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Uvod

Mislim da je programiranje nesto najkreativnije Sto mozete da naucite. Ako naucite
da slikate, mozete da pravite slike. Ako naucite da svirate violinu, mozete na njoj
da izvodite muziku. Ali, ako naucite da programirate, mozete da stvarate nesto do
tada nevideno (a takode, mozete i da slikate i da svirate, ako to zelite). PoSto kre-
nete putem programiranja, nema ograni¢enja dokle mozete da stignete. Uvek ce
biti novih uredaja, tehnologija i trzista gde mozete da iskoristite svoje programerske
vestine.

Ovu knjigu mozete da zamislite kao vas prvi korak na putovanju do programerskog
prosvetljenja. Na najbolja putovanja se krece sa odredistem u mislima, tako da ni
ovo nije drugacije. Svida mi se da to odrediste opisujem kao ,korisnost”. Na kraju
ove knjige necete biti najbolji programer na svetu (osim ako ja ne odem u penziju,
naravno), ali imacete dovoljno vestina i znanja da pisete prilicno korisne programe.
A mozda Cete imati bar jedan program dostupan svima Sirom sveta za preuzimanje
sa lokacije Microsoft Store.

Medutim, pre nego sto po¢nemo, Zeleo bih da vas na nesto upozorim. Sli¢no kao $to
vodic Zeli da vam kaze nesto o lavovima, tigrovima i krokodilima na koje mozete da
naidete posto krecete na safari, ose¢am da moram da vas upoznam sa time da nase
putovanje neée bas uvek tedi glatko. Programeri moraju da nauce da o resavanju
problema razmisljaju pomalo drugacije, zato sto racunari ne rade na isti nacin kao i
mi. Ljudi mogu da urade sloZene stvari, ali to rade sporo. Racunari rade jednostavne
stvari, ali to rade izuzetno brzo. Posao programera je da iskoristi te jednostavne
mogucnosti raCunara za resavanje slozenih problema. To je ono ¢emu nameravamo
da vas naucimo.

Klju¢ za uspeh programera je uglavhom potpuno isti kao i za vecinu drugih
poduhvata. Ako zelite da postanete svetski poznati violinista, morate puno da vez-
bate. Isto vazi i za programiranje. Morate da provedete mnogo vremena radeci na
svojim programima da biste stekli vestinu pisanja programa. Dobra vest je da, kao
Sto violonista uziva u sviranju na svom instrumentu, posto naterate racunar da uradi
tacno ono Sto Zelite to stvara osecaj pravog zadovoljstva. A jos je veée zadovoljstvo
kada vidite druge ljude kako koriste programe koje ste napisali i misle da su korisni
i zabavni za upotrebu.
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Kako je ova knjiga spakovana

Ovu knjigu sam organizovao u Cetiri dela. Svaki deo nadograduje prethodni sa
ciliem da od vas napravi uspesnog programera. Po¢e¢emo razmatranjem program-
skih instrukcija nizeg nivoa koje programi koriste da bi racunaru saopstili Sta da radi,
a zavrSicemo pregledom profesionalnih softverskih resenja.

Deo 1: Osnove programiranja

Prvi deo je odakle pocinjete. Ukazuje vam se na to gde Cete instalirati i koristiti pro-
gramerske alate koje su vam neophodni, a upoznaje vas i sa osnovnim elementima
programskog jezika C# koje koriste svi programi.

Deo 2: Napredno programiranje

Drugi deo opisuje mogucnosti programskog jezika C# koje se koriste za pravljenje
mnogo slozenijih aplikacija. Pokazuje vam kako da velike programe razbijete u manje
elemente i kako da napravite sopstvene tipove podataka koji odrazavaju poseban
problem koji reSavate. Saznacete i kako programi mogu da sacuvaju podatke u
memoriji kada sa ne izvrsavaju.

Deo 3: Pravljenje racunarskih igrica

Pravljenje racunarskih igrica je prava zabava. Sa druge strane je i sjajan nacin da
naucite kako se koriste tehnike objektno orijentisanog programiranja. U ovom delu
pravicete igrice sa kojima je moguce da se zaista igra, a istovremeno ¢ete nauciti
osnove o tome kako da ono Sto programirate prosirite nasledivanjem i osmisljava-
njem softvera koje se zasniva na komponentama.

Deo 4: Pravljenje aplikacija

Cetvrti deo je mesto gde cete pronaci kako se prave slozene aplikacije. Otkricete
kako se dizajnira graficki korisnicki interfejs i kako da kod programa povezZete sa
elementima na ekranu. Takode, naucic¢ete na koji nacin su uredene savremene apli-
kacije. Cetvrti deo se ne nalazi u ovoj $tampanoj knjizi, ve¢ je dostupan kao e-knjiga,
koja je besplatna za preuzimanje sa veb stranice ove knjige na adresi https://aka.ms/
BeginCodeCSharp/downloads.
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Kako c¢ete uciti

U svakom poglavlju reci ¢u vam ponesto vise o programiranju. Pokaza¢u vam kako
se nesto radi, a zatim ¢u pozvati vas da uradite neSto sami, koristeci ono Sto ste
naucili. Nikada necete biti viSe od stranice ili dve udaljeni od necega jedinstvenog i
licnog Sto mozete da uradite ili napravite. U svakom poglavlju koristicemo biblioteku
Snaps sa vec ugradenim funkcionalnostima, za koje ¢u vam pokazati kako se koriste.
Posle toga, na vama je da napravite nesto ¢udesno!

Ovu knjigu mozZete da Citate kao i svaku drugu ako tako zelite, ali nauci¢ete mnogo
vise ako usporite i usput proradite prakticne delove. Ova knjiga ne moze da vas
nauci kako se programira, kao $to ni knjiga o biciklima ne moze da vas naudi da vizite
bicikl. Bi¢e potrebno vreme i vezbanje da biste naucili kako se to radi. Ali, ova knjiga
Ce vam dati znanje i smelost da se okuSate u programiranju, a takode, bi¢e tu da vam
pomogne ako vam programiranje ne ide onako kako ocekujete. Ovo su ti elementi
knjige koji ¢e pomodi da, uz rad, zaista nesto naucite!

A
[}
NEKA SE NESTO DESAVA

Da, najbolji nacin za ucenje necega je da se to uradi, tako da éete elemente ,Neka
se neSto deSava” nalaziti u Citavom tekstu. Ovi elementi pomazu vezbanje vasih
programerskih vestina. Svaki od njih pocinje primerom, a zatim predstavlja neke
korake koje mozete samostalno da isprobate. Sve $to napravite izvrsavace se na
Windows racunarima, tabletima ili telefonima. Svoje kreacije mozete i da objavite
Citavom svetu putem lokacije Windows Store.

ANALIZA KODA

Sjajan nacin za ucenje programiranja je pregledanje koda koji su napisali drugi ljudi
i razmatranje Sta radi (ponekad i zasto ne radi ono $to bi trebalo). U tim isprobava-
njima, u izdvojenim delovima ,Analiza koda”, koristicete svoje deduktivne vestine da
biste shvatili ponasanje programa, ispravili greske i predlozZili poboljsanja.
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STA Bl MOGLO DA PODE NAOPAKO

Ako vec ne znate da programi mogu da otkazu, nauci¢ete ovu tesku lekciju vrlo brzo
posto pocnete da pisete prvi program. Da bih vam pomogao da se sa time unapred
izborite, dodao sam elemente ,Sta bi moglo da pode naopako?”, kojima se predvi-
daju problemi koje biste mozda mogli da imate i nude resenja za te probleme. Na
primer, kada uvodim nesto novo, ponekad ¢u deo vemena provesti razmatrajudi
kako to moze da otkaze i o ¢emu je potrebno da brinete kada koristite tu novu
mogucnost.

SAVETI PROGRAMERA

Dobar deo svog vremena proveo sam predajuéi programiranje. Ali sam napisao i mnogo pro-
grama, od kojih sam nekoliko prodao korisnicima koji su zeleli to da plate. Za neke stvari koje
sam naucio na tezi nacin, zaista bih voleo da sam znao od samog pocetka. Cilj ,Saveta progra-
mera” je da vam ukaze na te informacije tako da od pocetka steknete profesionalni pogled na
razvoj softvera dok ucite kako se to radi.

.Saveti programera” pokrivaju Sirok opseg pitanja, od programiranja do ljudi i filozofije. Pre-
porucujem da pazljivo procitate i prihvatite te savete — mogu vam ubuduce ustedeti puno
vemenal!

-

Programi i Snaps

Vise niko ne pravi programe od samog pocetka. Svi programi se prave koris¢enjem
delova softvera koji su vec¢ napravljeni. Ako neki program treba da da prikazuje
tekst, pusta muziku ili emituje neki video zapis, jednostavno zatrazi od drugog pro-
grama da to uradi. Svi poznati racunarski jezici poduprti su ogromnim bibliotekama
postojeceg koda, a jedna od stvari koju je potrebno da programer razume je kako
se koriste te biblioteke i softver koji su napisali drugi ljudi.

Biblioteku Snaps sam napravio posebno za ovu knjigu. Ona nudi skup funkcionalnih
ponasanja koja se lako koriste i medusobno uklapaju. Biblioteku Snaps koristicete u
svojim prvim programima. Kasnije u knjizi, otkricete ostale biblioteke sa funkcional-
nostima koje mozete koristiti za izgradnju programa.

Programi koji koriste Snaps, izvrsavaju se unutar mehanizma Snaps, koji predstav-
lja samostalno okruzZenje u kome programi mogu da izgovaraju poruke, prihvataju
unose korisnika, crtaju slike, proizvode zvukove, pa cak i da odrede kakve su tre-
nutne vremenske prilike.
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Dacu vam primere o tome kako Snaps radi i zatim prepustiti vama da vidite Sta sve
mozete da uradite sa njim. Ideja koju sledimo je: ,Ako programiranje ne mozete da
iskoristite da biste time zadivili prijatelje i porodicu, u ¢emu je onda njegova svrha?”
Zaista se nadam da cete se pojaviti sa nekim zadivljuju¢im programima, i mozda ih
Cak i objavite, kako bi i drugi uZivali u njima.

SAVET PROGRAMERA

Sve se pravi na kodu nekog drugog

Lepo se uklopilo da prvi savet programera bude bas o tome kako dobar programer moze da
bude ,kreativno lenj”. Nikada nece da piSe program ako moze da pronade nacin da iskoristi
neki koji je ve¢ napisan. (Zasto ponovo pronalaziti toc¢ak?) Bibliteka Snaps koju vam pruzam je
primer toga. Kasnije u ovoj knjizi, otkriticete da i ona sama koristi druge biblioteke.

Softver i hardver

Potreban vam je racunar i neki softver da biste radili sa programima u ovoj knjizi.
Bojim se da vam ne mogu pomodi Sto se ti¢e racunara, ali cete u prvom poglavlju
pronaci gde mozete da nabavite Visual Studio 2015 Community Edition, besplatni
softver koji mozete koristiti za pravljenje svojih programa. Takode, nauci¢ete gde
mozete da preuzmete biblioteku Snaps i primere koda koji éemo istrazivati i koristiti.

Racunar koji koristite mora da pokreée 64-bitnu verziju opeartivnog sistema Win-
dows 10. Ovo su ostali zahtevi:

* procesor brzine 1 GHz ili veée, pozeljno Intel i5 ili bolji,
* najmanje 4 gigbajta (GB) memorije (RAM), ali je pozZeljno 8 GB ili vise,

* za potpunu instalaciju Visual Studio 2015 Community potrebno je oko 8 GB pro-
stora na hard disku.

Sto se tice grafickog prikaza, nema posebnih zahteva, mada, na ekranima vece rezo-
lucije modi Cete da vidite vise dok piSete svoje programe. Biblioteka Snaps radi sa
ekranima osetljivim na dodir, misem, elektronskim olovkama za unos i Xbox One i
Xbox 360 kontrolerima za igrice koje ¢ete razvijati u trecem delu.
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Visual Studio 2015 Community Edition je besplatno dostupna aplikacija koju mozete
da koristite za pravljenje C# programa na raunaru sa operativnim sistemom Win-
dows 10. Ako na racunaru vec imate prethodnu verziju aplikacije Visual Studio (na
primer, Visual Studio 2013), bojim se da neéete moci da je koristite uz ovu knjigu.
Medutim, verzija 2015 aplikacije Visual Studio bez ikakvih problema radi uporedo
sa postojecom instalacijom. U prvom poglavlju dajem vezu do detaljnih uputstava
o tome kako da instalirate Visual Studio i pripremite ga za rad. Da biste $to bolje
iskoristili Visual Studio, najbolje je da imate Microsoftov nalog tako da ovlaséenje za
programiranje bude dodeljeno vama.

Preuzimanja

U svakom poglavlju ove knjige prikazacu i objasni¢u programe koji vas uce o tome
kako da zapocnete neki program — a koje mozete iskoristiti da napravite sopstvene
programe. Biblioteku Snaps, uzorke koda iz ove knjige, upustva za instaliranje i
postavku aplikacije Visual Studio, kao i e-knjigu, odnosno etvrti deo pod nazivom
,Pravljenje aplikacija” mozete da preuzmete sa sledece stranice na internetu:

https://aka.ms/BeginCodeCSharp/downloads

Sledite uputstva koja Cete pronaci u prvom poglavlju i u dokumentu za instaliranje
da biste instalirali primere programa i kod.

Zahvalnice

Zaista volim da piSem knjige! Veliku zahvalnost zasluzuju Devon Musgrave i ljudi u
Microsoft Pressu koji su mi dali priliku da napisem jos jednu, Rob Nance za ¢udesne
crteze i John Pierce i Lance McCarthy za izuzetan posao koji su uradili sa tekstom.
Desilo se da je zahvalnica jedini deo knjige koji oni nisu videli, a svima njima moram
da se beskrajno zahvalim $to su ucinili sve da moj tekst bude lako ¢itljiv.
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Greske, ispravke & podrska za knjigu

Ucinili smo sve da ova knjiga i sadrzaj koji ide uz nju budu bez greSaka. MozZete
da pronadete ispravke za ovu knjigu — u obliku spiska dostavljenih gresaka i njima
odgovarajudih ispravki — na adresi:

https.//aka.ms/BeginCodeCSharp/errata

Ako pronadete gresku koja jos uvek nije navedena, molimo da je dostavite do nave-
dene adrese.

Ako vam je neophodna dodatna podrska, posaljite e-poruku timu Microsoft Pressa
na adresu mspinput@microsoft.com.

Imajte na umu to da se tehnicka podrska za Microsoftov softver i hardver ne nudi na
prethodnim adresama. Za pomoc u vezi sa Microsoftim softverom i hardverom idite
na adresu http.//support.microsoft.com.

Mozete takode da pronadete ,autorove beleske” o ovoj knjizi, ukljucujuéi i ostale
projekte i informacije o biblioteci Snaps na adresi:

http://www.robmiles.com/begintocode

Besplatne e-knjige iz Microsof Pressa

Od tehnickih prikaza do podrobnih informacija o posebnim temama, besplatne
e-knjige iz Microsoft Pressa obuhvataju Sirok spektar oblasti. Ove e-knjige dostu-
pne su u formatima PDF, EPUB i Mobi za Kindle ¢itace i mozete ih odmah preuzimati
sa adrese:

http://aka.ms/mspressfree

Sto cedce proveravajte ovu adresu da biste videli $ta ima novo!
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Zelimo da cujemo vase misljenje
Nama u Microsoft Pressu je vase zadovoljstvo na prvom mestu, a povratne informa-

cije koje dobijamo od vas su nesto najvrednije $to imamo. Molimo vas, recite nam
Sta mislite o ovoj knjizi na:

http://aka.ms/tellpress.

Znamo da ste zauzeti, tako da vam nec¢emo oduzeti mnogo vremena, ako postavimo
par kracih pitanja. Vasi odgovori idu neposredno urednicima iz Microsoft Pressa. (Ne
trazimo nikakve licne informacije.) Unapred zahvaljujemo na uceséu!

Ostanimo u kontaktu

Nastavimo nas razgovor! Nasa adresa na Tviteru je: http.//twiter.com/MicrosoftPress.
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Deo

Osnove
programiranja

Krenimo na put programerskog prosvetljenja. Poce¢emo instali-
ranjem neophodnih programerskih alatki. Posle toga, otkricete
Sta racunari, u sustini, rade i Sta su programski jezici. Takode,
napravicete prvi mali korak u koris¢enju jezika C# da biste
raCunaru saopstili da nesto uradi za vas, a videcete i kako se
radi sa bibliotekom Snaps, malim pomoénim programima koje
sam napravio da biste ih iskoristili u svojim prvim programima.

Cilj prvog dela je da vas upozna sa osnovnim elementima pro-
gramskog jezika C#, koje koriste svi programi. Zatim, u drugom
delu, razmotricemo kako savremeni programski jezici, kao Sto je
C#, na osnovu tih osnovnih programskih elemenata olaksavaju

pravijenje aplikacija.






Sta ¢ete naucditi

Programeri imaju skup alatki i tehnika koje koriste kada prave programe. U
ovom poglavlju naucicete kakav racunar vam je potreban za pisanje programa
i kako da instalirate alatke koje cete koristiti za gradenje svog koda. Koristedi
primere aplikacija iz ove knjige, napravicete prve korake u programiranju.

Priprema radnog mesta . ..........ooiiiiii i 4
Pribavljanje alatki i primera programa .............. ... ... 4
Koris¢enje alatki . ........ ... 5
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Priprema radnog mesta

Da ste vozac kamiona koji provodi mnogo vremena u kabini, prevozedi robu Sirom
zemlje, voleli biste da ta kabina ima udobno sediste, dobar pregled puta i komande
koje su lake za koris¢enje. Nije beznacajno da taj kamion ima dovoljno snage da
se pristojnom brzinom krece uzbrdicama i da se njime lako upravlja na krivudavim
planinskim putevima.

Slicno tome, ako ocekujete da provedete neko vreme za tastaturom pisuéi pro-
grame, potrebno je da imate pristojno mesto za rad. Ako mozete, pronadite mesto
gde Cete smestiti racunar, tastaturu i ekran, a zatim postavite stolicu tako vam bude
udobno da u njoj mozete da provedete vise sati.

Nije vam potreban posebno skup racunar za pisanje programa, ali je neophodno da
ima dovoljno memorije i brz procesor da bi radio sa alatkama koje ¢ete koristiti. Moj
savet je da nabavite racunar sa Windowsom 10, koji ima bar Intel i5 ili odgovarajudi
procesor, 4 gigabajta memorije i 256 gigabajta slobodnog prostora na hard disku.
Mozete da koristite i racunar slabiji od toga, ali ¢e uz njega postupak razvoja pro-
grama biti pomalo zamoran, posto ¢e mu biti potrebno viSe vremena da azurira vas
program ako u njemu bilo Sta promenite.

Ono $to je najvaznije je da morate da imate racunar sa 64-bitnom verzijom Win-
dowsa 10. Veoma mali uredaji su sa 32-bitnom verzijom Windowsa 10. Ovo je sasvim
pogodno za vecinu aplikacija, ali ne moze da se koristi za pravljenje Windows 10
aplikacija paketom Visual Studio, alatkom koju ¢emo koristiti.

Pribavljanje alatki i primera programa

Sve alatke koje ¢emo koristiti su besplatne za preuzimanje i instaliranje. Mislim da je
Cudesno i zadivljujuée da je tako mocan softver besplatno dostupan svima za kori-
$¢enje. Program Visual Studio olak3ava pravljenje aplikacija i igrica. Cak pomaze da
vase programe dostavite na prodaju na lokaciji Microsoft Store.

Preporucujem da pocnete program kao da je neki od onih koji biste vi Zeleli da
kupite. Lepo je kad mislite da ¢e softver koji pravite biti dostupan svima na lokaciji
Store.

Medutim, pre nego $to pocnete sa deljenjem ili prodajom svojih programerskih
rukotvorina, moracete da preuzmete i instalirate alatke koje to omogucavaju. Instali-
ranje ne traje predugo, zavisno od brzine kojom ste povezani sa mrezom. U nekoliko
slucajeva moracete da sednete i sacekate dok se nesto preuzme sa interneta i insta-
lira. Dok se Visual Studio preuzme i instalira, verovatno ¢ete imati dovoljno vremena
da sredite neke druge stvari po kuci. Uzgred, mala napomena: veoma je vazno da
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sve postupke obavite po redosledu koji navodim. Dobra vest je da ovo instaliranje
treba da uradite samo jednom za svaki racunar koji zZelite da koristite.

Postupak za instaliranje programa Visual Studio se povremeno menja, a moze da
zavisi i od toga da li imate Microsoftov nalog, a i od nekih drugih cinilaca. Umesto da
ovde navodim detaljni postupak, te informacije sam postavio onlajn (tako da mogu
da ih azuriram po potrebi).

Ako vec niste preuzeli primere koda i preostali sadrzaj opisan u odeljku ,Preuzima-
nje” u uvodu ove knjige, idite sada na sledecu veb stranicu i preuzmite odgovarajuce
datoteke:

https://aka.ms/BeginCodeCSharp/downloads

Otvorite datoteku pod nazivom GettingStarted.pdf i pratite uputstva iz nje da biste
instalirali Visual Studio Community 2015 i raspakovali i podesili primere koda i
aplikacija.

Posto zavrsite instaliranje, tek toliko da biste proverili da li ste spremni za pocetak,
koristeci File Explorer, otvorite fasciklu sa primerima koda. Potrebno je da vidite
datoteke i fascikle prikazane na slici 1-1. Sada ste spremni da otvorite Visual Studio
i pocCnete pisanje koda jezikom C#, Sto éemo i uraditi u narednom odeljku.

(¥ = | BeginToCodeWithCSharp - O >
Home Share View [7]
« « 4 || « BeginToCodeWithCSharp > BeginToCodeWithCSharp v @ | SearchBeginToCodeWithCsh... ©
[ Desktop A Name Date modified Type Size
{5 Documents vs File folder
& Downloads BeginToCodeWithCSharp File felder
D Music Snaps File folder
=] Pictures & BeginToCodeWithCSharp Microsoft Visual S... 4KB
B videos
i, Local Disk (C)
i ESD-USE (H:)
i ESD-USE (H:)
¥ Network
o Homegroup
ditems =

Slika 1-1 Sadrzaj fascikle BeginToCodeWithCSharp. Odavde cete uskoro poceti.

Koriscenje alatki

Dosli ste do znacajnog mesta u postupku ucenja kako se programira. Spremni ste
da otvorite Visual Studio i pocCnete rad sa primerima koda iz ove knjige. Ovo podeca
na otvaranje ulaznih vrata novog stana ili kuce ili ulaska u novi sjajni auto koji ste
upravo kupili.
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Visual Studio projekti i reSenja

Kao $to cete uskoro saznati, Visual Studio organizuje svoje programerske radove
kao projekte (engl. projects) i resenja (engl. solutions). Kada Visual Studio koristite
za razvijanje aplikacija, programa, stranica na internetu, veb aplikacija, komandnih
datoteka, pomocnih programa ili bilo ¢ega drugog, pravite nov projekat. Projekat je
skup resursa (datoteka sa kodom, slika i tako dalje) koji se koriste u programu koji
razvijate. Kada pravite odredeni projekat, Vusual Studio, takode, pravi reSenje i taj
projekat ukljucuje u to resenje. Neko reSenje moze da obuhvata samo jedan proje-
kat, ali mozete da ukljucite i druge druge projekate u to resenje, onda kada su vasem
programu neophodni resursi koje drugi projekti sadrze. Visual Studio udruzuje sve
projekte u nekom resenju da bi to reSenje radilo.

Uz Visual Studio se automatski pridruzuju datoteke sa reSenjem (datoteke sa oznakom
tipa .sIn) na slican nacin na koji se programu za obradu teksta pridruzuju datoteke
dokumenata. To znaci da kada otvorite resenje BeginToCodeWithCSharp, koje je iza-
brano na slici 1-2, automatski se otvaraju okruzenje Visual Studio i odgovarajuce rese-
nje. Samo napred, otvorite ovo resenje sada (dvostrukim pritiskom misem, na primer).

1 & = | BeginToCodeWithCShar, -
BeginToCodeWithCSharp O X
Home Share View 7]

« « 4 || « BeginToCodeWithCSharp » BeginToCodeWithCSharp v @ | SearchBeginToCodeWithCSh... 0
I Deskiop A Name Date medified Type Size
& Documents e File folder
¥ Downloads BeginToCodeWithCSharp File folder
B Music Snaps File felder
&) Pictures % BeginToCodeWithCSharp Microsoft Visual S... 4KB
B Videos
‘i Local Disk (C)
o ESD-USE (H)
o ESD-USE (H)
¥ Netwerk
*& Homegroup
4items  1item selected .65 KB =)

Slika 1-2 Otvaranje resenja dvostrukim pritiskom misa na datoteku resenja

Visual Studio je nepoverljiva vrsta programa koja bas potpuno ne veruje progra-
mima koji su preuzeti sa interneta, tako da trazi da potvrdite da su projekti u odre-
denem resenju u redu, kao Sto mozete da vidite na slici 1-3. U ovom slucaju, projekti
su dobri (uostalom, ja sam ih napisao), tako da birate OK.

Sacusty Wasming for BaginToCodeWithCihary. ¥

[ ke e o every prcect i i et

Slika 1-3 Visual Studio Zeli da bude siguran da verujete datoteci koju ste izabrali da otvorite
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Visual Studio nudi Solution Explorer, alatku koju mozete da koristite za pretrazivanje
projekata u nekom resenju i pronalazenje datoteka u odredenom resenju i njegovim
projektima. Solution Explorer pruza zgodan prikaz reSenja i projekata, pa po¢nimo
da ga koristimo. Na slici 1-4 prikazano je Sta bi trebalo da vidite kada Visual Studio
otvori reSenje BeginToCodeWithCSharp. (Prikaz na vasem ekranu moze neznatno
da se razlikuje zavisno od toga koje ste opcije instalirali.)

e s P o ASE

Project  Buid  Debug  Tesm ook Tet  Amale  Window bieip et v - [l

CFR F=

Erver Lt Finct By 1 Fund Syt Resalts Pichage Masager Coniole . i e passsinin Besld. pommsring. Sad sk

Slika 1-4 Glavna stranica u programu Visual Studio. Solution Explorer je na vrhu
desno ove stranice.

Ovo resenje sadrzi dva projekta. Prvi projekat je BeginToCodeWithCSharp, a drugi
projekat je Snaps, koji sadrzi skup alatki koje se koriste za aplikacije koje sluze kao
primer. (Projekat Snaps nudi neke mogucnosti koje mogu da se koriste za bilo koji
program, ukljucujuci i one koje éete kasnije praviti. Malo kasnije ¢ete saznati nesto
vise o biblioteci Snaps.)

Pokretanje programa u okruzenju Visual Studio

Visual Studio se naziva integrisano razvojno okruZenje (engl. integrated development
environment ili IDE). To je mesto gde programeri ne samo da piSu svoje programe,
ve¢ i posmatraju kako se njihovi programi izvrsavaju. Po¢nimo sa upoznavanjem
okruzenja Visual Studio tako $to ¢emo pokrenuti neke od primera aplikacija koje su
napravljene primerima koda koje ste preuzeli sa interneta.

Kada zelite da nekom programu prepustite upravljanje, kazete programu Visual Stu-
dio da ga pokrene koriste¢i dugme za pokretanje (engl. run), a to je dugme sa zele-
nom strelicom koje sam naznacio na slici 1-5 na sledecoj stranici.
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Dugme za pokretanje

w BeginToCodeWithCSharp - Microsoft Visual Studio
File Edit Wiew Project Build Debug Team Tools Test Analyz Window  Help
S-am> Debug - xB6 * P Local Machine =~ ¥ _

Slika 1-5 Dugme za pokretanje u prozoru Visual Studio pokrece
programe na kojima radite

Kada za pokretanje neke aplikacije koristite ovo dugme, Visual Studio u sustini radi
dve stvari. Prvo, pravi aplikaciju iz komponenata kojima se upravlja unutar odgo-
varajuéeg resenja. Ovaj postupak se naziva gradenje aplikacije. Posto se odredena
aplikacija izgradi, Visual Studio joj predaje kontrolu i pusta da se izvrSava. Za nase
resenje, za postupak gradenja aplikacije, potrebna je veza sa internetom kako bi
radilo.

Samo napred i pritisnite dugme za pokretanje da biste pokrenuli aplikaciju. Visual
Studio prikazuje prozor ,Begin to Code with C#" (,Poletak programiranja jezikom
C#") koji je prikazan na slici 1-6. Ako zelite, moZete da pomerate ovaj prozor po
ekranu, umanjite ga ili prikazete na Citavom ekranu koris¢enjem dugmeta za uveca-
nje (kvadratic) u gornjem desnom uglu.

[———— vancinarp - a

Begin to Code with C#

Welcame to the world of Snaps

Falder Snaps apps
My Srusgs apes
Chapter 01
Chapter 02

Chapter 03

Run an spp Run that app again

Slika 1-6 Aplikacija BeginToCodeWithCSharp je pokrenuta

Resenje BeginToCodeWithCSharp je aplikacija koju sam napravio za vas da biste
mogli da se krecete izmedu primera aplikacija iz ove knjige. Drugim recima, svi pro-
grami iz knjige koji sluze za pokazivanje su obuhvaceni ovim resenjem kao zasebne
aplikacije, a pokretanjem ovog resenja mozete da birate poseban primer aplikacije
koji Zelite da pokrenete. Neke od aplikacija su gotovi programi koje mozete da kori-
stite (ili cak prodate na lokaciji Windows Store), a druge koristimo za jednostavno
prikazivanje izvesnih programerskih trikova koje ¢emo zajedno kasnije razmatrati.
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Dugmad pri dnu prozora su kontrole za pokretanje tih primera aplikacija. Da biste
pokrenuli neku aplikaciju, prvo je izaberite koris¢enjem okna za pronalazenje apli-
kacija iznad ovih dugmadi. U levom panelu, oznacenom sa Folder (fascikla), birate
fasciklu odgovarajuce aplikacije, od kojih je vecina nazvana po naslovima poglavlja
iz knjige. U desnom panelu birate aplikaciju iz te fascikle. Kada izaberete dugme Run
an app (pokreni aplikaciju), aplikacija koju ste izabrali se pokrece.

A
[ ]
NEKA SE NESTO DESAVA

Biranje i pokretanje aplikacije

Ovo je prvi izdvojeni tekst ,Neka se nesto desava” — dobro dosli! Ponekad ¢u u
ovim izdvojenim tekstovima traziti od vas da nesto uradite, a drugi put ¢u jedno-
stavno traziti da nesto isprobate. U svakom slucaju, radi¢ete ono sto programeri
rade. Ovog puta zelim samo da izaberete i pokrenete neku od aplikacija iz fascikle
BeginToCodeWithCSharp. (Da, ovo je najjednostavniji ,Neka se nesto desava”
u ovoj knjizi.)

Proverite da li je odredeno resenje pokrenuto. Izaberite neku fasciklu iz levog
okna i primer aplikacije u desnom oknu. Postoji viSe aplikacija izmedu kojih
mozete da birate. MoZete da pocnete pregledanjem fascikle Chapter 03 za apli-
kaciju Ch_03_03_Speaking, koja omogucava da se vas racunar predstavi glasom.

[ —— - o x

Begin to Code with C#
Welcome to the world of Snaps

Falder Saps apps

My Srusgs apes ChiB 01 WelcameProgram
Chapter 01 Chi3_02_MareStatemens
Chapter 02 Cho3 03 Speakng

i ‘Chapter 03 Ch03_04_DoubleCutput

b 0 _ChE 05 Dl easiSina

Run an spp un that app again

Izaberite Run an app i aplikacija koju ste izabrali se pokreée. Kada se aplikacija
zavrsi, okna za pretrazivanje se ponovo pojavljuju. Izaberite i pokrenite jo$ neku
aplikaciju. Ako ste ljubitelj racunarskih igrica, pogledajte aplikaciju Ch_13_08_
KeepUpGame iz fascikle Chapter 13.
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Zaustavljanje programa pokrenutih
u prozoru Visual Studio

Posto zavrsite sa isprobavanjem nekih aplikacija, potrebno je da zaustavite program
BeginToCodeWithCSharp. Ovo je neophodno posto Visual Studio nece dozvoliti
da menjate sadrzaj programa dok je joS uvek pokrenut. (Da je to moguce, li¢ilo bi
na popravljanje aviona koji je jo$ uvek u vazduhu.) | da, spremite se za pisanje koda
kojim ¢ete menjati program!

Kada zelite da zaustavite program, jednostavno zatvorite prozor koristeé¢i dugme
za zatvaranje u gornjem desnom uglu (znak X), na isti nacin na koji to radite sa bilo
kojom aplikacijom. Medutim, Visual Studio, takode, nudi dugme (naznaceno na slici
1-7) koje mozete da koristite za zaustavljanje pokrenutog programa. Ovo koristite u
nezeljenim slucajevima kada se vas program ,zaglavi” zbog necega.

Stop
w BeginToCodeWithCSharp (Running) - Microsoft Visual Studic
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help
S . nmd

Slika 1-7 Koristite ovo dugme za zaustavljanje pokrenutih programa u prozoru Visual Studio

Ponavljanje aplikacije
Dugme Run thatapp again (pokreni ovu aplikaciju ponovo) se koristi da biste ponovo

pokrenuli poslednje pokretanu aplikaciju. Naziv poslednje aplikacije se pamti ¢ak i
posto iskljucite racunar i kasnije se vratite na reSenje BeginToCodeWithCSharp.

STA Bl MOGLO DA PODE NAOPAKO

.Zaglavljivanje” aplikacije

Dobro doli u na$ prvi izdvojeni tekst ,Sta bi moglo da pode naopako”! Ovde
¢emo razmatrati moguce zamke na koje mozete da naidete dok radite sa kodom.
U ovom izdvojenom tekstu namera nam je da razmotrimo nacin na koji mozete
da se krecete izmedu primera aplikacija.

Neke od aplikacija su jednostavni prikazi kako se nesto radi i one se pokrenu i
zatim zavrse, omogucavajuci da izaberete i pokrenete drugu aplikaciju iz glavnih
panela za pretrazivanje aplikacija. Druge aplikacije su predvidene da rade stalno,
bas kao i ,prave” aplikacije. Na primer, mozda ste ve¢ ustanovili da ne postoji nacin
da zaustavite igricu Keep Up!; program je predviden tako da radi neprestano.
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Ako se ,zaglavite” u nekoj aplikaciji i zelite da pokrenete neku drugu, jednostavno
zaustavite reSenje BeginToCodeWithCSharp unutar prozora Visual Studio (kao
S$to je pokazano ranije) ili izaberite X u gornjem desnom uglu aplikacije koja se
izvrSava, da biste je zaustavili. Mada sam vam malopre ve¢ pokazao kako da zau-
stavite neki program, zeleo sam da ovde umetnem izdvojeni tekst ,Sta bi moglo
da pode naopako”, kako bih vam pokazao da ¢u pratiti kako napredujete u ucenju.

Aplikacija MyProgram

Kao Sto ste videli, kada prvi put pokrenete reSenje BeginToCodeWithCSharp, apli-
kacija prikazuje poruku dobrodoslice: ,Welcome to the world of Snaps.” (,Dobro
dosli u Snaps svet.”) Ovu poruku prikazuje program koji je, naravno, ugraden u rese-
nje. Pogledajmo C# kod koji ovo radi.

Visual Studio omogucava da upravljate programima koje pisete na isti nacin na koji
operativni sistem Windows omogucava da upravljate datotekama. Kada napravite
neki program, obi¢no zajedno skupite vise razlicitih delova, kao $to moZete da
vidite na slici 1-8. Na primer, savremene aplikacije sadrze zvukove i slike, a sve te
stavke je potrebno Cuvati zajedno tako da mogu da se iskoriste za gradenje gotovog
programa.

@ o-S5CaB o gl
Search Solution Explorer (Ctrl+ P~
%] Solution 'BeginToCodeWithCSharp' (2 projects)
< BeginToCodeWithCSharp (Universal Windows)
b Properties
b =B References
Assets
Chapters
Images
My Snaps apps
3 Sounds
b I Appxaml
= BeginToCodeWithCSharp_TemporaryKey.pfx
b MainPagexaml
K5] Package.appxmanifest
&T projectjson
4 Snaps (Universal Windows)

v v v

[N

Solution Explorer | Team Explorer
Slika 1-8 Izvorna datoteka MyProgram.cs i ostali resursi programa u prozoru Solution Explorer

U programu Visual Studio prozor Solution Explorer pomaze programerima da uprav-
ljaju raznim elementima koji sacinjavaju gotov program. Solution Explorer mozete
da zamislite kao posebnu vrstu pretrazivaca datoteka. On nudi prikaz fascikle koja
sadrzi sve datoteke koje se koriste kada se odredena aplikacija izgraduje i pokrece
u programu Visual Studio. Projekat BeginToCodeWithCSharp sadrzi vise fascikli u
kojima se nalaze razlicite datoteke. Kroz elemente i fascikle u nekom resenju mozete
da se krecete pritiskom misem na strelicu neposredno pored odredene stavke.

Korisc¢enje alatki 1



Kasnije u ovoj knjizi, podrobnije ¢emo zaviriti u sadrzaj ovih fascikli, ali za sada vam
skre¢em paznju na izvornu datoteku MyProgram.cs, koja se nalazi unutar fascikle
My Snaps apps i koja je naznacena na slici 1-8. Ova datoteka sadrzi kéd programa
koji se izvrSava kada se pokrene resenje BeginToCodeWithCSharp.

Dvostruki pritisak miSem na tu datoteku u prozoru Solution Explorer dovodi do toga
da se njen kdéd pojavi u prozoru za obradu (editoru) programa Visual Studio, prika-
zanom na slici 1-9.

& P - b x
T deakys Window  Help P |
= I Local Macking = ¥ n -
| S Tow——- i B T o e ; R i
using SnmapsLibrary; + . 3
=% BeginToCodeWnh{ Sharp (Universal Windows)
=lpublic class MyProgram & Prepete
E e

i ¥
public void StartProgram()

{ e
SnapsEngine.SetTitlestring("Begin to Code with C#"); T r—

SnapsEngine.DisplayString(“Welcome to the world of Snaps"):

} Properties - x
MyProgram.cs e Fingerties s
- W
w4 . i ieten Compie
~ 3 x CooyioOutput Dimctory Do notcopy
o Tool
Tock Hamespace
e Hame MyProgram.s

Wt Action
thore e e 14 10 e Budd and depioy=uet procese

Slika 1-9 Visual Studio prikazuje sadrzaj datoteke MyProgram.cs u prozoru za obradu

Ono sSto radite je slicno otvaranju dokumenta u programu za obradu teksta, ali ume-
sto da dobijete niz reci neke price (ili pesme ili izvesStaja), ugledadete niz naredbi
koje racunar sledi kada izvrsava odredeni program — ili, recimo to drugim recima,
istrazujete kod programa. Ono Sto vidite na slici 1-9 je pravi C#, stoga — Cestitamo!
— upravo gledate svoj prvi deo koda u jeziku C#.

SAVET PROGRAMERA

Programski jezici nisu nista posebno

Ako ste mislili da su programski jezici nesto izuzetno sloZeno i tesko za razumevanje, gresite.
Mislim da bi vecina ljudi (onih koji umeju da citaju na engleskom jeziku) lako shvatila da pro-
gram prikazan na slici 1-9 prikazuje poruke ,Begin to Code with C#" i ,Welcome to the world
of Snaps”.

Deo jasnoce programa dolazi iz jezika C#, koji je napravljen tako da se lako prati,
a ostalo potic¢e od pazljivog biranja naziva kojima se opisuju komponente pro-
grama. Mogao sam da koristim ,xyzzy" umesto SetTitleString kao naziv za pona-
Sanje koje prikazuje naslovnu poruku u prozoru. Raunaru je sasvim svejedno
kako nesto zovem sve dok sam dosledan i dok on moze da ih jasno razlikuje.
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Medutim, nisam pisao program samo za racunar. Pisao sam ga i za pocetnike
poput vas, koji ¢e proucavati ovaj kod da bi shvatili Sta program radi i da bi potom
poceli da piSu sopstvene programe.

A
[}
NEKA SE NESTO DESAVA

Menjanje poruka

Pritisnite miSem strelice u prozoru Solution Explorer da biste otvorili projekat
BeginToCodeWithCSharp i fasciklu My Snaps apps. Dva puta brzo pritisnite
misem datoteku MyProgram.cs da biste je otvorili za menjanje (ako vec nije
otvorena). Mozete da napravite svoj prvi program menjanjem ovog programa
tako da radi neznatno drugacije. Kéd programa koji smo pokrenuli (koji, takode,
mozete da vidite na slici 1-9) izgleda ovako:

public class MyProgram
{
public void StartProgram()

{
SnapsEngine.SetTitleString("Begin to Code With C#");

SnapsEngine.DisplayString("Welcome to the world of Snaps");
}
}

Visual Studio je posebno napisan tako da razlicite delove koda prikazuje u razli-
¢itim bojama. Uobicajeno je da se tekst koji ¢e biti prikazivan na ekranu kada se
program pokrene — ovaj tekst se oznacava kao string — pojavljuje kao crveni tekst
u kodu programa. Tekst stringa ne morate da bojite u crveno; ovo se desava auto-
matski kada je odgovarajuci string ispravno omeden u kodu. (Vise o tome malo
kasnije.) Promenite neSto u ovim stringovima, kao $to sam ja to uradio nize, ne
menjajuci nista drugo u preostalom kodu. Zatim, ponovo pokrenite ovaj program
koriste¢i dugme za pokretanje u prozoru Visual Studio. Poruke na ekranu ce se
promeniti tako da odrazavaju izmene koje ste napravili u kodu. Snimak ekrana na
slededoj stranici, na primer, pokazuje rezultate mojih izmena.

public class MyProgram

{
public void StartProgram()

{
SnapsEngine.SetTitleString("Rob Miles will one day rule the world");

SnapsEngine.DisplayString("...oh yes he will");
}
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Rob Miles will one day rule the world

..oh yes he will

Falder Snaps apps
My Srusgs apes
Chapter 01
Chapter 02

Chapter 03

Funanspp | Run that app again

Version 1.00

Budite pazljivi dok menjate tekst tako da ne uklonite znake navodnika () koje
oznacavaju pocetak i kraj stringa u programu. Ako ih uklonite, videéete da taj
tekst viSe nema smisla unutar C# programa i dobicete gresku kada pokusate da
pokrenete program. Ako se to desi, ne brinite: editor u programu Visual Studio
ima izuzetne moguénosti za poniStavanje izmena koje ste napravili u nekoj dato-
teci. Jednostavno, drzite pritisnut taster Ctrl i pritiskajte taster Z da biste jednu za
drugom ponistili izmene u datoteci. Ako pritisnete Ctrl+Z nekoliko puta, dok ste
u editoru (prozor u kome se pojavljuje kdd), na kraju éete se vratiti u prvobitno
stanje programa.

Upravo ste napisali (ili bar izmenili) svoj prvi program. Sada, ako se od vas trazi
da napravite nesto $to moze da prikazuje poruku na ekranu, imate bar delimi¢nu
ideju o tome kako da to uradite. Ja ¢u, naravno, objasniti ostale razne aspekte
ovog koda koji ste upravo prepravljali, kako bi pomogao da ga potpuno razumete!

SAVET PROGRAMERA

Ne postoji nesto kao ,profesionalni” program

Ono sto ste ovde uradili — posto ste promenili datoteku MyProgram.cs —je ,pravi”
program. Ako zelite, mogli biste da iskoristite alatke ugradene u Visual Studio da
ovaj program posaljete u Windows Store tako da bilo ko u svetu moze da ga
preuzme i koristi (mada, iskreno, nisam bas siguran da bi iko rekao za njega da je
posebno koristan). Ljudi koji u¢e programiranje se ponekad pitaju kada ¢e sti¢i do
tacke gde ce biti dobri u programiranju kao ,profesionalni” programeri. Odgovor
je da ¢im neko plati za to Sto piSete programe, vi ste profesionalni programer.

Naravno, to $to neko placa da nesto uradite ne znadi, automatski, da ste bolji u
tome, ali u svakom slucaju bi to trebalo da ukaze na to da vas trud nije uzaludan.
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Ako Zelite da vam ljudi daju pare za vase programe, neophodno je da budete
sigurni u to da su vasi programi toga vredni. Kroz citavu knjigu, razmatracemo
primere dobre progamerske prakse tako da, kada neko kaze: ,Platio bih za to”
kada vidi neki od vasSih programa, dacete mu nesto sto je kvalitetno i vredno.

Sta ste naucili

U ovom prvom poglavlju sagradili ste svoje mesto za rad, instalirali alatke programa
Visual Studio koje nameravate da koristite za pisanje programa i pregledali neke od
primera aplikacija koje se daju uz knjigu.

Otkrili ste da je Visual Studio u sustini ,program za obradu teksta za programere”,
mesto gde programeri mogu da pisu i proveravaju svoj softver. Videli ste i da Visual
Studio koristi reSenja i projekte za organizovanje resursa i kdd programa koji se sku-
pljaju zajedno tako da cine savremenu aplikaciju. | napravili ste svoju prvu aplikaciju
menjanjem poruke koju program prikazuje.

Da biste potvrdili da ste dobro razumeli ovo poglavlje, mozda je potrebno da raz-
motrite sledeca pitanja o raCunarima, programima i programiranju.

U ¢emu je razlika izmedu programa i aplikacije?

Kada ljudi pric¢aju o softveru, primeticete da se reci program i aplikacija koriste upo-
redo. Kada pricam o programu, opisujem kod koji saopsStava racunaru $ta da radi.
Aplikaciju posmatram kao nesto vece i razvijenije. Aplikacija sa sobom nosi zajedno
i kod programa i pratece datoteke kao $to su slike i zvuci, kako bi korisnik imao
potpuni dozivljaj. Program moze da se sastoji od samo nekoliko redova u jeziku C#.

U ¢emu je razlika izmedu projekta i reSenja u okruzenju Visual Studio?

Resenje je spoljasnji sadrzalac. ReSenje moze da sadrzi projekte i Cesto se koristi za
pravljenje gotove aplikacije ili proizvoda. Projekat moze da sadrzi C# izvorne dato-
teke i obi¢no je potpuna manja celina nekog resenja. Na primer, sve C# datoteke
programa koje sacinjavaju radno okruzenje Snaps spakovane su kao projekat — pro-
jekat Snaps u resenju BeginToCodeWithCSharp — tako da se mogu koristiti u bilo
kom resenju za koje je potrebno koriséenje Snaps resursa. Resurse u projektu Snaps
koristi¢ete u ovoj knjizi veoma Cesto kada pocnete da pisete kdd za svoje aplikacije.

Zasto nam je potreban poseban jezik kao sto je C# da bismo programirali na
racunaru?

Moj omiljeni odgovor na ovo pitanje je par recenica: ,Vreme leti kao strela. Vo¢ne
misice vole banane™. Ljudsko bice lako moze da shvati da se prva odnosi na nesto

*Igra recima flies (u znacenju leteti, ali i musice) i like (u znacenju kao, ali i voleti) u engleskom jeziku. U
originalu “Time flies like an arrow. Fruit flies like a banana!” (nap.prev.)
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$to leti, dok je druga recenica o insektima i o tome Sta oni vole da jedu. Racunar bi
se grdno namucio dok bi shvatio ispravno znacenje ove dve recenice. Nacin na koji
ljudi koriste jezik je nabijen dvosmislenostima i nejasno¢ama. Sre¢om, imamo zaista
mocan racunar izmedu nasih usiju koji je isprepletan nervima za jezik, a svoje prve
godine proveli smo programirajuci ga. Nasuprot tome, jadni racunari imaju veoma
jednostavnu masinu za razmisljanje koja radi najbolje samo kad joj se zadaju stroga
i ¢vrsta pravila. Programski jezik se sastoji od niza posebno odredenih konstrukcija
koje omogucavaju da ih racunar razume tako da moze da na pravi nacin sledi nasa
uputstva.

Da li je Visual Studio jedini nacin za pisanje programa?

Ne. Postoji vise sjajnih alatki koje mozete da koristite za pisanje softvera. Neke su
usko vezane za odredene programske jezike, a druge imaju opstiju namenu. Medu-
tim, Visual Studio je jedan od najboljih.

Sta da radim ako upropastim neki program?

Neke ljude brine to da ono $to rade sa nekim programom na racunaru moze da
ga ,pokvari” na neki nacin. | ja sam nekad o tome brinuo, ali sam prevladao taj
strah time $to sam se obezbedio da kad god da uradim nesto uvek imam nacin da
to popravim. Vi ste, trenutno, u tom sre¢nom polozaju. Znate kako da bez greske
postavite Visual Studio na racunar, a koristite kopiju primera koda koji ste raspako-
vali iz .zip fascikle koju ste preuzeli sa interneta. Cak i da nesto krene zaista loe i
pokvarite neki program tako da vise ne moze da radi, sve Sto je potrebno jeste da
raspakujete novu kopiju sa primerima koda iz .zip fasikle i poénete ispocetka.
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