegom vrednosti. Takodje, ove
varijable omogucuju da se koristi Visual C# auto-complete osobina.

Evo jednog primera enum varijabli (,nabrojivin“ promenijivih):

enum Meseci

{Januar, Februar, Mart, April, ......., Novembar, Decembar};
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ENUM-PRIMER

Dole je dat primer u Visual C#, na formi sa samo jednim dugmetom, gde se Koristi tip podataka
enum, ,enum-varijabla®, gde neka varijabla ima nekoliko mogucih vrednosti.

1.0tvoriti novu Windows-aplikaciju. Dodati ,dugme® na formu, i duplo kliknuti ,dugme” na formi da bi se otvorio code editor. Na dnu
fajla , pre poslednje velike zagrade, uneti definiciju za strukturu ,auto”i za enum-varijablu ,autoBoja“.

2. Zatim, dodati programskikod za click event.

3. Na kraju, izvrsiti aplikaciju da se testira programskikod.

A programski kod izgleda ovako:

private void button1_Click(.....)

{Auto auto1 =new auto ();

auto1.boja = autoBoja.Crna;

auto1.cena = 15000.00M;

MessageBox.Show(auto1.boja.ToString());

1

enum autoBoja

{ Crvena, Crna, Teget }
struct Auto
{ public autoBoja boja;

public decimal cena;

1}
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Konvezija varijabli




KONVEZIJA VARIJABLI

Ponekad je potrebno tretirati neku varijablu kao da je drugog tipa, npr. neku celobrojnu varijablu
int ponekad je korisno ftretirati kao da je decimalna varijabla decimal, itd.

Svaka varijabla mora da ima definisan svoj tip, Npr. int, float, decimal, bool, itd.,medjutim, ponekad je potrebno tretirati neku varijablu
kao da je drugog tipa, npr. neku celobrojnu varijablu int ponekad je korisno tretirati kao da je decimalna varijabla decimal, itd. Ovo
se zove ,casting“. To je dakle neka vrsta konvertovanja tj pretvaranja neke varijable u drugi tip, ali pri tome se originalna varijabla ne

menja vec se ona sacuva. Ovaoperacija se obavlja tako da se zeljeni tip varijable stavi u male zagrade ispred varijable koju zelimo
da predstavimo kao varijablu Zelienog tipa, pri Eemu je ta varijabla u stvarirazli€itog tipa od ovog zelienog tipa. Npr.

float float1;

int int1;

float1 = 5.1234;

int1 = (int)float1; //ovo je konvertovanie tj. casting

MessageBox.Show(int1.toString());

Kod ove tehnike pretvaranja jednog tipa varijable u drugi, mozZe se desiti da
-ovo konvertovanije je uspesno, i to bez ikakve promene samog podatka, npr. kod pretvaranja iz integer-varijable u float-varijablu,
-ovo konvertovanije je uspesno, ali se podatak menja, npr. kod pretvaranja float-varijable u int-varijablu,

-neuspesno konvertovanje, npr. ne moze se pomocu casting-a pretvoriti string-varijable u broj (“400 u 400)
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CASTING-PRIMERI

Casting tehnika tj. tehnika konverzije moze se primeniti i na objekte.

Dakle, generalno, ne moze se pomoc¢u casting-a konvertovatistring u neki broj, ali moze se zato koristiti metoda toString() da se
predje iz broja u string, a Parse metoda da bi se preslo iz string-a u broj. Npr.,

string string1 = (int.Parse(“400%)).ToString(); //ok

Casting tehnika tj. tehnika konverzije moze se primeniti i na objekte. Medjutim, da bi ovo konvertovanje uspelo, potrebno je voditi
racuna o nekim pravilima. Npr. konverzija objekata ce uspeti, ako objekat koji se konvertuje je istog tipa kao i konvertovani objekt.

Koverzija iz ,int* u ,float” obavlja se automatski, ali obrnuto ne vazi. Evo primera,

double dValue =10;

long IValue = (long)dValue;

Sve koverzije iz i u “decimal’, zahtevaju primenu ,casting” tehnike. U stvari, svi tipovi brojeva mogu se konvertovatiu sve ostale
tipove brojeva pomocu "casting” tehnike. Medjutim, niti “bool” niti “string” se ne mogu konvertovatidirektno u neki drugi tip.
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VRSTE VARIJABLI

U programskom jeziku C# postoje dve vrste promenljivih.

U programskom jeziku C# postoje dve vrste promenljivih.
Promenljive mogu biti

* vrednosnogtipa,
* referentnog tipa.

Promenljive vrednosnogtipa su specificne za svakiprogramski
jezik i one se moraju usvoijiti takve kakve jesu. Karakteristi€no je
za vrednosnitip promenljivih da one ¢uvajuvrednost, a
konkretnije infomracije o ovom tipu su u nastavku.

Promenljive referentnog tipa ne ¢uvaju vrednosti, nego ¢uvaju
reference na memorijske adrese.

Vrednosni tip promenljivih

Vrednosni tip promenljivih sadrzi podatak. S obziro da se na

fakultetu mnogo proucavao programskijezik Java, najbolie je dati

sledeée poredenje: vrednosni tip promenljivih je vrlo sli¢an
primitivnim tipovima u Javi.

Karakteristi€no je da su svi tipovi izvedeni iz klase Object.
Vrednosne promenljive ne mogu da sadrZe null vrednost za

razliku od referentnih tipova. Vrednosne promenljive se ¢uvaju

na steku.
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Slika 1:
C# NET Framework | Ozna | DuZina n Defa
Type Yoo o [bait] Opseg vrednosti ult
sbyte System.Sbyte Da 1 -128 do 127 0
0
short System.Int16 Da 2 -32768 do 32767
E -2147483648 do
int System.Int32 Da 4 2147483647 0
8 -9223372036854775808 oL
long System.Int64 Da do
9223372036854775807
0
byte System.Byte Ne 1 0do 255
0
ushort System.UInt16 Ne 2 0 do 65535
0
uint System.UInt32 Ne 4 0 do 4294967295
8 0do 0
ulong System.UInt64 Ne 134457‘1‘2%370955
0.0F
float System.Single Da 4 7 cifara preciznost
: eciznost
double | System.Double | Da 8 15-16 cifara P 0.0D
’ . 0.0M
decimal | System.Decimal | Da 12 28-29 cifara peciznost
6-bitni Unicode o
char System.Char N/A 2 Kkarakter
bool System.Boolean N/A 1 true ili false false

Slika-1: Tipovi podataka
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REFERENTNI TIP PROMENLJIVIH

Ovaj tip promenljivih cuva reference na memorijske adrese sa vrednostima i one se alociraju na
tzv. heap memorijskom delu.

Ovaj tip promenljivin cuva reference na memorijske adrese sa Rezultat ovog programa je slededi:

vrednostima i one se alociraju na tzv. heap memorijskom delu. - . - — - paw—
#  file:///c:/users/bosko/documents/visual studio 2010/Projects/ConsoleApplication1/ConsoleApplica... "=
Heap je deo memorije u kome se dinamicki alociraju promenljive. Dadues: @, 200 T

Refs: 200, 200
Ovaj tip promenljivin poznat je jo$ i kao objekti. Ovoje razlika u fross FLERES o
odnosu na C++. Ove promenljive cuvaju reference na stvarne
podatke tj. Na stvarniobjekat u memoriji.

Primer: Kod koji prikazuje razlike vrednosnogi referencijalnog
tipa promenljive.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling; Slika-2: Konzolna aplikacija
using System.Text;

namespace ConsoleApplicationl

class Program

class Classl

public int Value = 0;

static void Main(string[] args)

0;
vall;

int vall
int val2
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REZIME VARIJABLI

Promenljiva referencnog tipa pravi se svaki put kada deklariSete promenljivu kao

Promenljiva referencnog tipa pravi se svakiput kada deklariSete promenljivu kao:

* klasu

* interfejs
* niz

» string

* objekat
* delegat

Promenljiva vrednosnogtipa se pravikada deklariSete promenljivu tipa:

* Integer

* Floating

+ Boolean

* Enumeration

e Structure
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KONZOLNE APLIKACIJE - POSTUPAK KREIRANJA KONZOLNIH APLIKACIJA

Postupak kreiranja konzolnih aplikacija

Da bismo kreirali novu konzolnu aplikaciju, potrebno je da nakon
kreiranja novog projekta u opcijama odaberemo konzolnu
aplikaciju kao na slici ispod.

~ | Sort by: [ Defaut

[.NET Framework 4

Recent Templates [ search Installed Templates »|
Installed Templat g .
cmplates e v - . . Type: Visual C2
_c#| Windows Forms Application Visual C#
2 = A project for creating a command-line
Windows pees . application
Web 6«? WPF Application Visual C#
Office
Cloud !& Console Application Visual C#
Reporting = pe— =
SharePoint S8 ASPNET Web Application Console Application Visual C#
Silverlight .
Test iech| Class Library Visual C#
WeF
Workflow ;’H ASP.NET MVC 2 Web Application Visual C#
PowerDesigner =G LY
Othies | e ct| Silverlight Application Visual C#
Other Project Types v
Database ‘ i . i
Modeling Projects & Silverlight Class Library Visual C#
Test Projects
(O WCF Service Application Visual C#
Online Templates S
L‘?; ASP.NET Dynamic Data Entities Web Application Visual C#
D M
Name: ConsoleApplication2
Location: c bosk studio ject: -
Solution: | Create new solution |
Solution name: ConsoleApplication2 Create directory for solution
["] Add to source control

e

Slika-3: Kreiranje konzolne aplikacije
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Sva podeSavanja okoimena i lokacije vaze sa prethodnih vezbi.

Nakon potvrde na dugme ok, bice Vam kreiran osnovni kod
konzolne aplikacije.

R

LBl Program.cs %

&% ConsoleApplication2.Program ~] &% Main(stringf] args)

Slusing System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

Einamespace ConsoleApplication2

[{
‘
F‘j class Program
5l static void Main(string[] args)
}
}
[3

Slika-4: Kreiranje konzolne aplikacije

Ovaj kod je polazni osnov za kreiranje svih ostalih akcija u kodu.
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KONZOLNAAPLIKACIJA - HELLO WORLD

Najjednostavnija konzolna aplikacija je HelloWorld | po hekom nepisanom pravilu, prilikom
svakog pocetka rada sa konzolnim aplikacijama, upravo se ovaj primer obraduje

Najiednostavnija konzolna aplikacija je HelloWorld | po nekom
nepisanom pravilu, priikom svakog poCetka rada sa konzolnim
aplikacijama, upravo se ovaj primer obraduje.

Konkretno, ovaj kod obezbeduje ispis na konzoli reCenice Hello
World! Kod je dat ispod.

using System;

using System.Cqllections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace HelloWorld
class Program
static void Main(string[] args)

%ons(ﬂe.WriteLime("HeHo World!"); Console.ReadLine();

3
3

Konzolna aplikacija — sabiranje stringova

Malo uanpredenija verzija programa Hello World je rad sa
sabiranjem promenljivin stringovnog tipa | ispis Boolean
vrednosti za zbir tih promenljivih. U ovom slu€aju izvrSicemo
deklaraciju tri stringovne promenljive | dodeliti im vrednosti, a
zatim ih sabrati. Na kraju ¢emo izvrSitiispis rezultata pitanja da i
je zbir tih promenljivih isti kao | tekstkojim ga uporedujemo.

19.01.2015
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Kod:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace ConsoleApplication3
class Program

static void Main(string[] args)
{

string a = "Hello,"; // Deklarisanje i iniciranje promenljive a

string b = "world"; // Deklarisanje i iniciranjé promenljive b string c = "!"; // Deklarisanje i
iniciranje promenljive vrednosti

Console.WriteLine(a + b + c); // Konzolni ispis zbira stringova

Console.WriteLine(a + b + ¢ == "Hello world!"); // Konzolni ispis boolean

gonso'le.ReadL'ine();

}
}

Rezultat:

#  file:///c:/users/bosko/documents/visual studio 2010/Projeds/ConsoleAppIication3/ConsoleApplica.‘.[_‘ﬂlg
e —————————————eeeee e ——

Slika-5: Rezultat
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KONZOLNA APLIKACIJA - OPERACIJE SA CELIM BROJEVIMA

Analogno radu sa stringovima, mozemo se pozabaviti i drugim tipovima. Konkretno, u ovom

primeru je operacija sa celim brojevima.

Analogno radu sa stringovima, moZzemo se pozabaviti i drugim
tipovima. Konkretno, u ovom primeru je operacija sacelim
brojevima.

using System;

using System. CoHectmns Generic;
using System.Lin

using System. Text

namespace ConsoleApplication4
class Program

static void Main(string[] args)
Ent X = 1

inty =
const mt ‘el = 54

const_int c2 = ci +
Console. Wr1teL1ne( X= {O} y={1}", x, y); Console.WriteLine("c1={0}, c2={1}", cl, c2);
gonsoh ReadLine();

3
3

#  file:///c:/users/bosko/documents/visual studio 2010/Projects/ConsoleApplication4/ConsoleApplica... @&iﬁ
—————————————————————————————————

Slika-6: Rezultat

Konzolna aplikacija — unos celog broja

U slu€aju da Zelimo da unesemo neki ceo broj sa tastature, to
mozemo da uradimo na sledeci nacin:

Napomena: Da bi se u potpunosti obezbedila funkcionalnost
ovog programa, potrebno je obezbediti elemente koji ce
proveravatiunos, odnosno nec¢e dozvoliti nepravilne vrednosti.
To se moze uraditi dodatnim kodom koji ¢e vrSiti validaciju, ili try-
catch mehanizmom. O svemu ovome ¢e biti re¢i na narednim
vezbama.
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KONZOLNAAPLIKACIJA - UNOS CELOG BROJA

U slucaju da zelimo da unesemo neki ceo broj sa tastature, to mozemo da uradimo na sledeci
nacin:

U slu€aju da zelimo da unesemo neki ceo broj sa tastature, to
mozemo da uradimo na slede¢i nacin. Slika rezultat:

— D T I R Y- S A S T e e S
| #  file:///c/users/bosko/documents/visual studio 2010/Proj olCADPICationS/ConSoleApplica.. S| =ln e

Unesite ceo broj 7?7

Broj koji ste uneli je 7?7

Slika-7: Rezultat
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KONZOLNA APLIKACIJA - PRORACUN UNETIH BROJEVA

U slu¢aju da zelimo da izvrsimo nekakvu kalkulaciju od unetih brojeva sa konzolnog ulaza, to

mozemo uraditi na sledeci nacin:

U slu€aju da zelimo da izvr§imo nekakvu kalkulaciju od unetih

brojeva sa konzolnog ulaza, to mozemo uraditi na sledeci nacin:

o e = e

file:///c: isual studio jects/ cati \pp!

Unesite prui hro ?
Unesite drugi bon :'5

) »

=3
Celobrojno deljenje je : 1

Slika-8: Rezultat

Zgodan primer zarad sa decimalnim brojevima je recimo
proracun povrsine kruga. U tom cilju, mozemo napraviti malu
konzolnu aplikaciju koja ¢e na osnovu unetog poluprecnika
izraCunati povrsinu kruga.

Konzolna aplikacija — proracun unetih brojeva

U ovom delu mozemo iskoristitii metode klase Math kako bismo
prikazali i njene mogucnosti, a za Vas dalji rad, otvorite klasu
Math i proucite njene mogucnosti.

using System;
using System.Collec tions. Gener ic;

using System.Lin
uSing System: rext:

namespace  ConsoleApplicat ion5
{

gmg Program

sntw void Main(string[] ~ args)

i o

Console mn( "Un es ite nzﬂupr‘(‘(mk kruga ");

string s = Console.ReadLi ne

r = double.Parse(s) ;

nnsn}[ Writel ine ("Povrsina  kruga je {0}, Math.Pow(r, 2) * Math.PD);

onsole:ReadLT ne( )

-
& filei///c:/users/bosko/documents/visual studio 2010/ Projects/ConsoIeApplication5/ConsoleAppIica...Lg‘@‘.d_hJ
e ————————————— e ——

Unesite polupxecnlk kruga 15
Poursina kruga je 706. 858347857783

Slika-9: Rezultat
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MODIFIKATORI PRISTUPA

Drugo nastavno pitanje - Modifikatori pristupa

Vrlo je bitno da u ovoj vezbi razlu¢imo Sta su modifikatorui

pristupa, koja su njihova ogranicenja i shvatimo njihovu vaznost.

Modifikatori pristupa u jeziku C# sluZe da odrede koje metode i
promenljive ¢lanice drugih klasa odredena klasa moze da vidi i
da koristi.

U daliem objasnjenju ¢e ova recenica dobiti plasti¢ni prikaz.

Public

Modifikatorom public svielementi klase koji su njim modifikovani
su vidljivi svim metodama svih klasa.

E{)ub] ic class ModifikatoriPristupa

public 1int_celobrojnaVrednost = 1;
private void pristupiPoljulzKlase O

ie'l obrojnaVrednos t++;

}

19.01.2015
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Private

Modifikatorom private je ¢lanovima klase moguce pristupiti samo
metodama iz klase

Primer upotrebe je:

pubTlic class ModifikatoriPristupa
private int celobrojnaVrednost = 1;
private void pristupiPoljuIzKlase()

celobrojnaVrednost++;

Nemoguce je pristupiti polju izvan klase, odnosno nije moguce
uraditi sledece:

E{)ub] ic class ModifikatoriPristupa

public 1int celobrojnaVrednost. = 1;
private void pristupiPoljulzKlase O

§e1 obrojnaVrednos t++;

I

public class TestKlasa
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MODIFIKATORI PRISTUPA DRUGI DEO

Drugo nastavno pitanje - Modifikatori pristupa

Protected

Modifikatorom protected sviclanovi klase dostupni su samo
metodama klase i metodama klasa koje su izvedene iz klase.

Internal

Clanovi klase su dostupni svim metodama svih klasa iz
programskog sklopa u kome je klasa.

Protected Internal

Clanovi klase su dostupni svim metodama klasa, metodama
izvedenim iz klase | klasama programskog sklopau kome je
klasa.
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LOGICKE STRUKTURE

U programskom jeziku postoji vise naredbi koje mogu da uslove razlicite tokove i izvrSe grananja.

U programskom jeziku postoji vise naredbi koje mogu da uslove  if —else
razliCite tokove i izvrSe grananja. Takode, postoje i razliCite petlie
koje ¢e omoguciti viSestruko prolazenje kroz kod kada je to
potrebno. U narednom odeljku dat je prikaz tih struktura.

If — else naredba se koristi ako imamo slu¢aj u kome je potrebno
uraditi jednu stvar za vrednost uslova, u suprotnom je potrebno
uraditi drugu stvar.

U programskom jeziku C# postoji nekoliko naredbi koje pod
odredenim uslovima mogu da realizuju grananje i to:

Primer:

Ako je brojveciod 0 inkrementiraj brojac, u suprotnom

It dekrementiraj brojac.

Jednostavnaif naradba vrSiproveru nekog uslova i omogucava

realizaciju bloka naredbi ako je uslov taan (true). if (x> 0)
brojac++;

Primer: else

Ako je broj vec¢i od 0 inkrementiraj brojag. brojac-;

if(x > 0)

{

brojac++;

}
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LOGICKE STRUKTURE DRUGI DEO

U programskom jeziku postoji vise naredbi koje mogu da uslove razlicite tokove i izvrSe grananja.

Kombinacijom viSestrukih uslova moze se dobiti nekoliko
varijacija | to:

if — else —if

Primer:

IspiSi poruku da li je broj manji od 6, u opsegu od 6 do 131li je
veciod 13.
j'[f x < 6)
System.Console.WriteLine("Manji od sest.");
% else if (x >= 6 & x <= 13) { )
}ys'_clem.Conso1e.Wr1teL1 ne("U opsegu je od 6 do 13");

else

ystem.Console .WriteLine("Veci je od 13.");

ugnjezdeniif — else
Primer:

Ako je brojveciod 0, a ako je broja€ maniji od 2, broja¢ postavi
na 6, a ako je brojmanji od 2, broja¢ postavi na nulu.

19.01.2015

Kod:

if (x> 0)

j’f (brojac < 2)
brojac = 6;
zz'lse

Igrojac = 0

3

switch

Ukoliko imamo jedan uslov po kome imamo samo jednu opciju
koja je ispunjena, u tom slu€aju je idealan izbor koriséenja
naredbe switch.

Primer:

Na osnovu prosledjenog broja od 1 do sedam ispisati naziv dana
u nedelji.

pubTlic void primerSwitch(int dan)

System.Console.WriteLine("Danas je " + dan + " dan u nedelji");

?witch (dan)

case 1: Conso1e.Wr‘jteLineg“PonedM jak"); break;
case 2: Console.WritelLine “Utorak"}; break;
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PETLJE

U programskom jeziku postoji vise naredbi koje mogu da uslove razlicite tokove i izvrSe grananja.

Petlie sukontrolne strukture pomoc¢u kojih mozemo da izvr$imo
viSestruko ponavljanje jednog dela koda. Petlie se koriste u
nekoliko karakteristi¢nih situacija: prilikom kontrola toka, rada sa
nizovima, rada sa kolekcijama, iteracijama, ¢ekanje na
ispunjenje uslova, itd.

U programskom jeziku C# postoji nekoliko petlii koje se mogu
realizovati i to:

for

For petlja se sastoji od naredbe for, tri dela for naredbe u obi¢noj
zagradi, a u vitiCastoj zagradi se nalaze naredbe koje sevrteu
okviru petlie. Tri dela koja for petlja ima suodvojena pomoc¢u
oznake ;. Prvi deo for petlie od otvorene obi¢ne zagrade do prve;
sluzi za inicijalizaciju brojaéa. Drugi deo, koji se nalazi izmedu
dve oznake; , je uslov. Trecideo, od ; do zatvorene obi¢ne
zagrade, je inkrement odnosno decrement brojaca. U prvomdelu
petlie, koji sluzi za inicijalizaciju brojaCa, se nalazi deklaracija
broja¢a (u ovom slucaju int i) i njegova inicijalizacija na po¢etnu
vrednost (u ovom slu¢aju na 0). U drugom delu je uslov. Dokle
god je uslov

ispunjen, odnosno dokle god je izraz izmedu dve oznake ; true,
petlia ¢e da se izvrSava (vrti).

19.01.2015

© UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnozavanije nije dozvoljeno / Sva prava su zadrzana.

Kod:

for (int i = 0; i < x5 i++)

Specijalni slu¢aj for petlie je kada se u bloku naredbi nalazi samo
jedna naredba koja se ponavlja. U tom slu¢aju mogu da se
izostave oznake za blok (otvorenai zatvorena vitiCasta zagrada),
ali to nije dobra programerska praksa jer oteZava odrZzavanje
koda.

for (int i = 0; i < x5 i++)

XO=RT A =

U slu€aju da je broja¢ neka promenljiva koja je prethodno
definisana, moguce je da se u okviru for petlie, izostavideo za
definiciju brojaca.

nt i =20

or (; 1 < niz.length; i++)

o

=1 % 1;

i
¥
{
X
¥

V1.15



PETLJE DRUGI DEO

U programskom jeziku postoji vise naredbi koje mogu da uslove razlicite tokove i izvrSe grananja.

Broja¢ moze da se uvec¢avau delu bloka naredbi (ili da se
umanijuje), i u toj situaciji nile neophodno imati inkrement
(decrement) u delu for naredbe.

for (inti =0; i < x;)
{

X =1 % i++;

Specijalna verzija for petlie je izostavljen uslov. Uslov postoiji, ali
nije u delu koji je predviden u for petlji, ve¢ se nalazi u samom
telu petlie.

for (int i =0; ; i++)

if (3 < x)
break;

X =1 *1;
}

Specijalni slu€aj for petlie je i kada se petlja vrtiu beskonaéno.
Moguce je kreirati beskonacnu for petlju tako $to se izostave sva
tri dela for petlje.
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Kod:

for (5 ; )
{
//beskonacna petlja

}

foreach

Naredba foreach je novanaredba u porodici ¢ jezika | sluzi da
obezbedi iterativni pristup svim elementima niza ili kolekcije.

Sintaksa je sledeca:

foreach (tip identifikator in izraz )

{

naredba

}

Primer:

Popunjavanje niza | Stampanje elemenata niza.

jntH intniz_= new 1'r]t[5[]3'
int intniz2 = new 1int j;

for (int i=0; di<intniz2.Length; i++ )

intniz2[i] = i + 5;
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PETLJE DRUGI DEO

U programskom jeziku postoji vise naredbi koje mogu da uslove razlicite tokove i izvrSe grananja.

while

While petlja je petlia koja je specijalno optimizovana za prolazak
kroz petlju dokle god je neki uslov ispunjen.

Primer:

int i = 0;
while (i < niz.Length)

{- - - -
niz[i] =1 * 1;
T++;

do-while

Razlika izmedu do — while petlie i svih ostalih petlji je u tome $to
se do — while petlia uvek izvr§ava bar jednom. Ispitivanje uslova
ove petlie je na kraju.

Primer:
int i = 0;
int[] niz = new int[5];
do
niz[il =1 * 1;
T4+
19.01.2015
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Pored naredbi grananja i mehanizama grananja, postoje i
naredbe koje utiCu na tok programa.

Naredba break spada u naredbe grananja zbog toga $to prekida
tok izvr§avanja programa u odredenom trenutku i prosleduje na
neko drugo mesto nastavak izvr§avanja programa

Naredba continue prekida zapoceti tok i vraca petlju na pocetak,
pre njenog logickog kraja. Naredba return prekida tok neke
metode i vrac¢arezultat pre njenog kraja.
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STRUKTURE PODATAKA

Struktura (engl. struct) je jednostavan korisni¢ki definisan tip, lak$a alternativa klasi.

Struktura (engl. struct) je jednostavan korisnicki definisan tip,
lak$a alternativa klasi. Strukture su sli€ne klasama po tome §to
mogu imati konstruktore, svojstva, metode, polja, operatore,
ugnjezdene tipove i indeksere.

Medutim, postoje i znaCajne razlike izmedu klasai struktura.

Na primjer, strukture ne podrzavaju naasledivanje, desturktore, a
najvaznija razlika je u tome $to suklase referentni tipovi, dok su
strukture vrednosnitipovi.

Samim tim, primena struktura je odli¢na za predstavljanje
objekata kojima nije potrebna semantika referenci.

Definisanje struktura

Sintaksa za deklarisanje structure vrlo je sli¢na sintaksi za
kreiranje klase:

[atributi] [modifikator pristupa] structidentifikator [:lista interfejsal

{ Clanovi }

Kreiranje struktura

U primeru ispod kreirana je strukturakoja ilustruje njenu
upotrebu

using System; ) )

using System.Collecti-ons.Generic;

using System.Text;

namespace CreatingAStruct

public struct Location

private int xVal;
private int yVal;

public Location(int xCoordinate, 1int yCoordinate)

xVa]l = xCoordinate;
¥Va1 = yCoordinate;

public int x
get % return xval; }
set xVal = value; }

}
public int y
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ENUMERATORI

Nabrajanja (engl. enumerations) su moc¢na alternative konstantama. Predstavljaju vrednosni tip
podataka koji predstavija skup imenovanih konstanti

Nabrajanja (engl. enumerations) su moc¢na alternative ali bismo ovakvom upotrebom u kasnijem delu povecali
konstantama. Predstavljaju vrednosni tip podataka koji sloZenost odrZzavanja, a smanijili logiCku povezanost.
predstavlja skup imenovanih konstanti.

Deklaracija i upotrebaenum-a

enum Tempe rature

{
ApsolutnaNula= -273, TackaSmrzavanja = 0,
TackaKlucanja= 100,

}s;

Ovom enumeracijom postizemo bolju logi€ku vezu u kodu, nego
da smo recimo kompletnu funkcionalnost uradili bez
enumeratora. Ista stvar bi mogla da serealizuje na sledeci nacin:

const int ApsolutnaNula= -273;
const int tackaSmryavanja = 0;
const int tackaKljucanja = 100;
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REFERENCIRANJE | KONVERZIJA

Da bismo razumeli referenciranje, potrebno je prethodno da se podsetimo klasifikacije tipova i

razlika medu njima.

Da bismo razumeli referenciranje, potrebno je prethodno da se
podsetimo klasifikacije tipova i razlika medu njima.
Klasifikacija tipova

Osnovna podela tipova je na:

—vrednosne (value) tipove

—referentne (reference) tipove

Vrednosni tipovisu:

—jednostavni tipovi (kao §to su npr. byte, int, long, float, double)
—nabrojivi tipovi

—strukture

Referentnitipovi su:

—klase

—interfejsi

—nizovi

—delegati

Svi tipovi (uklju¢ujuéi jednostavne kao §to je int) su podtipovi
System.Object

19.01.2015

Razlike izmedu vrednosnih i referentnih tipova:

Nekoliko bitnih razlika u osnovnim karakteristikama je izmedu
vrednosnih | referentnih tipova i to:

Razlike u alokaciji memorije:

» vrednosni tipovi se Cuvaju na steku, odnosno u okviru objekta,
a ako su Clanovi referentnih tipovana ¢uvaju se na hipu

 referentni tipovi se Cuvaju na hipu

Razlike u sadrzaju:

» vrednosnitipovi sadrze podatak

» referentni tipovi sadrze pokazivac (referencu) na podatak
Razlike u unistenju:

* vrednosni tipovi se uniStavaju odmah posto se napusti oblast
definisanosti

» referentni tipovi se uniStavaju pomoc¢u sakupljata dubreta

Veza izmedu referentnih | vrednosnih tipova je mehanizam
pakovanja (boxing) |

raspakivanja (unboxing).
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BOXING AND UNBOXING

Pakovanje je mehanizam koji od vrednosnog podatka pravi referentni objekat.

Pakovanje (boxing)

Pakovanje je mehanizam koji od vrednosnog podatka pravi
referentni objekat, odnosno pravi se primerak objekta na hipu u
koji se kopira vrednosni podatak.

Primer —pakovanje int promenljive:

inti=10; object o=i; System.Console.WriteLine("i="+i+",
0="+0);

Primer —pakovanje long literala:
object longObj=1000L;

Strukture se mogu konvertovatiu tipove interfejsa koje
implementiraju Primer —pakovanje struct podatka S koji
implementira interfejs 1:

S s=new $§(); | i=s;
Implicitno pakovanje:
@ prilikom dodele vrednosti(kao u gornjim primerima)

@ prilikom pozivanja metoda strukture

19.01.2015
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Raspakivanje

Obrnut proces od pakovanja - od objekta koji sadrzZiprethodno
spakovanu vrednost se pravi podatak vrednosnog tipa.

Nije moguce raspakivanije bilo kog objekta (onog koji ne sadrzi
spakovanu vrednost) Primer —pakovanje i raspakivanje int
promenljive:

inti=10; object o=i; intii=(int)o;
System.Console.WriteLine("i="+i+", o="+o+", ii="+ii);
Neophodna je eksplicitha konverzija (cast)

Izvréni sistem proverava tip konverzije koji mora da
odgovara tipu spakovane

vrednosti, a ako se ne koristi odgovaraju¢a konverzija
ispaljuje se izuzetak

System.InvalidCastException.

Napomena: Ako su performanse bitne treba izbegavati
pakovanje/raspakivanje, jer troSi vreme.
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PARAMETRI REF | OUT

Za prenos po referenci se Koristi klju¢na rec ref, a za izlazni out.

Za prenos po referenci se koristi klju€na rec€ ref, a za izlazni out. Oveklju€ne recise koriste i u definiciji metoda i na mestu poziva
Prenos parametara po referenci omogucava bo¢ne efekte metoda nad njima:

* ne pravi se kopija stvarnog argumenta ve¢ se izmene vrse nad njim

* |zlazni parametri ne moraju da budu inicijalizovani pre prosledivanja metodu

* Ako se izlaznom parametru ne pridruzi vrednostu metodu —gresSka

Primer:
public class C{
public static void M(out int x){x=5;}

public static void Main(){int x; C.M(out x);}
}
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KONVERZIJA

Da bismo realizovali konverziju bilo koje promenljive potrebno je da realizujemo proveru tipa.
Ukoliko je tip kompatibilan, konverzija je moguca.

Da bismo realizovali konverziju bilo koje promenljive potrebno je da realizujemo proverutipa. Ukoliko je tip kompatibilan, konverzija
je moguca.

Sta je to provera tipa? Provera tipa je aktivnost koja obezbenuje primenu operatora na operande kompatibilnih tipova. (Operandi su
promenljive, izrazi, parametri, a operatori: dodeljivanje, relacioni operatori, funkcije...).

Postoji dva tipa konverzijei to:

Eksplicitna konverzija

Eksplicitha konverzijaiizmenu razlli¢itih tipova mora biti specificirana!
Primer: Eksplicitna konverzija long u int:

intintValue = (int) longValue;

Implicitna konverzija

Implicitna konverzijaje izmenu razli¢itih tipova odrenena je definicijom jezika.
Primer: Implicitha (automatska) konverzija int u long:

int intValue = 123;

long longValue = intValue;
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ZADACI ZA SAMOSTALNI RAD

Uradite sabiranje, oduzimanje, mnozenje, deljenje iispis svih rezultata na ekranu.

Uradite sabiranje, oduzimanje, mnozenje, delienje iispis svih rezultata na ekranu. Poku3ajte da upotrebom klase Math izvrsite sve
osnovne matematiCke operacije sadva broja.

Analogno primeru sa celobrojnim vrednostima, proradite varijantu sa vrednostima tipa float, double, decimal.
Proradite nekoliko zadataka iz petlji u cilju familijarizacije sa sintaksom.

Razmislite i provezbajte upotrebu struktura i utvrdite razlike u odnosu na klase. Takode provezbaijte upotrebu nabrajanja —
enumeratora.

Proucite iz literature sa interneta statiCke, stack-dinamicke i heap-dinami¢ke promenljive.

IzvrSite sve tipove eksplicitne konverzije i utvrdite razloge kada eksplicitha konverzija ne moze da se vrsi.
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Zakljucak




ZAKLJUCAK

Zakljucak

- Neki C# fajl ima definisanu strukturu, tj sastoji se od nekoliko definisanih razli€itih delova. Dole su nabrojani i ratko opisani ovi
pojedini delovi C# fajla. A kasnije ¢e ovi elementi Cz fajlova biti detaljnije opisani. 1. Using statements: Using-iskazi: na poCetku
mnogih C# - fajlova se nalaze jedan ili nekoliko iskaza koji po€inju sarecju: using, i ovi iskazi daju instrukcije kompajleru gde da
potrazi klase koje se kasnije pominju u programu. Oviusing-iskazi se ne izvr§avaju, i oni su neobaveznitj. oni su opcioni, dakle Stede
kucanje nekih instrukcija u programu. 2. Namespace declaration: Namespace-deklaracija je prisutna u vecini C# - fajlova, a iza toga
je blok u velikim zagradama, i ove deklaracije predstavljaju jedan nacin organizacije programskog koda, i omoguc¢uju kompajleru da
pronadje klase koje su definisane u programu. 3. Comments: Komentari, comments, u programu se oznacavaju sadve ili vise kosih
crta, naime bilo koja linja programskog koda koja po€inje sa dve ili viSe kosih crta je samo komentar a ne i prava instrukcija. 4. Class
statements: Neki C# fajl moze da sadrzi jednu ili nekoliko klasa, iako jedna klasau fajlu je tipiCan slu€aj. Klasni iskazi, class
statements, to suiskazi koji uvode nove klase u program, a markirani su velikim zagradama. | mada vecina fajlova definiSu klase, ima
fajlova koji ne definiSu klasu ve¢ npr interfejs ili custom type, tj. usluzni tip podataka. 5. Class-level variables: Kao $toje na
prethodnoj strani ilustrovano, varijable klasnog nivoa, class-levelvariables , su varijable deklarisane unutar klase, koje su vidljive f{j.
pristupne u okviru klase, a opciono su pristupne i vanklase. 6. Method declarations: Deklaracije metoda, method declarations, to je
dodatni programski kod za neki fajl tj. neku klasu, i on opisuje funkcionalnost klase, i tu u ovom dodatnom kodu, je obi¢no data i lista
karakteristika, properties. 7. # directives: # - uputstvatj direktive, # directives, to su iskazi koji po€inju sa #, i to su direktive
kompajleru, tzv. preprocesorske direktive, tj. uputstva. 8. Generated code: Automatski generisan programski kod, to je kod koji se
automatski pojavi u form-dizajneru, i on se po pravilu ne dira, ali to je isto programski kod kao i ostali programski kod koji se
svojerucno pise. Ovajprogramski kod je neophodan kod izvr§avanja programa, i ako se on modifikuje moze biti vrlo problemati¢no
da se ispravi takva gre$ka, pa treba biti vrlo oprezan da se ne menja ili e brie neSto $to vi niste svojeru¢no napisali u programu.
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ZAKLJUCAK

Zakljucak

- nije potrebno staviti taCka-zarez posle definiciie funkcije, $to znaci, da ako se stavi tacka-zarez, doc¢ic¢e do greSke u kompilaciji
programskog koda. a velike zagrade oznacavaju pocetak ii kraj programskog koda funkcije, dok, male zagrade posle imena funkcije,
obuhvataju listu ulaznih podataka zatu funkciju, tj. podataka koji se isporucuju tj. predaju funkciji, passed to the function,iovi
ulazni podaci funkcije se zovu parametri funkcije, a u slu¢aju da nema ulaznih podataka tj. parametara funkcije, ipak se stavljaju male
zagrade, ali izmedju tih zagrada nema onda parametara.

-Programskijezik C# je objektno-orijentisan, i u okviru objektne orijentacije se definiSu klase a funkcije se definiSu tako da pripadaju
klasama tj. svaka funkcija pripada nekoj klasi, i funkcije se zovu klasnim metodama ili metodama objekata.

-Medjutim, ako je neka metoda deklarisana tj proglasena kao staticka, static, onda ta metoda tj. funkcija se ponasa kao neka funkcija
u ne-objektno-orijentisanom jeziku, i u ovom slu€aju nije potrebno deklarisati objekte.
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