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PROGRAM DELA

V diplomski nalogi predstavite razvojno okolje Visual Studio Comunity s poudarkom na uporabi pri
razvoju programov s programskim jezikom C#, ki zahtevajo grafi¢ni uporabniski vmesnik. Predsta-
vite tako nacin dela z uporabo pristopa Windows Forms kot tudi s tehnologijo Windows Presentati-
on Foundation. Opisite gradnike, ki jih pri takem razvoju najbolj pogosto uporabljamo.
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Povzetek

V diplomski nalogi bomo spoznali razli¢ne gradnike, s katerimi razvijamo aplikacije v razvojnem
okolju Visual Studio Community. Bolj natan¢no si bomo pogledali razvoj Windows Forms in WPF
aplikacij. V nalogi bomo videli tudi dolocene razlike pri razvoju teh dveh vrst graficnega uporabni-
Skega vmesnika. Pri pisanju bomo domnevali, da bralec pozna osnove programskega jezika C#.

V prvem delu bomo bolj natan¢no opisali okolje Visual Studio Community in osnovna orodja tega
okolja, s katerimi si poenostavimo delo pri razvoju. V drugem delu pa bomo spoznali gradnike, s
katerimi razvijamo aplikacije z graficnim uporabniskim vmesnikom.

Abstract

In this thesis, we will learn about various controls we use in developing applications in Visual Stu-
dio Community development environment. The development of Windows Forms and WPF applica-
tions will be examined in more detail, and some differences in the development of these two types
of graphical user interface will be explained. It is assumed that the reader knows the basics of C#
programming language.

In the first part, the Visual Studio Community environment will be described more accurately, as
well as tools which simplify the development. In the second part, we will learn about controls which
we use to develop applications with the designer graphical user interface.
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Uvod

Pri uporabi racunalnika se ve¢inoma sreéujemo z grafi¢énimi uporabniskimi vmesniki (GUV), ki nam poenos-
tavljajo komunikacijo z racunalnikom. V diplomski nalogi bomo predstavili izdelavo GUV aplikacij v raz-
vojnem okolju Visual Studio 2015 Community. Zadnjega bomo v nadaljevanju veékrat oznadili kar s kratico
VS. Pri tem si bomo pogledali, kako si lahko pomagamo z orodji, ki jih imamo v razvojnem okolju in hitreje
opravimo delo.

Vsi primeri aplikacij, ki jih bomo predstavili v nalogi, bodo zapisani v programskem jeziku C#. Ob tem
bomo predpostavili, da bralec Ze pozna oshove programskega jezika C#, medtem ko razvojnega okolja VS
2015 Community Se ne pozna, prav tako pa ne pozna osnovnih nacel razvoja GUV aplikacij.

Z uporabo primerov bomo spoznali gradnike, s katerimi ustvarjamo GUV aplikacije. Ob tem bomo ugotovili,
da je pred samim zacetkom ustvarjanja nujno pripraviti idejni nacrt aplikacije in ga nato postopoma uresni-
Cevati.

Visual Studio je razvojno okolje za ustvarjanje aplikacij, ki delujejo znotraj operacijskega sistema (OS)
Windows. Spada med tako imenovana integrirana razvojna okolja (Integrated Development Environment —
IDE, v nadaljevanju bomo uporabljali kratico IRO). IRO je programska oprema, kjer so na enem mestu zbra-
na razli¢na orodja, ki jih potrebujejo razvijalci pri razvoju programske opreme. V vsakem IRO ima razvijalec
na voljo urejevalnik kode, prevajalnik in razhros¢evalnik. V urejevalnik kode je vgrajenih veliko zmoznosti,
ki razvijalcu olajSajo delo, kot so npr. kontekstno barvanje kode, samodopolnjevanje, sprotna pomo¢, ozna-
evanje sintakti¢nih napak ... Stevilna okolja pa ponujajo tudi druga orodja, ki jih utegne razvijalec potrebo-
vati pri svojem delu. Seveda aplikacije lahko razvijamo s pomo¢jo urejevalnikov, kot je npr. BeleZnica, jih
prevajamo s klicanjem prevajalnikov z ukazno vrstico, vendar lahko vecéina razvijalcev bistveno hitreje in
tudi laZje ustvarja v IRO.

Visual Studio je IRO, ki ga razvija podjetje Microsoft. S tem okoljem ustvarjamo spletne strani, programe,
aplikacije, mobilne aplikacije, igre ..., ki jih izvajamo znotraj operacijskega sistema Windows.

V VS lahko razvijamo aplikacije v razlicnih programskih jezikih. Poleg jezika C#, ki ga bomo uporabljali v
tej nalogi, lahko uporabljamo Stevilne druge, kot so C++, Visual Basic, Python, F# ... Znotraj razvojnega
okolja VS imamo urejevalnik kode (Code Editor), oblikovalca (Designer), razhro§¢evalnik (Debugger) in
druga orodja (Team Explorer, Solution Explorer, Properties Editor ...), s katerimi si poenostavimo delo ter
pohitrimo razvoj aplikacij.

Poleg same kode moramo pri ustvarjanju aplikacij pogosto oblikovati in nacrtovati videz dolocenih stvari. To
so lahko tako videz uporabniSkega vmesnika, shematski diagram baze podatkov in drugo. Visual Studio poz-
na vec vrst orodij, s katerimi si pomagamo pri oblikovanju tovrstni stvari. Ta orodja poimenujemo s skupno
besedo oblikovalec (Designer). VS ponuja ve¢ tovrstnih oblikovalcev. Tako na primer Windows Forms
Designer uporabljamo za izdelavo GUV aplikacij, ki temeljijo na uporabi oken, kot jih poznamo v okolju
Windows.

Grafi¢ni uporabniski vmesnik (Graphical User Interface — GUI) poenostavi uporabo programa tako, da izko-
risti grafiéne zmoznosti ra¢unalnika oz. elektronskih naprav. Tako lahko prakti¢no vsak uporablja racunalnik
tudi, ¢e ne pozna programskega jezika. Dogodki v GUV aplikacijah se ve¢inoma urejajo preko grafi¢nih
elementov, kot je npr. kazalec miske. Z dobrim naértovanjem GUV uporabniku ni treba razumeti le pro-
gramskega jezika, temve¢ mu ni treba razumeti niti poteka navodil, da lahko uporablja aplikacijo. Vsi, ki
smo uporabljali OS Microsoft Windows, smo se Ze seznanili z GUV. Pri uporabi se zanaSamo na kazalec, s
katerim se premikamo po zaslonu, za premik le-tega pa skrbi miska, ki je povezana z racunalnikom. Zaradi
grafi¢nega prikaza je uporabnikom lazje in razumljiveje uporabljati tovrstne programe.



Grafiéni uporabniski vmesnik (GUV)

Grafi¢ni uporabniski vmesnik (graphical user interface - GUI) je primarno del programa, ki deluje kot
povezovalni ¢len med programom in njegovim uporabnikom. Vsebuje graficne elemente, s katerimi
uporabnik upravlja program in grafi¢ne elemente, s katerimi program prikazuje stanje (seznam vsebovanih
datotek, opozorila ...).

Seveda ima lahko tudi operacijski sistem svoj grafi¢ni uporabniski vmesnik. Vendar to §e ne pomeni nujno,
da vsi programi, ki tecejo v tem operacijskem sistemu, tudi vsebujejo GUV. Zaradi poenotenega videza so

elementi GUV programov znotraj istega operacijskega sistema praviloma enakega videza in se obna3ajo
enako, ni pa to nujno.

Na spodnjih dveh slikah (slika 1 in slika 2) vidimo tipi¢na primera GUV pri programih, ki tefeta v
operacijskem sistemu Windows 10 in pri OS X.
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Slika 2: Graficni uporabniski vmesnik programa VLC v Mac X okolju

Za upravljanje programa torej ve¢inoma ne uporabljamo tekstovnih ukazov, ampak uporabljamo interakcijo z
grafi¢nimi elementi. Te grafi¢ne elemente po navadi uporabljamo s pomog¢jo ra¢unalniske miske, grafi¢nega



pisala, v zadnjem ¢asu pa tudi preko dotika. Tudi rezultati so pogosto prikazani grafi¢no in ne le v obliki
besedila. Na slikah (slika 3 in slika 4) vidimo primerjavo uporabe GUV in tekstovnega vmesnika (ki mu
re¢emo tudi vmesnik z ukazno vrstico — Command line interface / CL1I).
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Slika 3: Posodobitev in nadgradnja Linux sistema preko vmesnika z ukazno vrstico
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Slika 4: Posodobitev in nadgradnja Windows sistema preko GUV

Ko programiramo svoje aplikacije, obi¢ajno predvidimo uporabo graficnega uporabniskega vmesnika. Kot
smo Ze omenili, so obicajno grafi¢ni elementi poenoteni v programih znotraj istega operacijskega sistema
(pri nekaterih pa obstaja ista shema tudi v ve¢ operacijskih sistemih). Nacrt graficne postavitve, kot tudi
obnaSanja GUV, je zelo pomemben del aplikacije, saj s tem vzpostavimo komunikacijo med raéunalnikom in
njegovim uporabnikom. Gradniki dobro nacrtovanega vmesnika morajo uporabniku omogoditi zahtevana
opravila, s katerimi lahko uporabnik uspe$no zaklju¢i delo. Ti gradniki so gumbi, napisi, vnosna polja,
izbirna polja ..., ki si jih bomo kasneje podrobneje ogledali in njihovo uporabo razloZili na primerih.

Pri izdelavi GUV moramo biti pozorni tudi na to, da je uporabniku Ze na prvi pogled vse jasno, kako
program deluje. Prav tako se je pri dobrem naértu treba zavedati omejitev in zmoZnosti strojne naprave ter



programske opreme. Tako je npr. pri pametnih telefonih nesmiselno uporabljati miskin kazalec na enak
nacin, kot ga uporabljamo na racunalnikih. Tu je veliko bolje, da se uporablja prst 0z. ve¢ prstov naenkrat
(pinch to zoom).

Dogodkovno programiranje

Ce program uporabljamo preko grafi¢nega uporabniskega vmesnika, je delo z njim precej druga¢no kot pri
uporabi ukazne vrstice. Ce uporabljamo zadnjo, se na¢eloma toéno ve, kak$en je potek izvedbe. Zato vemo,
da program za¢nemo izvajati na to¢no dolo¢enem zacetku in nato sledimo predvidljivo zaporedje ukazov do
konca. Dandanes, ko so vecinoma v uporabi GUV, pa je programiranje precej druga¢no. Programi z
grafi¢nim uporabniskim vmesnikom ¢akajo na uporabnikove vhodne podatke, na katere se nato primerno
odzovejo. Pri tem vsako uporabnikovo dejanje sprozi dolo¢en dogodek (Event). Te dogodke mora
razvijalec pri razvoju predvideti in zapisati postopek, ki se izvede kot odziv na ta dogodek. Ves cas se torej
prozijo dogodki in izvajajo dolofeni postopki, kot odziv na te dogodke. Temu re¢emo dogodkovno
programiranje. Ve¢ informacij o tem lahko najdemo v [1], [2] in [3].

Oglejmo si zgled. Na sliki 5 vidimo aplikacijo, ki vsebuje dva gumba kot grafi¢na gradnika za vnos podatkov
in dve oznaki kot gradnika za prikaz teh podatkov. Uporabnik s klikom na posamezni gumb sproZi razli¢na
dogodka (1 na sliki). Ce uporabnik s klikom izbere Gumb 1, se besedilo pod njim ne spremeni, vendar se
nad njim izpiSe, da je bil izbran Gumb 1 (2 na sliki). VV primeru, da uporabnik izbere Gumb 2, pa se
spremeni spodnje besedilo. Tako se v besedilnem polju izbriSe prejSnje besedilo in namesto Besedilo 2
izpise "Izbrali ste Gumb 2. (3 nasliki).

Besedilo 1 Izbrali ste Gumb 1 Besedilo 1
Gumbl | Gumbl |
Besedilo 2 Besedilo 2 Izbrali ste Gumb 2

Gumb2 | Gumb2 |

1 2 3

Slika 5: Sprememba izpisanih besedil v gradniku Label (oznaka) ob kliku na razlicna gumba

Iz tega razberemo, da za par gradnik/dogodek predvidimo ustrezno navodilo, ki se izvede ob dolocenem
dogodku. Npr. za par Gumb 1/klik na ta gumb predvidimo, da se mora spremeniti stanje gradnika Besedi -
1o 1 (zamenja se napis) in stanje Gumba 1 (obarva se drugace). Pri paru Gumb 2/klik na ta gumb pa se
spremeni stanje gradnika Besedila 2 in Gumba 2.

V primeru, da dolo¢ena akcija sprozi ve¢ dogodkov, je treba doloéiti, v kakSnem vrstnem redu se izvajajo.
Najprej se sprozi en dogodek, ko se ta konca, naslednji in tako do konca.

Integrirano razvojno okolje (IRO)

IRO je programsko orodje, ki je programerjem v pomo¢ pri razvoju ra¢unalniskih programov. Tako ga ime-
nujemo, ker je znotraj enega samega okolja zdruzenih ve¢ orodij, ki jih potrebujemo za razvoj programov.
Najpogosteje so v tem okolju prisotni vsaj urejevalnik kode, prevajalnik in razhros¢evalnik.

Vecina sodobnih razvojnih okolij temelji na projektnem pristopu k razvoju programov. To pomeni, da je
koda obseznejsih programov razdeljena na ve¢ delov, saj tako programi pridobijo preglednost. Tako se razvi-



jalec posveca le tistim delom kode, 0 katerih trenutno premisljuje, ostalih delov pa ne spreminja. IRO podpi-
ra tak nacin dela z razlicnimi orodji, ki omogocajo enostavno organizacijo delov, hiter preklop med njimi in
podobno.

Nekatera IRO okolja omogocajo tudi sprotno preverjanje zapisane kode in njeno sintakti¢no pravilnost. Pri
tem razvijalec Ze pri pisanju kode prejme opozorilo glede napak in tudi nasvet, kako lahko to napako odpravi.

Poznamo ve¢ vrst IRO okolij. Dolo¢ena S0 namenjena zacetnikom, druga spet bolj izkuSenim programerjem.
Vecina placljivih okolij je namenjena veéjim skupinam izkus$enih programerjev, ki izdelujejo programe in jih
trzijo. Poleg teh najdemo tudi prosto dostopna IRO okolja, ki so primerna za ucenje. Nekatera razvojna okol-
ja, kot je na primer Microsoftov VS 2015 Community, omogocajo tudi programiranje v ve¢ razli¢nih pro-
gramskih jezikih.

Visual Studio 2015 Community

Konec leta 2014 je Microsoft izdal novejso razli¢ico svojega IRO okolja. Ta razli¢éica VS Community je
podobna prej$njim razlicicam VS Professional s to razliko, da je brezpla¢na. Treba je le pridobiti (prav tako
brezplacno) Microsoftov racun. Namenjena je posameznikom in manj$im skupinam, ki se ukvarjajo s
programiranjem zaradi ucenja, veselja, ali razvijajo manjSe aplikacije. S to razli¢ico lahko ustvarjamo
programe, prirejene za racunalnike z operacijskim sistemom Windows, kot tudi programe za druge naprave,
ki uporabljajo operacijske sisteme druzine Windows, na primer za tablice, mobilne telefone, igralno konzolo
Xbox. Poleg te razli¢ice sta Se dve placljivi (Professional in Enterprise). Ti dve razliici omogocata razvoj
poslovnih aplikacij, razvijalcem omogocata vnaprej nacrtovano objavo projektov, pregled sprememb v kodi
in sledenje zgodovini projekta ... Razlika med pla¢ljivimi in brezpla¢nimi je tudi v tem, da placljive
podpirajo nekaj tipov projektov, namenjenih poslovnim aplikacijam. Tam so vklju¢eni naprednejsi in
izboljSani gradniki za povezovanje z bazami podatkov in podobno.

Ena izmed omejitev brezplacne (razli¢ice Community) je ta, da na projektu dela najve¢ 5 ljudi, medtem ko
pri ostalih dveh teh omejitev ni. Pla¢ljivi razlic¢ici vsebujeta tudi nabor orodij, s katerimi ve¢je skupine lazje
delajo (Team Foundation Server — TFS). TFS vsebuje orodja, s katerimi razvijalci ustvarjajo in urejajo teste,
dobijo povratne informacije od uporabnikov aplikacije, dobijo informacije o statusu razvoja aplikacije v
obliki grafov in druge. Pri razvoju aplikacije si razvijalci pla¢ljivih razli¢ic pomagajo z razporejanjem in
prednostnim zaporedjem dela posameznih oddelkov. Pri razvoju, kjer na projektu dela ve¢ ljudi, si lahko
razvijalci pomagajo tudi z orodjem, ki spremlja spremembe v kodi (CodeLens). To pomeni, da lahko skupina
ljudi razvija aplikacijo, ob tem pa so vsi seznanjeni s spremembami, ki so jih delali. Vsi vidijo, kdo je
ustvaril spremembo, kdaj jo je ustvaril, ob tem pa lahko ta, ki je spremenil kodo, pusti 3e opis. Tako
razvijalci hitreje najdejo napake in s tem tudi posledi¢no hitreje pridejo do reSitve. Tudi tega orodja ni v
Community razlicici.

V novem okolju VS lahko razvijamo programe za ve¢ operacijskih sistemov. Tako lahko poleg Windows
programov in aplikacij sedaj ustvarjamo v VS tudi programe za druge operacijske sisteme (Mac, Linux). Z
novim okoljem lahko razvijalci ustvarjajo univerzalne Windows aplikacije, ki jih uporabljamo na
racunalnikih, tabli¢nih racunalnikih in mobilnih telefonih. Prav tako omogoca novi VS tudi razvoj mobilnih
aplikacij za trenutno najbolj raz8irjene operacijske sisteme za mobilne naprave (Android, iOS ...).

Tudi nabor jezikov, ki jih lahko uporabljamo za programiranje, se je v zadnji razlicici razsiril. Poleg jezika
C# razvojno okolje podpira tudi jezike Visual Basic, F#, C++, JavaScript, Python in Se nekaj drugih.

Na sliki 6 vidimo, da je okolje sestavljeno iz razli¢nih sestavnih delov. Ti so:
e Code Editor (urejevalnik kode)

e Designer (oblikovalec)
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e Solution Explorer (raziskovalec resitve)
e Toolbox (orodjarna)

e Properties (lastnosti)

o Data Sources

e Server Explorer

e Team Explorer

e Class View
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Slika 6: Razdelki VS 2015 Community

Izdelava projektov

Na sliki 6, desno zgoraj vidimo, da VS ob zagonu poda informacijo o prijavi v VS. Prijavimo se lahko na dva
nacina. Eden je, da se prijavimo z osebnim ra¢unom, ki si ga lahko ustvari vsak. Ta vrsta rauna je vecinoma
primerna za razvijalce, ki jim razvoj aplikacij predstavlja konji¢ek. Poleg te moznosti pa je Se delovni oz.
Studentski racun. V tega se prijavijo Studenti ali razvijalci, ki delajo v skupinah. VeCinoma razvijalci v
skupinah delajo na vecjih projektih. Dolo¢ene dele teh projektov si nato razdelijo na ve¢ manj$ih, kjer so
nekateri odgovorni za grafi¢ni del projekta, drugi za programski ...

Ceprav se za delo ni nujno prijaviti, pa prijava prina3a nekaj ugodnosti. Najbolj pomembna je, da lahko
razvijalci brezplaéno uporabljajo VS (pred prijavo lahko uporabljajo le 30-dnevno testno razli¢ico). Poleg
tega pa se z vpisom racuna v VS okolje samodejno poveZze na Azure in Visual Studio Team Services.
Podjetja, ki se ukvarjajo z razvojem aplikacij, imajo projekte in njihove datoteke shranjene na streznikih in
ne na vsakem posameznem racunalniku. S prijavo v VS lahko razvijalci dostopajo do projektov z razli¢nih
racunalnikov.

Azure je Microsoftova obla¢na storitev za izdelavo, upravljanje in namestitev aplikacij ter storitev preko
Microsoftovega omrezja in podatkovnih centrov. S prijavo razvijalci dobijo podporo, u¢ne nacrte, dolo¢eno
brezplaéno programsko opremo ... Za izmenjavo kode na projektih, spremljanje opravljenega dela in
izdelavo aplikacij pa si razvijalci lahko pomagajo s storitvijo Visual Studio Team Services. Z vpisom v VS se
tudi nastavitve VS sinhronizirajo. Ko si razvijalec dolo¢ene lastnosti VS prilagodi na ra¢unalniku, se te
lastnosti prenesejo na drugi ra¢unalnik, na katerega se razvijalec prijavi (glej npr. [4]).
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Na levi strani glavnega okna lahko izberemo, ali bomo ustvarili novi projekt ali pa nadaljevali s kaksnim, Ki
je Ze shranjen (slika 7). V primeru, da Zelimo nadaljevati delo na katerem od predhodnih projektov, ga

pois¢éemo v razdelku Recent. Sicer ga pois¢emo v razdelku Start, kamor kliknemo na Open
Project ...
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Slika 7. Prijava v Visual Studio Community 2015 in vpis z Microsoftovim racunom

Nato se odpre okno s shranjenimi projekti, kjer izberemo tistega, s katerim bomo delali. Znotraj map projek-
tov so datoteke reSitev 0z. Solution Files, s katerimi odpremo projekt v VS okolju. Tako lahko nadaljujemo z
razvijanjem aplikacije ali pa z njenim testiranjem.
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Slika 8: Izbor projekta iz mape, na katerem se nadaljuje delo

Ce Zzelimo ustvariti novi projekt, kliknemo ob zagonu VS New Project .. Ob tem se nam odpre okno,
kjer izberemo eno izmed moZnosti.
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Slika 9: Ustvarjanje novega projekta in izbira vrste projekta (Windows Forms, WPF ...)

Na levi strani okna izberemo programski jezik, v katerem bo potekal razvoj. Ko izberemo npr. C# in klikne-
mo na Visual C#, se nam odprejo nove moznosti. Tu izbiramo, kaksno aplikacijo bomo ustvarili. Na voljo
imamo:

e okenske aplikacije

e mobilne aplikacije

o spletne aplikacije

o aplikacije za okolje android
o aplikacije za okolje iOS ...

Velika vecina poslovnih aplikacij, ki jih poznamo, so okenske. Gre za razvijanje programov, ki bodo tekli v
okolju Windows in bodo imeli grafiéni uporabniski vmesnik. Ko izberemo okenske aplikacije, se nam na
desni strani zopet ponudi izbor moZnosti, izmed katerih izberemo eno.

Okenske aplikacije (Form)

Kot smo ze omenili, je velika vec€ina poslovnih aplikacij okenskih, torej takih, ki tecejo v okolju Windows in
imajo grafi¢ni uporabniski vmesnik. Ce smo kot jezik izbrali C#, imamo na voljo tudi pripravo okenskih
aplikacij. Med ponujenimi moZnostmi nas zanimata prvi dve (Windows Forms in Windows Presentation
Foundation), kjer gre za okenski aplikaciji z grafi¢cnim uporabniSkim vmesnikom.

Okenska aplikacija je aplikacija, ki vsebuje vsaj en obrazec oz. gradnik tipa Form. Obrazec je ogrodje
aplikacije, ki je vidno na zaslonu, in je ve¢inoma pravokotne oblike. Z dodajanjem gradnikov iz orodjarne na
obrazec oblikujemo aplikacijo. Pri tem so gradniki lahko taki, ki imajo pomen le za delovanje aplikacije in
nimajo svoje grafiéne podobe (niso vidni v uporabniskem vmesniku) in taki, S pomo¢jo katerih uporabnik
vzpostavi komunikacijo z racunalnikom.

V primeru, da ima aplikacija ve¢ kot en obrazec, mora eden izmed obrazcev biti glavni oz. Main Form. Ta
glavni obrazec je povezan z ostalimi obrazci tako, da lahko ostale obrazce odpremo samo preko njega.
Zaradi tega je ta glavni obrazec praviloma neprestano odprt. Glavni obrazec obi¢ajno vsebuje menije, orodne
vrstice ... Ko ga zapremo, se zaprejo vsi ostali obrazci in konc¢a celotna aplikacija.
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Okenske aplikacije, ki jih razvijamo v okolju Visual Studio in v jeziku C#, delimo na tiste, ki temeljijo na
tehnologiji/pristopu WPF (Windows Presentation Foundation) in na tiste, ki so zasnovane na uporabi
Windows Forms. Gradnja aplikacij na osnovi Windows Forms je v uporabi Ze od zacetka leta 2002, pristop,
temelje¢ na WPF, pa se je pojavil konec leta 2006.

Najvecja razlika med WPF in Windows Forms je v nacinu dela razvijalca aplikacije. Osnova Windows
Forms je obrazec, na katerega odlagamo gradnike. Tem gradnikom lastnosti nastavljamo interaktivno v
samem VS ali programsko z ukazi, ki jih zapiSemo v urejevalniku kode (Code Editor). V zadnjem tudi zapi-
Semo navodila za obna3anje gradnika (kako gradnik reagira na dolo¢ene dogodke). V vsakem primeru pa so
navodila za videz in obnaSanje gradnikov zapisana znotraj same programske kode, saj tudi ob uporabi intera-
ktivnega nastavljanja lastnosti, VS ustrezne nastavitve napiSe v programsko kodo. WPF aplikacije pa so ses-
tavljene iz objektov, gradnikov in predlog, ki povedo WPF aplikaciji, kam naj postavi te elemente. Ta zapis o
postavitvi praviloma urejamo v tekstovnem urejevalniku s pomodjo jezika XAML. Za laZje delo je tekstovni
urejevalnik povezan z oblikovalcem (Design), na katerega, tako kot v Windows Forms, odlagamo gradnike.
Tako se vsaka sprememba, ki jo naredimo v XAML-u, so¢asno odrazi tudi v oblikovalcu. Zaradi uporabe
jezika XAML lahko WPF aplikacije naredimo bolj li¢ne in unikatne v primerjavi z Windows Forms aplikaci-
jami. Ve¢ o podobnostih, razlikah in moznostih Windows Forms in WPF aplikacij si lahko ogledate v [5].

Ena izmed pomembnejsih razlik pri razvoju WPF in Windows Forms aplikacij je prav ta, da je delo pri WPF
aplikacijah loceno na oblikovalski del in razvojni del. Tako pogosto pri razvoju aplikacije sodelujeta dve
skupini ljudi. Oblikovalci urejajo in oblikujejo videz grafiénega uporabniSkega vmesnika, razvijalci pa delajo
na uporabi le-tega. Pri tem oblikovalci lahko delajo v drugem okolju in ne nujno v Visual Studiu. Taka okolja
so npr. Blend for Visual Studio, KAXAML in druga ter so prilagojena samemu oblikovanju. Koncan projekt
oblikovalci nato predajo razvijalcem. Ti grafi¢ni uporabniski vmesnik (ustrezne XAML datoteke) prenesejo
v Visual Studio. Tam napiSejo kodo, kako se vmesnik odziva na razli¢ne uporabnikove akcije. S to delitvijo
se lahko vsak ukvarja s tistim delom razvoja aplikacije, za katerega je najbolj usposobljen — z oblikovanjem
oziroma s kodiranjem (pisanjem programske logike).

Pri WPF aplikacijah razvijalci pripravijo grob osnutek, kjer predvidijo, kateri gradniki bodo potrebni za
aplikacijo. Te gradnike nato oblikovalci urejajo. Socasno, ko se oblikovalci ukvarjajo z grafi¢nim delom,
razvijalci urejajo delovanje aplikacije (programirajo odzive na dogodke, pripravljajo izpise, povezejo
dolocene gradnike ...).

Ker imamo pri WPF aplikacijah ve¢ nadzora nad videzom posameznih gradnikov, moramo pri WPF
aplikacijah ve¢ Casa nameniti oblikovanju in urejanju delovanja gradnikov. To pri uporabi Windows Forms ni
potrebno. Tam vec¢inoma uporabljamo gradnike v vnaprej pripravljeni obliki.

Pri pripravi preprostih Windows Forms aplikacij ve¢inoma uporabimo naéin oblikovanja povleci in odloZi
(slika 10). Pri tem iz orodjarne (Toolbox) izberemo gradnik, ki ga Zelimo vstaviti na okno, in ga
povlecemo na izbrano mesto na oknu. Pri tem se v datoteki s kon¢nico -Designer .cs samodejno ustvari
ustrezen zapis kode (vec¢ o tem v razdelku Raziskovalec resitve).
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Slika 10: Dodajanje gradnikov iz orodjarne na okno Windows Forms

Na sliki 11 je oznaten del kode, ki se je ob dodajanju gumba samodejno dodal v datoteki
Forml.Designer.cs. V kodi, ki je del metode InitializeComponent, je najprej zapisan ustrezni
ukaz, s katerim se gumb ustvari (prvi oznaceni del na sliki 11). Nato so na vrsti stavki, s katerimi dolo¢imo
lastnosti dodanega gumba, kot so velikost, poloZaj, barva, njegovo ime in morda Se kaj. V metodi Initia-
1 1zeComponent so torej ukazi, ki ustvarijo gradnike in ukazi za nastavitve lastnosti, ki jih imajo gradniki
ob zagonu programa.
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Slika 11: Samodejno ustvarjena koda elementov, ki so prisotni na GUV aplikacijah

Kot smo omenili Ze prej, imajo WPF aplikacije lo¢en oblikovalski in razvojni del. Pri WPF aplikacijah sta na
voljo dva nacina razporejanja gradnikov na okna (obrazci). Prva moZnost je klasi¢na, ko oblikovalski del
urejamo s tehniko povleci in odloZi, kot jo uporabljamo pri Windows Forms. Na sliki 12 je v osrednjem delu
v XAML urejevalniku zeleno oznacen zapis, ki ga dobimo, ko odlozimo gumb na oknu. Ce ga primerjamo z
zapisom Windows Forms aplikacije, vidimo, da je tu celoten zapis zapisan v eni vrstici. Zaradi tega je zapis
tudi laZje berljiv in urejen. 1z slike vidimo tudi, da lahko tudi pri uporabi XAML spremembe gradnika
urejamo preko urejevalnika, ali pa, tako kot Windows Forms, preko lastnosti (desni spodnji kot slike 12).
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Slika 12: Dodajanje gradnikov na WPF okno iz orodjarne

Druga moznost pa je oblikovanje videza aplikacije z neposrednim vpisom ukazov jezika XAML.
Sprememba zapisa v XAML urejevalniku se odrazi so¢asno v oblikovalnem delu.

Denimo da Zelimo dodati gumb, kot smo ga prej pri opisu sestavljanja obrazca z Windows Forms. V XAML
datoteko napiSemo znotraj gradnika Grid

<Button x:Name="gumbl" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Content="Potrdi" Width="75"/>

S tem smo ustvarili gumb, mu dolo¢ili ime (gumb1l) in njegovo postavitev. Iz zapisa vidimo, da je gumb
znotraj gradnika Grid (ukaz se nahaja znotraj znack Grid), in sicer na njegovi sredini. Poleg tega gradniku
gumb tudi dolo¢imo napis ("Potrdi") in Sirino.

Takoj, ko ta opis dodamo v XAML urejevalniku, se gumb prikaZe na oblikovalnem delu (glej zgornji
sredinski del na sliki 12). Do stanja, kot ga prikazuje slika 12, lahko torej pridemo bodisi tako, da gumb
povleGemo iz orodjarne in v lastnostih uredimo Se postavitev gradnika bodisi da v urejevalniku XAML
ustvarimo ustrezni zapis.

Pri WPF aplikacijah se oblikovalski del torej ne zapiSe neposredno v obliki kode jezika C# (v datoteko
Designer .cs), ampak se zapiSe v XAML datoteko.

Gradniki, ki sestavljajo WPF aplikacije, so vektorsko nacrtovani, medtem ko so gradniki v Windows Forms
predstavljeni z bitno sliko. To pomeni, da se pri uporabi WPF vsi elementi aplikacije veliko bolje prilagodijo
velikosti in lo€ljivosti zaslona in pri tem ne pride do izgube kvalitete ter popacenja videza.

Ena od prednosti uporabe WPF pred Windows Forms je tudi ta, da tako oblikovanje gradnika kot njemu
pripadajoo programsko kodo, lazje uporabimo pri ve¢ aplikacijah. To pride Se posebej prav, ¢e moramo
razviti ve¢ aplikacij, ki se razlikujejo le po uporabniskem vmesniku. Ce pri drugi aplikaciji potrebujemo
enako oblikovan gradnik, v projekt uvozimo XAML datoteko, Kjer je zapisano oblikovanje in dodamo isto
ali spremenjeno programsko kodo za ta gradnik. Ce pa je treba spremeniti le oblikovanje, naredimo kopijo
celotne aplikacije in spremenimo oblikovanje v datoteki XAML. Tako lahko veckrat uporabimo razvojni del
programa, kjer so zapisani odzivi posameznih gradnikov. Ta moZnost je zelo dobrodoSla predvsem za
razvijalce, ki enako aplikacijo prodajo ve¢ strankam. Spremenijo samo grafi¢ni videz v skladu z zahtevami
posamezne stranke, logika delovanja programa pa ostane nespremenjena. Ker koda logike aplikacije in koda,
ki doloca videz aplikacije, nista prepleteni, ampak povsem loceni, je te spremembe laZje opraviti in z manj
napakami.
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Iz namizne WPF aplikacije lahko brez vecjih tezav ustvarimo tudi spletno WPF aplikacijo, ki jo uporabljamo
preko spletnega brskalnika. Zaradi vektorsko nacrtovanih gradnikov ostane videz spletne aplikacije ve¢ ali
manj tak kot pri namizni, le prilagojen spletni uporabi, za kar poskrbi samo razvojno okolje VS pri prevajan-
ju. Za pravilno delovanje spletne aplikacije so praviloma potrebne le manjSe spremembe dolocenih delov
kode. Vec o tem si lahko preberete v [6].

Omeniti moramo $e pomembno lastnost WPF. To so predloge, s katerimi lahko ustvarimo znotraj projekta
svoj videz in obnaSanje gradnikov (gumbov, zapisov, spustnih polj ...). Tako lahko namesto klasi¢nega
videza gradnika aplikacije ustvarimo svojega, ki ga lahko naknadno $e spreminjamo.

S predlogami si lahko pomagamo, ko Zelimo nekemu gradniku spremeniti videz, obnaSanje, ali pa Zelimo
ustvariti povsem novi gradnik, ki ni na voljo v orodjarni. Ce imamo v aplikaciji ve¢ podobnih gradnikov
(npr. gumbov) in jim Zelimo spremeniti npr. barvo ozadja ali obliko, bi bilo urejanje sprememb na vsakem
gumbu posebej dolgotrajno. Poleg tega pa bi lahko na kakSen gumb v aplikaciji tudi pozabili in potem v
aplikaciji ne bi imeli enotnega videza. Prav tako bi morali vsakemu na novo dodanemu gumbu spet
nastavljati te lastnosti. Ce pa ustvarimo predlogo gumba in vse gumbe potem ustvarimo na osnovi te
predloge, se vse lastnosti gumbov v aplikaciji spremenijo takoj, ko spremenimo predlogo.

Predlogo projekta ustvarimo v VS tako, da ob izbiri vrste projekta izberemo WPF User Control
Library in ga poimenujemo npr. WPFPredloga. Nato z desnim miskinim klikom na WPFPredloga iz
seznama izberemo Add/Resource Dictionary in vpiSemo ime, npr. Tema. V tej datoteki nato
dolo¢imo celotno temo aplikacije (videz gradnikov, animacija gradnikov, barva gradnikov ...).

Kot primer si bomo pogledali, kako ustvarimo predlogo za gumb. V datoteki Tema.xaml z naslednjo kodo
spremenimo videz gradnika Button:

<Style TargetType="Button">
<Setter Property="Template">
<Setter.VvValue>
<ControlTemplate TargetType = "Button">
<Grid>
<Ellipse x:Name = "ButtonEllipse" Height="40" Width="90">
<Ellipse.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint = "1.5,0.5"
EndPoint = "0.5,1.5">

<GradientStop Offset = "O" Color = "Blue" />
<GradientStop Offset = "1" Color = "Violet" />
</LinearGradientBrush>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
<ContentPresenter Content = "{TemplateBinding Content}"
HorizontalAlignment = "Center" VerticalAlignment = "Center" />
</Grid>
</ControlTemplate>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>

Z znacko Style napovemo nov stil oz. ureditev gradnika, kjer povemo, kateri gradnik bomo urejali (v
naSem primeru gumb). Z naslednjo znacko povemo, da na§ gumb povozi sploSne nastavitve gumba in
nastavitve, navedene s tem opisom, uporabi za privzete za gradnik Button. Naslednja znacka definira
obnasanje in grafi¢ni del gradnika. V naSem primeru oblikujemo gumb kot elipso z dolo¢eno vi$ino in $irino.
Poleg tega nastavimo tudi barvo gradnika. V predstavljenem primeru smo uporabili prelivanje dveh barv
znotraj gumba. V znaCki ContentPresenter zapiSemo, da bomo napis na gumbu dolocili kasneje.
Dodamo Se zapis, ki postavi besedilo gumba na sredino.
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Da bomo to predlogo lahko uporabili v svojem programu, jo moramo vkljuéiti v reSitev aplikacije. To
naredimo tako, da z desnim miskinim klikom na Solution "ime_aplikacije” iz spustnega polja
izberemo Add in nato Se Existing Project. V oknu, ki se nam odpre, pois¢éemo in izberemo projekt
predloge WPFPredloga.csproj in kliknemo na Open. Pois¢emo in odpremo datoteko App.xaml.
Znotraj datoteke pois¢emo znacko Application.Resources in vanjo vpisemo spodnjo kodo. Z njo
povemo, kje so podatki o predlogi.
<ResourceDictionary>

<ResourceDictionary.MergedDictionaries>

<ResourceDictionary Source="/WPFPredloga;component;/Tema.xaml"/>

</ResourceDictionary.MergedDictionaries>
</ResourceDictionary>
Da bo zgornja koda delovala, je treba v projekt vkljuciti tudi referenco, preko katere bo aplikacija prepoznala
predlogo WPFPredloga. To naredimo tako, da z desno misko kliknemo na References in izberemo
Add Reference .. V oknu, ki se nam odpre, obkljukamo predlogo WPFPredloga in kliknemo OK.
Sedaj je v orodjarni Ze na$ spremenjeni gumb. Tega kot prej lahko prenesemo na okno (slika 13).

e & trl- Pla FoN

Slika 13: Dodajanje naSega gumba iz predloge na okno

Podobno si lahko v WPF aplikacijah pomagamo s stili. Ti so precej podobni predlogam, le nekoliko manj
nastavitev lahko opravimo. Vec o predlogah in stilih si lahko preberete v [7].

Tudi tu ustvarimo predloge stilov. Te so lahko vezane na posamezen obrazec (okno), vendar nam ¢asovno
najmanj ¢asa vzame urejanje, ¢e predlogo stila projekta ustvarimo v datoteki App.xaml. V tej datoteki
lahko pripravimo predlogo stila za celotno aplikacijo.

Kot zgled opravimo enako spremembo gumba, kot smo ga opravili prej s pomocjo predloge. Torej Zelimo, da
gumbi niso pravokotne oblike, ampak da so zaobljeni.

V datoteko App - xaml znotraj znacke Appl ication.Resources dodamo:

<ControlTemplate x:Key = "PredlogaStilaGumba" TargetType = "Button">
<Grid>
<Ellipse Height = "40" Width = "90" >
<Ellipse.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint = "0,0.2" EndPoint = "0.2,1.4">
<GradientStop Offset = "@" Color = "Blue" />
<GradientStop Offset "1" Color "Violet" />
</LinearGradientBrush>
</Ellipse.Fill>

18



</Ellipse>
<ContentPresenter Content = "{TemplateBinding Content}"
HorizontalAlignment = "Center" VerticalAlignment = "Center" />
</Grid>
</ControlTemplate>

Gumbu smo s tem dolocili obliko, velikost in barvo. Tudi tu na enak nacin, kot smo to storili pri predlogi,
povemo, da bomo napis na gumbu dolocili kasneje in bo razlicen za vsak posamezni gumb.

V orodjarni ni sprememb. Ko gumb povle¢emo na okno, je videti enako kot prej. V XAML datoteki
moramo

<Button>Nas gumb</Button>

spremeniti v

<Button Template = "{StaticResource PredlogaStilaGumba}">Nas gumb</Button>

S tem povemo, da sta oblika in videz tega gumba temelj iz definicije, ki je zapisana v
PredlogaStilaGumba. Na sliki vidimo razliko med klasi¢nim gumbom, ki nam ga ponuja Visual Studio,
in gumbom, urejenim s stilsko predlogo.

B MainWindow — O -

Klasiéen gumb

Slika 14: Primerjava klasicnega gumba in gumba, ustvarjenega s stilsko predlogo

Slabost tega nacina je, da kadar Zelimo to stilsko predlogo uporabiti v kakSnem drugem projektu, moramo
tisti del datoteke App.xaml, Kjer je opis predloge, kopirati in jo prilepiti v datoteko App.xaml drugega
projekta. Ker je v datoteki App.xaml zapisana tudi druga informacija (npr. katero je glavno okno
aplikacije), moramo paziti, da pri tem kopiranju ne naredimo kake neZelene spremembe. Ve¢ informacij o
predlogah in stilskih predlogah, njihovem ustvarjanju in urejanju, najdemo v [8], [9], [10] in [11].

Ce smo zadovoljni z videzom gradnikov, ki jih ponuja Windows Forms, je verjetno laZje uporabljati ta na¢in
dela. A to velja le, ¢e bomo vec¢ ali manj uporabljali privzete oblikovalske lastnosti (recimo tip na gradniku
uporabljene pisave). Ce pa zelimo, da ima na3a aplikacija svoj prepoznavni videz, je bolje uporabiti WPF.
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Poleg razlik v oblikovanju je ogrodje WPF prineslo 8e druge novosti. Ker je ogrodje WPF novejse, je bolj
prilagojeno novejsim standardom. Zaradi tega v aplikacijo lazje vklju¢imo animacije, 3-D vsebine in video
vsebine. Pomemben dodatek je tudi podatkovna vezava, ki si jo bomo ogledali ob spoznavanju gradnika
DataGrid.

Prednost Windows Forms je v glavnem v tem, da je ta naéin razvoja aplikacij dlje ¢asa v uporabi. Zato je
podrobno preizkuSen s strani razvijalcev. Poleg tega je na voljo veliko Stevilo dodatnih gradnikov, s katerimi
si poenostavimo delo. Velika prednost Windows Forms je tudi obseZnejSa dokumentacija, ki je dostopna na
internetu. Ve¢ o podobnostih in razlikah med WPF in Windows Forms aplikacijami najdemo na primer v
[12].

Urejevalnik kode (Code Editor)

Najbolj pomemben del okolja je urejevalnik kode, ki zavzema osrednji del. A ¢e smo se odlocili, da
uporabljamo Windows Forms ali WPF, se po izboru tipa aplikacije okolje prikaZe tako, kot vidimo na sliki
15. Tu urejevalnik kode sploh ni viden, saj se predvideva, da bomo najprej ustvarili uporabnidki vmesnik. Na
levi strani imamo orodjarno, kjer imamo vrsto gradnikov, ki jih lahko uporabimo pri gradnji uporabniSkega
vmesnika.

a & L k- Pl ® %
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Slika 15: WPF aplikacija, kjer v osrednjem delu ni urejevalnik kode

Ce pa na zagetku izberemo konzolno aplikacijo (torej tako brez GUV), se bo okolje zagnalo tako, da bo

urejevalnik zavzemal osrednje okno (alika 16). Na sliki tudi vidimo, da takrat v orodjarni (Toolbox) ni
nobenega gradnika.
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Slika 16: Osrednji del okna pri konzolnih aplikacijah zavzema urejevalnik kode

Pri razvoju Windows Forms in WPF aplikacij se med urejevalnikom kode in graficnim oblikovalcem
posameznega obrazca premikamo s tipkama Shift in F7. Ko smo v urejevalniku kode, se s kombinacijo
tipk Shift + F7 odpre grafi¢ni oblikovalec dolocenega obrazca. 1z graficnega oblikovalca pa lahko nazaj
v urejevalnik kode preklopimo s tipko F7. Preklop lahko izvedemo tudi preko menijske vrstice, kjer
izberemo View. Tu nato izbiramo med urejevalnikom kode (Code) ali oblikovalcem (Designer). Se tretji
nacin preklopa pa je uporaba desnega gumba v oblikovalcu. S tem odpremo okno, kjer izbiramo med
urejevalnikom (Code) in oblikovalcem (Designer).

Ne glede na to, kak3en tip aplikacije izberemo, okolje samodejno napiSe nekaj kode. Kaj in katero je odvisno
od tipa aplikacije.

Pri konzolni aplikaciji dobimo ogrodje, kot ga prikazuje vsebina urejevalnika kode na osrednjem delu na
sliki 16. Visual Studio je samodejno ustvari datoteko Program.cs in v njej omenjeno kodo. V kodi je
definiran razred Program, ki vsebuje metodo, imenovano Main. Nad tem zapisom pa vidimo stavke, s
katerimi v projekt vklju¢imo dolo¢ene imenske prostore (npr. using System).

Ce smo kot tip aplikacije izbrali Windows Forms ali WPF, je dobljeno ogrodje druga¢no. Prav tako ne
dobimo le ene datoteke s kodo, ampak veé. Podrobneje bomo dobljena ogrodja in vsebino datotek predstavili
v razdelku raziskovalec reSitve (Solution Explorer).

V urejevalniku kode piSemo in urejamo kodo. V njem ustvarimo razrede, funkcije, odzive na dogodke,
zapiSemo potek delovanja aplikacije, vire, iz katerih aplikacija pridobi podatke ... Urejevalnik ponuja
dolocene postopke in pripomocke, s katerimi poenostavimo in pohitrimo pisanje kode programov. Oglejmo
si nekatere od teh postopkov. Omenili bomo samodejno barvanje, zamikanje, skrivanje delov kode,
zaznamke in sprotno prevajanje.

Pri pisanju kode se rezervirane besede samodejno barvno oznacijo. Na sliki 17 vidimo, kako so modro
obarvane rezervirane besede string, switch, case, true in break. Na ta na¢in se lazje izognemo
temu, da bi kot ime neke spremenljivke po pomoti uporabili rezervirano besedo. Prav tako so z enotno barvo
oznaCeni tudi drugi sestavni deli. Tako npr. na sliki 17 vidimo tudi, da so vsi nizi napisani z rdeco,
komentarji pa s svetlo zeleno ...
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V C# zamikanje kode ni obvezno (kot je npr. v Pythonu). Vendar z zamikanjem omogoc¢imo boljsi pregled
nad delovanjem kode. Pri tem nam pomaga urejevalnik, saj se pri pisanju koda samodejno zamika. Ob
uporabi zavitega predklepaja ({), urejevalnik poloZaj za pisanje samodejno zamakne in doda Se zaklepaj.

string vzrok = dr[”uzrok”j.fostriné(); ffizuﬁé%e dobimo vzrok
switch (vzrok) // preverimo kateri izbor je izbran

{
case "poiar”:
{
radioButtonl.Checked = true; // €e je v podatkowni bazi vzrok 'poZar', oznafimo na obrazcu poZar in kongar
break;
}
case "vlom":
{
radicButton2.Checked = true;
break;
}
case "vklop sistema™:
{
radicButton3.Checked = true;
break;
}
case "Eival”:
{
radicButtond.Checked = true;
break;
}

Slika 17: Primer oznacevanja rezerviranih besed, nizov in samodejnega zamika

Urejevalnik kode v Visual Studiu omogoca tudi prikazovanje in skrivanje delov kode. Samodejno je to
omogoceno za prikaz vsebine imenskih prostorov, razredov in funkcij, v razdelku Oznacevanje in skrivanje
obmocij pa si bomo ogledali, kako lahko prikazujemo/skrivamo poljubne dele kode.

Na sliki 18 vidimo, da so ob levi strani urejevalnika za Stevilkami vrstic prikazani znaki —. Ti oznacujejo
bloke kode. Z levim miskinim klikom lahko del kode, ki spada v ta blok, skrijemo. Ob tem se na levi strani
urejevalnika namesto znaka — pojavi +. Na ta nadin pridobimo pri preglednosti obseznejsih datotek s kodo,
saj lahko ustrezne dele kode, ki nas v tistem trenutku ne zanimajo, skréimo. Razsirjen ohranimo le tisti del
kode, na katerem trenutno delamo. Za ostale dele pa vidimo le glave dolocenih funkcij ali metod, lahko pa
skrijemo kar vse podrobnosti dolocenega razreda. Kadar Zzelimo na hitro videti vsebino skritega dela, se le z
miSko zapeljemo na konec metode, funkcije ..., Kkjer je pravokotnik in v njem tri pike. Takrat se v okencu
izpiSe zakrita koda. Kot vidimo na sliki 18, zagledamo pravokotnik, v katerem imamo zapisano kodo ob
dogodku button_Click.

= [/} <summary>
'// Interaction legic for MainWindow.xaml

Wi ka2 @ WD 0 )

</ summary>

1

P

return rezultat.ToString();

P

P

2 Iy

2 = public partial class MainWindow : Window

- 1

2 = public MainWindow()

24 {

25 InitializeComponent();

26 }

27

27

28 //dogodek ob kliku na gumb

29 EX private void button_Click(ocbject sender, RoutedEventfrgs e)[:]

35

36 //funkcija seiteje Etevili zapisani v dveh besedilnih poljih | Private void button Click(object sender, Routedfventirgs e)
- - : \ . : : {

= private string Sesteﬂstrlng a, string bj rezultatl.Content = Sestej(textBoxl.Text, textBox1l.Text);
38 { rezultatZ.Content = Sestej(textBoxZ.Text, textBoxZl.Text);
39 int rezultat = .Parse(a) + .Parse(b); rezultat3.Content = Sestej(textBox3.Text, textBox3l.Text);
o

2

A2

1

Slika 18: Primer skritega dela vsebine kode
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Pri obseZnejSih programih se moramo obcasno pri delu sprehajati iz enega dela kode v drugega. Pri tej
navigaciji med posameznimi deli kode si pomagamo z zaznamki (Bookmarks). Na sliki 19 vidimo na levi
strani oznacen zaznamek, ki ga postavimo v urejevalniku kode. Tako se lahko hitro premaknemo na to¢no
doloc¢en del kode. Zaznamki niso omejeni ne na datoteko ne na projekt. Tako imamo lahko v raziskovalcu
reSitev odprtih veC projektov ali obrazcev in na vsakem od njih v razli¢nih delih ozna¢ene zaznamke.

Zaznamke lahko pregledujemo tudi preko okna zaznamkov. Do njega pridemo tako, da v VS kliknemo v
menijski vrstici na View, kjer pois¢emo Bookmark Window. Znotraj tega okna lahko urejamo postavitev
zaznamkov in njihovo sosledje.

Tako se v primeru, da dodamo prvi zaznamek v datoteki Forml.cs, drugega in tretjega v datoteki
Form2.cs in etrtega v datoteki Form3. cs, tudi sprehajamo po tem vrstnem redu med zaznamki.

sl Sruhe e & e P - F %
o Bubd Debug  Teem  Tooh  Tet Anabus  Window  Help Wros Makaric -

g-L@adp 9 Debug - e

Forml.es [Dasiga]*

fa Sohution 'VNC_deluoc’ (1 project]) 5
4V deujor =
B Propadie g
o8 References S

vpis.Par

E 7 vpls.Pars

a3 (i
vpls. Dxecutedorniuery();
poversva.Clase():

-ax

Slika 19: Zaznamek v vrstici 475 kode obrazca Form1
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Slika 20: Dodan zaznamek v 95. vrstici obrazca Form2

Nove zaznamke postavljamo s klikom na levi gumb skupine, oznac¢en na sliki 20 z rdec¢im pravokotnikom.
Poleg njega so Se trije gumbi. Prvi nas premakne na mesto naslednjega zaznamka, njegov sosed pa na prejs-
nji zaznamek. S klikom na zadnji gumb izbriSemo zaznamek v vrstici, v kateri smo.
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Naslednja pomoc¢, ki nam jo nudi razvojno okolje, je skrb, da je zapisana koda ves ¢as sintakti¢no pravilna.
Za to, da je pravilna ze med samim nastajanjem, skrbi socasno prevajanje kode. Prevajalnik med tem, ko
piSemo v urejevalnik, preverja, ali je zapisana sintaksa pravilna. V primeru sumljive kode nas na to takoj
opozori tako, da ta del kode podérta z rdeco vijugo. Ce se z misko premaknemo nad to vijugo, se nam izpise
obvestilo, za kaksno napako gre (slika 21). Seveda je razlog za napako lahko tudi drugacen in je nastal Ze
prej.
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Slika 21: Izpis obvestila o napaki, ko se z misSko premaknemo nad napako

ereft Vsl Sudia e & k tri- P oo P ox
de voject Buld  Debug  Team  Tooh  Ted  Anehue  Windew  Help ros Makaric - 18
e - Debug = AnyCPU Spmane @M M SA N
= Sehution Frplor ~px F
) = Q@ P-5CAE osf= &
: * rrl
3 = nawezpace Wptapplications , :
{ T Sclution Welkegheation®' {1 pregecty
& 4 k% WplApplications
b Propeties
public partial class ma : A bl S
I ) Appconfiy
publie Matnwindow]} ¥ D) Appaaml
{ ¥ D) MamiWindew.saml
tnitializeConpanent(};
3
1
Salutior Team B
P ax
£
Guty Ix
Shew outpot from: ]

B g« O06Ee®

Slika 22: Urejevalnik kode v razvojnem okolju Visual Studio
Poleg opisanega imamo v urejevalniku kode na voljo Se ve¢ prijemov in pripomockov. Med njimi omenimo

e Refactoring (predelovanje kode)

e Code Snippets (uporaba kosc¢kov kode)

e Code Colorization (obarvanje kode glede na pomen)
e IntelliSense (inteligentno prepoznavanje kode)

V nadaljevanju si bomo podrobneje pogledali pripomocek IntelliSense. Podrobnejse informacije o
urejevalniku kode pa dobite, na primer v [13].
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IntelliSense

Eno izmed orodij v VS, ki bistveno pripomore k enostavnosti in hitrosti dela, je IntelliSense. S tem imenom
oznacujemo Stevilne funkcije urejevalnika kode, kot so sprotno preverjanje pravilnosti sintakse, prikazovanje
informacij o kodi in podobno. Med funkcijami orodja IntelliSense najpogosteje sre¢amo ( [14] ) izpis imen
vseh ¢lanov in metod razredov (List Members), prikaz informacij o parametrih metod (Parameter
Info0), dostop do hitre pomoci (Quick Info) in samodokoncanje (Complete Word). S temi funkcijami
je pisanje kode preprostejde in hitrejSe. Za ve¢ informacij o IntelliSensu v okolju Visual Studio si oglejte
[14], [15] in [16].

Tudi sprotno preverjanje pravilnosti kode, o katerem smo Ze govorili, pogosto Stejemo kot eno od funkcij
orodja IntelliSense. Pomaga nam pri pravilnem zapisu sintakse, saj neprestano preverja sintakti¢no pravilnost
zapisane kode. Kot smo omenili, nas v primeru napake v kodi opozori, kje je prislo do nepravilnosti in
predlaga, kako lahko to napako odpravimo ( [15] ). Na sliki 23 vidimo, kako smo v spodnjem delu
urejevalnika kode dobili obvestilo o sintakti¢ni napaki, njen opis, in v sami kodi z rde¢o vijugo podértano
mesto opaZene napake. Seveda moramo vedeti, da ni nujno, da je napaka res taka, kot je sistem predvidel.
Lahko je napaka storjena Ze prej, a od tu dalje prevajalnik le ni znal ustrezno nadaljevati s prevajanjem. V
predstavljenem primeru je bilo okolje uspesno, saj pravilno predvideva zakljucek stavka in nas opozori, da
manjka podpicje. Poleg tega nas opozori tudi na to, da ne more implicitno pretvoriti celega Stevila v niz.
Oznaceno je tudi, da sta napaki v 30. in 31. vrstici kode.

MainWindow.xaml MainWindowxaml.cs® + X

[#] Wpfapplication? - *iz WpfApplication? MainWindow - @, button_Click(ocbject sender, RoutedEven ~
LA LTieerdeeun J.UEJ.L PO FidLTNWLTIUUW . XdinL S
</ summary> =

- -~
= public partial class MainWindow : Window
1
= public MainWindow()
{

InitializeComponent();

}

= private woid button_Click(object sender, RoutedEventérgs e)
{
string 1 = textBox.Getlinelength(a);
MessageBox.Show("Dolzina besedila: " + i) - |

-

100% - 4 3
Error List v 1Xx
Entire Solution - |0 2 Errors | | 1 0 Warnings | |o 0 Messages Build + IntelliSense ~| | Search Errorl P ~
Code  Description Project File Line 5. Y
€3 C51002 ; expected WpfApplication7 MainWindow.xam 31 Active

lL.cs
€3 50029 Cannot implicitly convert type 'int' to 'string'  WpfApplication7 MainWindowxam 30 Active

Slika 23: Prikaz napak v kodi

Zelo uporabno je samodokoncéanje. Ko za¢nemo tipkati, nam okolje samo ponudi tiste sestavne dele kode, ki
se zafno z natipkanim delom. Pri tem okolje uposteva kontekst, torej ponudi le tista imena spremenljivk,
funkcij in podobno, ki v danem trenutku pridejo v postev. Na sliki 24vidimo, kako lahko razvijalec Ze z nekaj
zapisanimi ¢rkami prikaZe lastnosti in metode dolo¢enega razreda. Seznam ¢lanov (lastnosti in metod) se
pojavi potem, ko po zapisu imena spremenljivke, ki predstavlja objekt nekega razreda, natipkamo piko.
Takrat se prikaZe spustno polje, ki prikaZze seznam lastnosti in metod tega razreda. Ko razvijalec doda Se
kaks$no ¢rko, se zaCne ta seznam manjsati in prikazuje samo ¢lane, ki se za¢no z zapisanim nizom znakov. Po
ponujenem seznamu se lahko premikamo s tipkama navzgor ali navzdol. Ob tem na desni strani seznama
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vidimo kratek opis metode oziroma lastnosti. Ko ozna¢imo metodo s seznama, s pritiskom na tipko presledek
ali na tipko enter vnesemo preostanek imena metode oziroma lastnosti. Zaradi te mozZnosti se pri zapisu kode
Stevilo napak bistveno zmanj$a, saj v seznamu ni prisotnih metod, funkcij, spremenljivk, ki jih v tem
trenutku ne moremo uporabiti. Poleg tega pa tudi hitreje napiSemo kodo, saj lahko s samo nekaj zapisanimi
znaki vnesemo daljSa imena. Uporaba samodokon¢anja tudi omogoca, da lazje uporabljamo dalj$a imena
spremenljivk in metod ter s tem prispevamo k razumljivosti kode.

[ Wpfapplication? - %z WpfApplication7.MainWindow - @ button_Click(object sender, RoutedEven ~
=] /17 <summary> +
'/ Interaction logic for MainWindow.xaml Fe

L J summa ry >
= public partial class MainWindow : Window

= public MainWindow()

1
InitializeComponent();

}

= private void button_Click(cbject sender, RoutedEventArgs e)

{

string i = textBox.EEh
MessageBox.Show("Do g PreviewTextinput i
} i A SelectedText

} & Template
A TemplatedParent
e vp——
A Tethlignment Gets or sets the text contents of the te
% TextChanged
H TextDecorations

00% - 4 »
% TextInput -

-

Slika 24: 1zpis vseh imen ¢lanov in metod razredov, ki se zacno z nizom te

V veliko pomo¢ pri razvoju je tudi informacija o parametrih metode (parameter Info). Ta funkcija nam ob
imenu metode prikaZe informacije o Stevilu, imenu in tipu parametrov, ki so potrebni pri metodi. V oknu se
pokaZejo vse mozne oblike klica te metode. Takoj po vnosu imena metode in predklepaja se pojavijo mozno-
sti izbora parametrov, ki jih lahko uporabimo pri klicu.

MessageBox.Show() 4 [c
A 2 of 12 w MessageBoxResult MessageBow.Show(string messageBoxText, string caption)
Displays a message box that has a message and title bar caption; and that returns a result.
messageBoxText: A string that specifies the text to display.
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Slika 25: Primer prikaza informacije o parametru metode v okolju Visual Studio

Na sliki 25 vidimo moZnosti, ki jih lahko uporabimo pri metodi MessageBox.Show. Levo zgoraj je
informacija, koliko razli¢nih oblik izbrane metode obstaja. V naSem primeru jih je 12. S klikom na pus¢ici
gor ali dol se sprehajamo med vsemi metodami, Kjer je prikazana glava metode, pod njo pa opis metode in
oznacenega parametra.

Predelovanje kode (Refactoring)

Pri razvoju nam je v veliko pomo¢ moznost preimenovanja posameznih spremenljivk, objektov, metod kot
tudi to, da del kode izlo¢imo v samostojno metodo, in podobno. Pri tem si pomagamo z orodjem za
predelovanje kode.

S pomocjo tega orodja zlahka zamenjamo na primer ime doloCene metode ali pa spremenljivke. Orodje
poskrbi, da se bo ime spremenilo povsod, kjer je to potrebno. To pomeni, da bo ime zamenjano v vseh
datotekah, ki sestavljajo projekt, na vseh mestih, kjer metodo kli¢emo ... Pri tem se ne more zgoditi, da bi s
tem morda zamenjali tudi klic enako poimenovane funkcije iz drugega razreda. Navadni tekstovni
urejevalnik pri "Poisci in zamenjaj" naredi prav to, saj je tam pomembno le ujemanje zaporedja znakov in
kontekst ni upostevan.
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Poleg sprememb imen je priro¢na tudi moZnost, da iz dolo¢enega dela kode lahko naredimo metodo. Denimo

da opazimo, da smo veckrat zapisali enak ali podoben del kode, ali pa ugotovimo, da bi morali ponovno
zapisati del kode, ki smo jo natipkali ze prej. Takrat je prirocno, da ustrezni del kode na preprost nacin

pretvorimo v metodo, ki jo potem kli¢emo na ustreznih mestih.

lzragunaj

B MainWindow — O >
[ —— ]
1 + 2 = 3
:":- + -4 = 7
5 + ] = 11

Slika 26: Aplikacija, ki racuna sestevek dveh Stevilk znotraj besedilnih polj

Oglejmo si primer, kjer sestavljamo aplikacijo, kamor uporabnik v Sest vnosnih polj vnese Stevilke, s klikom

na gumb pa aplikacija izrauna sestevek cifer vnosnih polj (glej sliko 26).

public partial class MainWindow : Window
1
public Mainkindow()
1
InitializeComponent();
h
private woid button_Click({ocbject sender, RoutedEventirgs e)
1
int rezultatPrvi = .Parse(textBoxl.Text) + .Parse(textBoxll.Text);
rezultatl.Content = rezultatPrvi.ToString();
int rezultatDrugi = .Parse(textBox2.Text) + Parse(textBox2l.Text);
rezultat2.Content = rezultatDrugi.TeString();
int rezultatTretji = .Parse(textBox3.Text) + .Parse(textBox3l.Text);
rezultat3.Content = rezultatTretji.ToString();
h

¥

Slika 27: Prvotna koda, ki izracuna vrednosti in jih zapise

Na sliki 27 vidimo kodo, ki nam vrne seStevke dveh Stevilk. 1z slike vidimo, da se koda, ki izraduna seStevek
dveh besedilnih polj, trikrat ponovi. Da ne bi pisali kode Se enkrat v primeru, ko bi dodali 3e dve besedilni

polji, ali pa Zelimo kodo urediti, lahko ta del preuredimo z izloGanjem v funkcijo.

27



hd WpfApplication12 - Microsoft Visual Studio YH & QuickLlaunch (Ctrl+Q) P a0 B x

File m View Project Build Debug Teaem Tools Test Analyze Window Help Uros Makaric ~
@ 9 Undo Ctrl+Z b AnyCPU P St B _iME =% A -
o Q' Redo Ctrle Y -
g1 > Solution Explorer v Rx
i’" [ - *z WpfApplication3.MainWindow ~| @, button_Click(object sender, RoutedEventArgs &) - @ b-seam o ;E
£ + =
o =1 s o (Cti+d) -5
gy s | Search Solution Explorer (Ctrl+& P~ 32
o 3 copy T Mainiindow. xaml [ Solution ‘WpfApplication13' (1 project) 2
g 4 WpfApplication13 =
g indow : Window > ¥ Propertics 8
Cycle Clipboard Ring Ctrl+ Shift+V b =B References ot
Paste Special » 1 App.config -2
X Delete Del t(); b I Appxaml
. b [ MainWindow.xaml
& Select All CrisA
Find and Replace + lick(object sender, RoutedEventargs e)
Go To... Ctrl+G B
.Parse(textBoxl.Text) + ,Parse(textauxn.Text),I
Navigate To... Ctrl+, _Lg-‘m ST
Incert File As Text... = .Parse(textBox2.Text) + .Parse(textBox21.Text);
= rezultatDrugi.ToString();
Advanced L= .Parse(textBai3. Text) + .Parse(textBmal.Text);
Bookmarks b |= rezultatTretji.ToString(); Solution Explorer | Team Explorer Class View
Outlining 4 Properties X
IntelliSense v .
| Refactor * |F1 Rename.. Ctrl+R, Ctrl+R
MNext Method Extract Method... Ctrl+R Cirl+M
Previous Methed B Encapsulate Field... Ctrl+R, Ctrl+E
. -
100 % %o Extract Interface... Ctrl+R, Ctrl+l
%1 Remove Parameters... Ctrl+R, Ctrl+V
Output o > 3 x
e %1 Reorder Parameters... Ctrl+R, Ctrl+0 :
Show output from:  Debug =ra
INE program 034 ] WPTAPPLLLALLONES. VSHIUSL.EXE  fias EALLEU WALH CUUE © (oAD). .
-
4 »

Error List  Qutput Data Tools Operations

4 Publish

Slika 28: Primer dela kode, ki jo preuredimo v izlocanje v funkcijo

To storimo tako, da oznacimo del kode, Kjer je zapisano, da se seSteje besedilo v textBox1l.Text in
textBox11.Text. Nato v menijski vrstici Visual Studia izberemo Edit in v spustnem meniju pois¢emo
Refactor. S klikom na trikotnik se nam razsiri izbor, kjer kliknemo Extract Method .. (glej oznace-
ne dele slike 28).

Po kliku se nam v urejevalniku koda Int32.Parse(textBox1l.Text) + Int32.Parse(textBox1l.Text)
spremeni v GetRezultatPrvi(). Dobimo novo funkcijo s podpisom private int GetRezultatPrvi(), Ki
nam vrne seStevek Stevk, zapisanih v poljih textBox1 in textBox11. Na sliki 29 v desnem zgornjem
kotu urejevalnika kode vidimo, da nam okolje med postopkom ponudi moZnost preimenovanja funkcije.

cation13 ~ *z WpfApplication13.MainWindow A button_Click(object sender, RoutedEventirgs €)

« R GetR rvi ez
/f <summary> E ighlighted location t i i
/ Interaction logic for MainWindow.xaml Modfy any highlighted location to begin rznaming.

<fsummary>

[] Include comments

2 public partial class MainWindow : Window [ Include strings
{ )
2 public MainWindow() [] Preview changes
e Rename will update 2 references in 1 file.
InitializeComponent();
} Apply
2 private void button Click(cbject sender, RoutedEventirgs e)
{
int rezultatPrvi - GetRezultatPrvil();
rezultatl.Content = rezultatPrvi.ToString();
int rezultatDrugi = .Parse(textBox2.Text) + .Parse(textBox2l.Text);
rezultat2.Content = rezultatDrugi.ToString();
int rezultatTretji = .Parse(textBox3.Text) + .Parse(textBox31l.Text);
rezultat3.Content = rezultatTretji.Tostring();
}
= private int GetRezultatPrvi()
{
return .Parse(textBoxl.Text) + .Parse(textBoxll.Text);
}

Slika 29: Poimenovanje funkcije, ki jo ustvarimo z izlocanjem
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Seveda postopek ne zna sam opraviti vseh smiselnih sprememb. Tako sami dodamo parametra a in b.

D Wefapplication13 - Microsoft Visual Studio

YH & QuickLaunch (Cirl+Q) p

- =] X

Uros Makaric ~

File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help
o - H-2wd 9~ Debug - AnyCPU - B St~ B Y I L} 5
£ MainWindow.aml MainWindow. s 8 X ~  Solution Explorer
3 WpfApplication13 - * WpfApplication]3.MainWindow - @, butten_Click{object sender, RoutedEventArgs €] - Al o-s¢aml o ,,E
s 21 B public partial class Maindindow : Window =
c . Search Solution Explorer (Ctrl+&)
i a
o 2 © public Mainwindow() fa] Solution "WpfApplication13' (1 project)
2 24 L 4 [cF WpfApplication13
2 2; InitializeComponent(); b & Properties
s ) b m References
P [ private void button_Click(object sender, RoutedEventArgs e) ) App.config
29 T b [ Appxaml
E int rezultatPrvi = Sestej(textBoxl.Text, textBox1l.Text); b L) MainWindow.xaml
31 rezultatl.Content = rezultatPrvi.ToString();
32 int rezultatDrugi = Sestej(textBox2.Text, textBox21.Text);
33 rezultat2.Content = rezultatDrugi.ToString();
34 int rezultatTretji = Sestej(textBox3.Text, textBox3l.Text); -
35 rezultat3.Content = rezultatTretji.ToString();
36 }
37
38 H private int Sestej(string a, string b)
39 Solution Explorer | Team Explorer Class View
a8 return .Parse(a) + .Parse(b);
41 } Pmpemes
42 }
}
-
0% -~
Output v 4x
Show output from: Debug - £
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Slika 30: Funkciji Sestej () dodamo dva parametra in jo uporabimo za vec besedilnih polj

S tem je funkcijo mozno uporabiti na ve¢ mestih (slika 30).
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- 0 X
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Slika 31: Sprememba funkcije Sestej(), ki je vracala cela stevila v besedilo

To storimo tako, da spremenimo, katere vrednosti bo funkcija Sestej() vracala. Ker aplikacija ob kliku na
gumb Izraunaj vrne besedilni zapis Stevilke, je potrebno, da funkcijo private int Sestej(string a,
string b) spremenimo V private string Sestej(string a, string b). Tako nam funkcija ne bo vracala

Stevilke, ampak besedilni zapis le-te.
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Kon¢na razli¢ica zaéetne kode (slika 27) je bolj urejena in pregledna ter kot taka bolj razumljiva (glej sliko
32).

public partial class MainWindow : Window
1
public MainWindow()
1
InitializeComponent();
h
private woid button_Click(object sender, RoutedEventirgs e)
1
rezultatl.Content = Sestej(textBoxl.Text, textBoxll.Text);
rezultat2.Content = Sestej(textBox2.Text, textBox2l.Text);
rezultat3.Content = Sestej(textBox3.Text, textBox31l.Text);
h
private string Sestej(string a, string b)
1
int rezultat = .Parse(a) + .Parse(b);
return rezultat.ToString();
h
Slika 32: Preurejena koda
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Slika 33: Primer spremembe imena spremenljivke

Poleg izloGanja v funkcijo lahko funkcije in spremenljivke tudi preimenujemo. Na sliki 33 vidimo, kako
lahko na preprost nacin spremenimo ime dolo¢ene spremenljivke. Najprej z dvojnim klikom oznaé¢imo ime
spremenljivke (na poljubnem mestu v kodi). Potem v menijski vrstici kliknemo na Edit, izberemo mozZnost
Refactor in nato Rename. V izbirnem oknu vnesemo novo ime. Pri tem se nam ponudi moZnost, da lahko
to ime zamenjamo tudi v komentiranih delih in besedilnih nizih.

Oznacevanje in skrivanje obmocij

Pri pisanju obseZnejsih aplikacij je zelo dobro, da imamo lahko kar se da celovit pregled nad kodo. Pri tem
nam pomagajo moznost skrivanja vsebine funkcij in zaznamki (Bookmark), ki smo jih Ze omenili v razdel-
ku Urejevalnik kode.
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Kot smo omenili Ze v splodnem opisu urejevalnika kode, lahko s klikom na znak —, skrijemo vsebino funkci-
je oziroma z znakom + prikaZzemo kodo, ki sestavlja funkcijo. Pri razvoju obseznih aplikacij se lahko zgodi,
da to ni dovolj, saj je lahko tudi koda znotraj funkcije zelo obseZzna. Takrat si lahko pomagamo tako, da
dolo¢imo posamezna obmoc¢ja kode oziroma regije.

Obmocje dobimo tako, da na zadetku Zelenega obmodja napiSemo #region in na koncu #endregion.
Tako oznaceno obmocje (del kode) lahko poljubno prikazemo ali skrijemo. Ko je obmocje skrito, vidimo le
oznako za zadetek kode. Zato je smiselno, da za #region napiSemo Se komentar, ki pove, kaj vsebuje to
obmodje. Kot vidimo na sliki 35, ko gremo z misko ¢ez napis #region, Visual Studio prikaze kodo znotraj
skritega bloka enako, kot takrat, ko je skrita vsebina funkcije.

private void Form3_Load(object sender, Eventirgs e)

{

.
{
povezava.Open();
5qlCommand sc = new 5gql and{"SELECT uporabisko ime FROM cperaterji”, povezava)
lDataReader reader;
reader = sc.ExecuteReader();
[ Table dt = nmew DataTable();
dt.Columns.Add(“uporabisko_ime”, typeof(string));
dt.Load(reader);
: comboBoxl.DisplayMember = "uporabisko ime”;
comboBoxl.DataSource = dt;
povezava.Close();
h
catch (Exception ex)
B1 {
¥ <. Show(ex.Message) ;
h

}

napolni spustno polje s podatki uporabniikih imen iz podatkovne baze

»

- private vold Form3_Load{object sender, E
I

{

i

}
}

Slika 34: Zgornji del slike 34, ko je obmocje razsirjeno, in spodnji, ko ni (glej Stevilke vrstic)

catch (Exception ex)

ageBox.Show(ex.Message);
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59 - private void Form3_Load(object sender, EventiArgs e)

&8 f
61 + [hapolni spustno polje s podatki uporabniZkih imen iz podatkovne baze
28 catch (Fxrention ex)
21 { egion napolni spustno polje s podatki uporabniskih imen iz podatkowvne baze
82 cry
83 }' povezzva.Open();
84 }
85 = mew SglCommand(“SELECT uwporabisko_ime FROM operaterji”, powvezawva);
reader;
86 - protecte ’
a7 { reader = sc.ExecuteReader(};
88 povE DataTable dt = new DataTable()};
209 S'-l-_l: dt.Columns.Add{ “wporabisko_ime", typeof{string));
dt.Load(reader);
Se Datz ( )i
91 ad.F comboBox1.DisplayMember = “uwporabisko ime";
g2 poveE comboBox1.DataSource = dt;
93 ret.
a4 } povezava.Close();
95 }
9 1

Slika 35: Ko gre razvijalec z misko ¢ez komentar, se prikaze koda znotraj obmocja — region

Razhroscevalnik (Debugger)

Ko napiSemo kodo in odpravimo sintakti¢ne napake, se zacne tezavno delo — odpravljanje semanti¢nih
(pomenskih napak). To so napake, ko sintakticno pravilni program ne vrne pri¢akovanih (pravilnih)

rezultatov. Pri odpravljanju tovrstnih napak si lahko pomagamo z orodjem, ki mu re¢emo razhro$¢evalnik. Ta
ponuja razli¢ne prijeme, ki nam pomagajo odkriti te napake. V okolju VS je razhroséevalnik zelo zmogljiv.
Ponuja Stevilne moZnosti, ki razvijalcu pomagajo, da lazje odkrije in odpravi napake. Mi si bomo ogledali le
najbolj osnovno uporabo. Ve¢ o uporabi razhro$¢evalnika in njegovi naprednejsi uporabi si lahko preberete
na primer v [17], [18], [19] in [20].

Oglejmo si najprej preprost primer. Na sliki 36 vidimo program, ki preveri, ali sta Stevili, ki ju vstavimo v

besedilni polji, deljivi.

B MainWindow

Stevec

Imenovalec

S klikern na gumb preveri rezultat deljenja celih Stevil.

Slika 36: Program, ki preveri, ali sta dve vpisani Stevili deljivi
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S klikom na gumb ""KIikni me!"" dobimo odgovor, ali je Stevilo v polju Stevec deljivo s Stevilom v polju
Imenovalec. Ko zazenemo program in v polje Stevec vstavimo npr. 6 in v polje Imenovalec 2, se program
izvede in na okno izpie besedilo "*Stevilo 6 je deljivo z 2. Ker smo s preizkusom zadovoljni,
program ustrezno zapakiramo (o tem bo govora v razdelku Objava aplikacij za namestitev) in ga predamo
naro¢niku. Ko pa naro¢nik zaéne uporabljati program, vidi prizor, kot je na sliki 37.

Stevec |6
B wpfapplication?

Imenovalec |0

S klikom ns gumb preveri rezultst deljenjq V'V PTAPPlication7 ne deluje vec

Zaradi tezave je bilo ustavljeno pravilno delovanje programa.
Windows bo zaprl program in vas obvestil, ée bo na voljo
resitev.

LETNO
POROCIL...

Slika 37: Opozorilo, ki nam pove, da se je aplikacija zaustavila

Med izvajanjem programa je prislo do napake. OCitno programa pred predajo v uporabo nismo ustrezno
testirali.

Poiskati moramo torej napako v programu. Z obvestilom, ki ga je prejel uporabnik, si ne moremo kaj dosti
pomagati. Na sreCo pa nam, ¢e pride do napak pri preizkuSanju programa v samem okolju VS, okolje
pomaga z ustreznimi opozorili.

Ker nam je uporabnik povedal, da je do napake prislo, ko je kliknil na gumb ""KIikni me!' in je bilo
stanje tako, kot je na sliki 37, poskusimo to izvesti tudi sami. Kot Stevec vnesemo Stevilo 6 in za imenovalec
0. Ob kliku na gumb se program (pri¢akovano) ustavi, vendar nas zdaj vrne v urejevalnik kode. Pojavi se
okno, ki nas opozori, da je prislo do izjeme, ki ni bila upoStevana v vrstici 32 (glej sliko 40). V tem oknu so
podane dodatne informacije, ki nam povedo, kako lahko odpravimo to napako. Tako nam v naSem primeru
izpiSe opozorilo "DivideByZeroException was unhandled™ in nam v oknu ponudi povezavi do
spletne strani s podrobnejSo razlago, za kateri predvideva, da bi nam pomagali pri reSitvi teZave. Ob tem nam
izpiSe Se opozorilo, da je program hotel deliti s Stevilom O (""Attempted to divide by zero.").

Na sliki 40 levo spodaj vidimo zavihek Autos. V njem vidimo, kak3ne so vrednosti spremenljivk v
trenutku, ko se je program ustavil. Ce Zelimo, lahko vrednosti teh spremenljivk spremenimo in nadaljujemo z
izvajanjem programa. Na ta nacin enostavno preverimo, ali je teZava le v tem, da so vrednosti dolo¢enih
spremenljivk napa¢ne. Tako lahko spremenimo vrednost spremenljivke y in namesto 0 v stolpcu Value
vpiSemo drugo vrednost. Po spremembi nadaljujemo s programom tako, da kliknemo na gumb Continue,
ali pa uporabimo tipko F5. Ce pogledamo na sliko 38, vidimo, da smo vrednost spremenljivke y spremenili
na 3. Poleg tega lahko spremenimo vrednost spremenljivke tudi tako, da se v prekinitvenem naéinu z misko
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postavimo na poljubno spremenljivko v kodi. Pod njo se nam v oknu pokaZe njena vrednost, ki jo lahko nato
spreminjamo (glej sliko 39).

Mame Value Type
@ 0 int

I &a textBox Copy {System. Windows.Controls. TextBox: 0} Q, - System.\
& tetBox_Copy.Ted "0" 0, ~ string

- @ this {WpfApplication?.MainWindow] 4 - WpfApp
@ x ] int
@y 3 int

Autos | Locals Watch 1

Slika 38: Sprememba vrednosti spremenljivke y v zavihku Autos

int x = Convert.ToInt32(textBox.Text);

int y = Convert.ToInt32(textBox Copy.Text);
int ¢ = x / y;
into=xXye y2

if (o == @)

Slika 39: Sprememba vrednosti spremenljivke y v kodi

Poleg zavihka Autos imamo tudi zavihek Locals. Zavihek Locals ima podobno funkcijo kot Autos s
to razliko, da so v zavihku Locals prikazane vse lokalne spremenljivke znotraj bloka, kjer se je program
zaustavil.

Dd NotApplication? (Debugging) - Microsoft Visual Studio YHE & | QuickLaunch (Ctrl+Q) P - B x
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help Uros Makaric ~
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31 if (o = 0) ! DivideByZeroException was unhandled X CPU (% of all processors) H
= 1 . An unhandied exception of type ‘System DivideByZeroException’ occurred in iz 0
36 textBlockl.] worapplication?.exe i
37 } S
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@ x 6 Actions:
O D View Detail..

Copy exception detail to the clipboard

Autos | Locals Watch 1 . zeption Settings Command Window |Immediate Window Output Error List
Open exception settings

4 Publish

Slika 40: Primer napake, ko v polje imenovalec vpiSemo Stevilo 0

V naSem primeru pri pregledu kode hitro vidimo, da smo pozabili preveriti moznost deljenja z 0, ki bi
uporabnika opozorila, da deljenje z 0 ni dovoljeno.

V predstavljenem primeru smo napako hitro odkrili in odpravili. Pogosto pa ne vemo, kaj je bil vzrok
napake, zakaj je priSlo do teZzav in podobno. Takrat si pomagamo s prekinitvenimi tockami. To so tocke, ki
jih postavimo na zacetek tistih delov kode, kjer sumimo, da je napaka. Potem, ko zaZenemo program, se na
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teh mestih program ustavi. Zato lahko s pomoc¢jo oken Autos in Locals dobimo informacije o trenutnih
vrednostih spremenljivk. 1z teh informacij lahko nato sklepamo, ali koda, ki se izvaja, pravilno opravlja svoje
delo. Kot smo pokazali ze prej, po potrebi vrednosti dolo¢enih spremenljivk spremenimo kar ro¢no in
nadaljujemo z izvajanjem programa. Ta se izvaja do naslednje prekinitvene toCke. Kot bomo videli v
nadaljevanju, pa po vsaki taki prekinitvi izvajanja, program lahko izvajamo tudi korak za korakom.

Prekinitvene tocke nastavimo vnaprej, Se preden program zazenemo. A ena izmed zelo uporabnih stvari v
razhro$éevalniku VS je ta, da lahko prekinitvene tocke dodamo in poljubno nastavljamo tudi potem, ko Ze
zazenemo razhroScevalnik.

Poglejmo si zgled, kjer bomo uporabili prekinitvene tocke. Na sliki 41vidimo del kode programa, ki nam
vrne nakljuéne Stevilke za igranje igre EuroJackpot. Za aplikacijo pri¢akujemo, da nam bo vrnila 7
razli¢nih naklju¢nih Stevil, kjer bo 5 Stevil med 1 in 50 ter 2 Stevili med 1 in 9. Ker nam program ob¢asno
vrne napacne rezultate, si pomagamo z razhro$¢evanjem. Pri tem sumimo, da se napaka pojavi v metodah, ki
nam vrnejo nakljuéna Stevila, zato postavimo prekinitvene to¢ke na ta mesta. To storimo tako, da najprej
izberemo vrstico, kamor Zelimo postaviti prekinitveno toc¢ko. To postavimo tako, da kliknemo z misko na
levi rob vrstice s kodo. Drugi nacin pa je, da iz menijske vrstice izberemo Debug in Toggle
Breakpoint, ali pa pritisnemo tipko F9.

Na levi strani pred Stevilkami vrstic kode vidimo rdece pike. Te pike so prekinitvene tocke. Ko pri izvajanju
pridemo do teh tock, se delovanje programa zaCasno prekine. Zato lahko preverimo takratno vrednost
spremenljivk. Na sliki 42 sta oznaceni dve prekinitveni tocki, v zavihku Locals (spodaj levo slika 42) pa
vidimo, kakSne so trenutne vrednosti spremenljivk minStevi lka, maxStevilka, stNakljucnih,
mozneStevi lke, seznam, nakl jucnain i.

[ WpfApplication23 = %z WpfApplication23.MainWindow + @ Button_Click({ohject sender, RoutedEventArgs &)
] -| public partial class MainWindow : Window
{

| public MainWindow()

1
}

£
=
F'Y

Wi bk

InitializeComponent();

1 o

= private void Button_Click(ocbject sender, RoutedEventirgs e)

{

MessageBox.Show("Stevilke: " + seznamPetih()[@] + ", " + seznamDvehDodatnihk)[l] + ", " 4+ seznamPetih()[2] + ",
+ seznamPetih()[4] + " in dodatni: " + seznamDvehDodatnih(}[@] + " in " + seznamDvehDadatnih()[1]);

}

P Y N O VTR R R ]

= private List<int> seznamPetih()

{
int minstevilka
int maxStevilka

1;
5a;

Paofe oLy LU LU Ld LU L LU g LU B3 B R ORI BRI R ORI R P
s b =L 3

int stMakljucnih = 5;

nk Wi = &0

List<int> mozneStevilke = new List<int>();
Frmm Fdmd 3 o mdmCFmad Thae 3 o mmmeTd e T 00

100% - 4 3

Slika 41: Prekinitveni tocki v vrsticah 30 in 31

Ker pa v nasem primeru z uporabo prekinitvenih to¢k nismo ugotovili vzroka napake, si pomagamo s
korac¢nim izvajanjem programa. Kora¢no izvajanje pomeni, da se bo program izvajal korak za korakom. S
takim nacinom izvajanja lahko za¢nemo Zze takoj na zacetku. Bolj obicajno pa je, da pustimo, da se program
izvaja do prekinitvene tocke. Od tam dalje kodo izvajamo korac¢no. Z ukazi Step Into (bliZnjica je tipka
F11), Step Over (F10)in Step Out (Shift + F11) se premikamo po vrsticah kode in tako sproti
preverjamo vrednosti spremenljivk. Pri tem lahko Ze iz imena ukaza sklepamo, kaj se zgodi, ¢e izberemo npr.
Step Into. S tem vstopimo v kodo klicane metode in zaénemo s preverjanjem dogajanja znotraj metode.
Ce kaze, da se koda metode obnasa pravilno, jo zapustimo (torej izvedemo vse preostale ukaze znotraj
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metode) z ukazom Step Out. S pomocjo Step Over se v enem koraku premaknemo preko vsake
vrstice, tudi e ta vsebuje klice metod.

Ce v vrstici, ki je na vrsti za izvajanje, ni klica nobene metode, je povsem vseeno, ali uporabimo Step
Intoali Step Over.

[ Wpfapplication23 + %3 WpfApplication23.MainWindow - W seznamPetih() -
28 A </ summary L
21 - public partial class MainWindow : Window ~
22 {
23 - public MainWindow()
24 {
25 InitializeComponent();
26 3
27 L 1
28 - private woid Button_Click(ecbject sender, RoutedEventhrgs e)
29 { U
:
® 31 seznamDvehDodatnih();
32
33 MessageBox.Show("Stevilke: " + seznamPetih()[B] + ", " + seznamDvehDodatnih{j[1] + ",
34 + seznamPetih()[4] + " in dodatni: " + seznamDvehDedatnih()[@] + " in " + seznaml
35 1
36
37 - private List<int» seznamPetih()
= 38 {1 Zimselapsed
39 int minstevilka = 1;
4 int maxStevilka = 58: N

- w I X | Breakpoints

Marne Value Type New- X & &
[ @ this {WpfApplication23.MainWind ow} Q, ~ WpfApp Name
@ minStevilka 0 int
@ maxStevilka 0 int @ MainWindow.x
@ stMakljucnih 0 int @ MainWindow.x
I @ mozneStevilke null System.( FI@ MainWindow.x
- @ seznam null Systern.(
I @ nakljucna null Systemn.f

Slika 42: Uporaba koracnega izvajanja in spremljanje vrednosti spremenljivk
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D Jackpot (Debugging) - Microsoft Visual Studio YH & QuickLaunch (Ctrl+Q) P - B x

File Edit View Project Build Debug Tesm Tools Test Analyze Window Help Uros Makaric ~
Q- AR P Continue ~ A7 _ C) =T B L} _ @ Application Insights - _
Process: [5024] Jackpotvshost.exe - Thread: [3584] Main Thread - Sta = —puwsFormsApplication].Form1.buttor ~ _
Step Into (F11) S
Forml.cs 7 X | DiagnOStic TS i o i S S S > o x ;f
[c¥] Jackpat - *3 WindowsFormsApplication1 Form1 - | @ button1_Click(object sender, EventArgse]  ~|  #} Selact Tools * %, Zoom In & Zoom Out J Reset View g
= N m
19 = private void buttonl_Click(scbject sender, fventirgs e) : Diagnostics session: 1seconds (1.563 s selected) k=3
2e t 1.558; 156 1.562: H
o = SeznamPetih();] =imsclzpes S i : SI E
® =2 4 4 Events o
23 | n 3
24 MessageBox.Show("Stevilke: * + seznamPetih()[@] + ", " + seznamDvehDodatnih()[1] + ", ~ ¥ = o
25 ", * 4 seznamPetin()[3] + ", " + seznamPetih()[4] + " in dodatni: " + seznamDvehDoda | 4 Process Memory (MB) GC ¥ Snapshot @ Private Bytes T
26 seznamDvehDodatnih(}[1]); 7 LU
27 }
28
29 = private List<int> seznamPetih() [1] 0
30 { 4 CPU (% of all processors)
31 int minStevilka = 1; 100 100
32 int maxStevilka = 50@;
33
34 int stNakljuenih = 5;
5 0 0
36 List<int> mozneStevilke = new List<int>();
;; znr (int i = minStevilka; i <= maxStevilka; i++) Events Memory Usage CPU Usage
-
Wi - 4 » Search Events P~
e
pNﬂmE Value Type  “ New- X W& G EIE Columns-  Search:
eE) Windowseormatpplicationt{ Count =5 [5,qem
G i g e IR ot ystem, Name Labels | Condition Hit Count
@ [0 25 int
@ 1] 35 0 /@ Form1.cs, line 21 character 13 {no condition)  break always (currently 1)
@ 2] 9 int 1@ Form1.cs, line 22 character 13; (no condition)  break always (currently D)
CHE! 2 int
@ 4 ' int
b @ Raw View
-
Autos | Locals Watch 1 Call Stack | Breakpoints | Exception Settings Command Window Immediate Window Output Error List

4 Publish

Slika 43: Koracno izvajanje s pomocjo tipk Step Into, Step Over in Step Out

Ko zaZenemo program v VS, se program ustavi na prvi prekinitveni tocki, ko bi morala biti klicana metoda
seznamPetih(). Z ukazom Step Into vstopimo v metodo. Ustavimo se na prvi vrstici metode (slika
44). Rumena pus¢ica nam namre¢ oznacuje vrstico, ki bo izvedena v naslednjem koraku.

[ Jackpot - *z WindowsFormsApplication1.Form1 = W seznamPetih()
19 - private woid buttonl Click(ecbject sender, Eventirgs e)
28 {
:
® 22 seznamDvehDodatnih();
23
24 MessageBox.Show("Stevilke: " + seznamPetih()[@] + ", " + seznamDvehDodatnih()[1] + ", "
25 "y "+ seznamPetih()[3] + ", " + seznamPetih()[4] + " in dedatni: " + seznamDvehDoda-
26 seznamDvehDodatnih()[1]);
27 }
28
29 - private List<int> seznamPetih()
) 38 { s2mzelapsec
31 int minstevilka = 1;
32 int maxStevilka = 58;
33
34 int stNakljucnih = 5;
35
36 List<int> mozneStevilke = new List<int>();
37 for (int 1 = minStevilka; i <= maxStevilka; i++)
38 {

Slika 44: Vstop v metodo z ukazom Step Into

V zavihku Autos preverimo vrednosti spremenljivk (slika 42). Ker so vrednosti spremenljivk na tem delu
pricakovane, se s klikom na gumb Step Into (rdec¢i kvadrat na sliki 43) premaknemo v naslednjo vrstico
kode. Tu preverimo, ali je prva vrstica v metodi seznamPetih() smiselno opravila delo. Tako se
premikamo in preverjamo vrednosti spremenljivk korak za korakom. Ce ugotovimo, da je metoda od nekega
dela naprej zagotovo pravilna, lahko izvedemo vse ukaze do konca metode tako, da uporabimo gumb Step
Out (gumb desno od gumba Step Over na sliki 45) in se vrnemo iz te metode na mesto za njenim klicem.
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D WpfApplication23 (Debugging) - Microsoft Visual Studio YH & QuickLaunch (Ctil+Q) P o @ x
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help Ures Makaric ~

Q- SR YD p Continue - Ji _ [ Ie) > tE: B_infE EE= A _ ' @ Application Insights - _

Process: [10908] WpfApplication23.vshost.e ~ Thread: [6884] Main Thread - Stack Frg e F1 tion23.MainWindow Button_C ~ _
tep Over (F10) -

5 Appemlcs Appxaml Assemblylnfo.cs MainWindow.xaml & MainWindowxamles & X ~  Diagnostic Tools ~ix £
= [ WpfApplication23 - 3 WpfApplication23.MainWindow - @, Button Click{object sender, RoutedEventA - 4 Selact Tools & Zoom In G4 Zoom Out i Reset View g
5 21 = public partial class MainWindew : Window + =
5 2 { T Diagnostics session: 6 seconds (4492 s selected) i
B 3 E public Mainkindow() 6.8665 6.367s caets | 5
24 1
25 InitializeComponent(); 4 Events g
2 ' n 3
27 & 4 Process Memory (MB) GC W Snapshot @ Private Bytes =
2 |e private void Button_Click(object sender, RoutedEventirgs e) o |
29 -
® 0 &
o = saznamDvehDodatnihﬁ; i
% 0 o (3
33 MessageBox.Show("Stevilke: " + seznamPetih()[@] + ", " + seznamDvehDedatnih()[1] + ", " 4 CPU (% of all processors) z
34 + seznamPetih()[4] + " in dodatni: " + seznamDvehDodatnih()[8] + " in " + seznamDve 100 100 =
35 } <
36 2
27 = private List<int seznamPetih() 0 0 -
38
39 int minstevilka = 1;
40 int maxStevilka = 58; Events Memory Usage CPUUsage
. -
0% - 4 » Search Events P~
Watch 1 + B X ErorList X
Name Value Type Entire Solution - [ 0Frors | [ 4 0Wamings | [ 0 Messages Build + IntelliSense
Search Error List P~
Code | Description Project File Line | Suppression St.. Y
Autos Locals | Watch 1 Call Stack Breakpoints Exception Settings Command Window Immediate Window Output | Error List

4 Publish
01
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Slika 45: Uporaba tipke Step Over pri razhroscevanju

Ce vemo, da metoda dela pravilno, lahko s klikom na Step Over izvedemo celotno metodo v enem koraku
in se premaknemo na naslednjo vrstico.

private void buttonl Click{cbject sender, Eventirgs e)

{

MessageBox. Show("Stevilke: " + seznamPetih(j[@] + ", " + seznamDvehDodatnih()[1] + ", " + seznamPetih()[2] +
", " 4+ seznamPetih()[3] + ", " + seznamPetih()[4] + " in dodatni: ™ + seznamDvehDedatnih()[@] + " in " +
seznamDvehDodatnih(}[1]);

Slika 46: 1zpis sedmih nakljucnih stevil programa

Tako s kora¢nim izvajanjem ugotovimo, da smo napravili napako pri izpisu besedila na okno. Namesto
Stevila iz seznama seznamPetih() smo se zatipkali in nam program izpiSe Stevilo iz seznama
seznamDvehDodatnih() (svetlo modro oznacen del na sliki 46). Poleg tega pa ugotovimo, da se metodi
seznamPetih() in seznamDvehDodatnih() ne kliceta le enkrat. Zaradi te napake smo obcasno
dobivali v izpisu dve ali ve¢ enakih $tevil s seznamaPetih(). To popravimo tako, da ustvarimo npr.
spremenljivko a, v katero shranimo seznam petih naklju¢nih Stevilk s klicem metode seznamPetih().
Podobno naredimo z metodo seznamDodatnihDveh(), ki jo shranimo v spremenljivko b (slika 47).

private woid Button Click(cbject sender, RoutedEventirgs e)
1

List¢int» a = seznamPetih();

List¢int» b = seznamDvehDodatnih();

MessageBox.Show("Stevilke: " + a[@]
+ a[4] + " in dodatni: " + b[@]

"+ a[1]+t, " +af2]+ v, "4az]+ v, "

+
+ " in " 4+ b[1]);

b

Slika 47: Urejena koda programa po odpravljenih napakah s pomocjo koracnega izvajanja
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Na prikazanem primeru smo predstavili osnovni nacin uporabe razhroS¢evalnika. Omenimo 3e nekaj
njegovih znacilnosti, ki nam utegnejo priti prav.

Na desni strani spodaj imamo ob razhroS$¢evanju za pomo¢ pri delu ve¢ zavihkov. Med njimi sta najbolj
uporabna Call Stack in Breakpoints. V zavihku Breakpoints vidimo (slika 48), kam smo
postavili prekinitvene tocke. Tam lahko te prekinitvene to¢ke urejamo, jih poimenujemo, dodajamo pogoje,
kdaj se upostevajo ... Zavihek Call Stack nam pokaZe sklad klicanih metod na doloenem mestu v
prekinitvenem nacinu, ki Se ¢akajo na zakljucek izvedbe. 1z tega lahko hitro ugotovimo, katere metode so
povezane med seboj.

Kot smo omenili, lahko prekinitvenim to¢kam dodajamo tudi pogoje. S tem povemo, da naj se izvajanje kode
na tem mestu prekine le, ¢e je izpolnjen dolo¢en pogoj. Pogoj dodamo tako, da v zavihku Breakpoints
kliknemo na New in izberemo mozZnost Function Breakpoint. Potem se nam pojavi okno, v katerem
dolo¢imo, da se na tem mestu program ustavi ob dolo¢enem pogoju. Na sliki 48 smo dolo¢ili, da se program
v 47. vrstici kode ustavi le takrat, ko je vrednost spremenljivke i enaka 49. Pogojne prekinitvene tocke nam
pridejo prav predvsem takrat, ko imamo dolge zanke in sumimo, da so tezave le pri doloGeni ponovitvi te
zanke. Ce bi morali vse korake zanke izvajati s Step Into (ali Step Over), bi nam to vzelo veliko &asa.
Tako pa lahko pustimo, da se velina zanke izvede hitro, program pa se ustavi, ko dosezemo sumljivo
ponovitev.

[c¥] WpfApplication23 - ¥ WpfApplication23 MainWindow - @, seznamPetin() ~ | PSclectTools > @ ZoomIn & Zoom Out I, Reset View
. : ik o s =
+e int sthakljucnih = 5; _: Diagnostics session: 56 seconds
aa List<int> moznestevilke = new List<int>(); | 3 flls =l |
45 for (int i = minStevilkaj i <= maxStevilka; i++) 4 Events
46 { 1l
[+] 47 mozneStevilke.Add(i);
[ R ygpvd | 4 Process Memory (MB) GC W Snapshot @ Private Bytes
40 40
Location: MainWindow.xaml.cs, Line: 47, Character: 17, Must match source -
Conditions 0 0
Fondltmn.a! Expression ~  lstrue * i==49 X Saved 4 CPU (% of all processors)
Add condition 100 100
[] Actions
: :
Events Memory Usage CPU Usage
48 1 -
00% - 4 » Search Events P~
Locals + I X Breakpoints -1 x
MNew~ X ? .’3 G "§ Columns~  Search: "
Mame Labels | Condition Hit Count
1@ MainWindow.xaml.cs, line 30 character 13 (ne condition)  break always (currently 2)
1@ MainWindow.xaml.cs, line 31 character 13 (no condition)  break always (currently 2)
1O MainWindow.xaml.cs, line 47 character 17 when 'i==49... break always (currently 1)
Autos | Locals  Watch 1 Call Stack Breakpoints Exception Settings Command Window Immediate Window Output Error List

Slika 48: Pregled zavihkov Breakpoints
Raziskovalec reSitve (Solution Explorer)

Kot smo videli Ze v razdelku Izdelava projektov, vedno zaénemo z izbiro projekta. Projekt sestavljajo razlic-
ne datoteke (datoteke s kodo projekta, ikone, podatkovne datoteke, slike ...), ki jih uporabimo za izdelavo
aplikacije. V projekt so vklju¢ene tudi druge datoteke, ki jih potrebujemo pri storitvah ali zunanjih kompo-
nentah, s katerimi je aplikacija povezana. Vse te informacije so shranjene v posebno projektno datoteko. Ta
datoteka (.csproj za C# projekte) torej vsebuje prikaz nastavitev in vsebine projekta.

Pri reSevanju obseznejSih problemov pa obi¢ajno potrebujemo ve¢ projektov, ki so med seboj povezani in
uporabljajo tudi doloéene skupne vire (npr. imajo skupne grafi¢ne predloge, podatkovne baze ...).

V VS tak skupek med seboj odvisnhih projektov imenujemo reSitev.

ReSitev je organizacijska enota, s katero v razvojnem okolju V'S upravljamo enega ali ve¢ projektov. Sestav-
lja jo lahko ve¢ posameznih projektov, ki so pisani v razli¢nih programskih jezikih (takih, ki jih podpira VS
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Community). VS za shranjevanje nastavitev uporablja dve vrsti datotek (-sIn in _suo). Ti dve datoteki
izdela raziskovalec reSitve in ju opremi z vsemi informacijami ter podatki. Datoteka .sIn (Visual Studio
Solution) vsebuje popoln opis o vsebini reSitve. Ta datoteka organizira projekt in njegove komponente v
skupno reSitev, ki jo lahko uporablja ve¢ razvijalcev. Datoteka .suo (Solution User Options) pa vsebuje
podatke 0 poloZaju oken. Datoteka je specifi¢na za posameznega razvijalca, hrani pa vse potrebne nastavitve
razvojnega okolja, zato da jih pri ponovnem odpiranju projekta ni treba nastavljati ponovno. Brez datote-
ke .sInv VS ne moremo zgraditi reSitve, medtem ko jo brez . suo datoteke lahko.

RESITEV

I PROJEKT I PROJEKT PROJEKT

,

Slika 49: Odnos resitve, njenih projektov in njihovih dokumentov

Na sliki 50 in sliki 51 vidimo resitvi, ki vsebujeta projekte z dolocenimi datotekami. Te so se samodejno
ustvarile ob kreiranju projekta. V nadaljevanju si bomo podrobneje pogledali tiste datoteke, ki se nam ustva-
rijo pri WPF in Windows Forms aplikacijah. Ve¢ o raziskovalcu resitve najdete v [21] in [22].

Na sliki 50 si poglejmo enostavni primer, ko imamo reSitev, ki jo sestavlja en projekt z imenom
ImeProjektaWPF. Ta vkljucuje ve¢ datotek. Te datoteke so razvr§éene v projektu po kategorijah v mapah
(Properties, References) in seznamu projektnih datotek (okna aplikacije — MainWindow,
App.-xaml, App.config).

Ko razvijamo aplikacijo in delamo na projektu, uporabljamo standardne gradnike (Form, Button in podobne).
Ce 7Zelimo uporabiti tudi gradnike iz drugih knjiznic (npr. System.Windows.Forms,
System.Data.SqlClient ...), moramo te vkljuéiti v mapo References projekta. V nadaljevanju
bomo videli, da se dolo¢ene dodajo samodejno, ob kreiranju projektov.

Znotraj mape Properties imamo datoteko AssembleylInfo.cs, v kateri so vpisane razli¢ne informa-
cije o aplikaciji (ime, opis, razli¢ica ...). Vsi podatki znotraj te datoteke se ob dolo¢enih spremembah v pro-
jektu samodejno posodobijo, zato nam je vecinoma ni treba urejati. Poleg te datoteke imamo v mapi Pro-
perties tudi datoteki Resources.resx in Settings.settings. V datoteki Resources. resx
lahko shranimo podatke o lokaciji datotek, ki jih uporabljamo v projektu, kot so to npr. slike, zvo¢ni posnetki
ikone. V datoteki Settings.settings urejamo nastavitve aplikacije. Te lahko urejamo kot nastavitve
aplikacije, kar pomeni, da spremembe veljajo za vse uporabnike aplikacije, ali pa jih urejamo tako, da nasta-
vitve veljajo samo za doloc¢ene uporabnike.

B

V mapi References so navedene knjiznice razredov, ki jih uporabljamo v aplikaciji. Kot smo Ze povedali,
S0 Obi¢ajno te knjiznice razredov iz ogrodja .NET. Ob¢asno pa uporabimo tudi taksne, ki jih sami ustvarimo.
Ce ob ustvarjanju novega projekta izberemo okenske aplikacije, se nam v mapi samodejno dodajo tiste knji-
Znice, za katere okolje VS predvideva, da jih bomo potrebovali pri tej vrsti aplikacije. Pri WPF in Windows
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Forms potrebujemo knjiZnice, s katerimi lahko ustvarjamo GUV (gradniki, okna, grafi¢no urejanje ...), delo
s podatki (podatkovne baze) ... Poleg referenc, ki se samodejno dodajo ob izbiri vrste projekta, pa lahko v
projekt vklju¢imo Se druge (glej razdelek Okenske aplikacije, kjer govorimo o predlogah).

Datoteka App -conTig je prisotna tako v WPF kot Windows Forms aplikacijah. V tej datoteki so zapisane
nastavitve aplikacije, ki jih urejamo v datoteki Settings.Settings, kot je npr. povezava do podatkovne
baze. Denimo da imamo aplikacijo, ki prikazuje podatke iz baze raunalnika X. Poleg ene baze na ra¢unalni-
ku x pa imamo ostale baze na racunalniku y. Ker ne Zelimo imeti podatkovnih baz na dveh ra¢unalnikih,
temve¢ zelimo imeti vse podatkovne baze na enem racunalniku, prenesemo podatkovno bazo iz ra¢unalnika
X na y. Ko po prenosu baze znova zazenemo aplikacijo, ugotovimo, da le-ta ne prikazuje podatkov, saj je
povezava do baze racunalnika X prekinjena. Da reSimo nastalo teZavo, lahko v tej datoteki spremenimo

povezavo iz raunalnika X nay.

Datoteki Program.cs in App -xaml smo ze podrobneje opisali v razdelku o okenskih aplikacijah, ko smo
govorili o predlogah. Poleg teh dveh datotek pa se nam pri izbiri okenskih aplikacij samodejno ustvarita Se
datoteki MainWindow.xaml (WPF) in Forml.cs (Windows Forms). V teh dveh datotekah urejamo
programski del aplikacije kot tudi videz s postavitvijo gradnikov na okna oz. obrazce.

Ce primerjamo sliki 50 in 51 vidimo, da nam raziskovalec resitev v obeh primerih prikazuje zelo podoben
seznam datotek. Razlike se pojavijo v referencah do knjiznic razredov (References) in pri imenu ter vrsti
datotek, kjer urejamo GUV.

Selution Explorer -
@ o-s&a@m o
Search Solution Explorer (Ctrl+¢&) P~
fad Sclution 'lmeProjektaWPF' (1 project)
4 ImeProjektaWPF
4 Jo Properties
c# Assemblylnfo.cs
|4 Resources.resx
b LI} Settings.cettings
4 B References

& Analyzers
5-8 Microsoft.CSharp
5-8 PresentationCore
5-8 PresentationFramework
58 System
=0 Systern.Core
=0 Systern.Data
=B Systern.Data.DataSetExtensions
=0 Systern.Met.Http
=B System.Xaml
=B Systern.Xml
=B System.Xml.Ling
=B WindowsBase
1 App.config
4 Y Appxaml
b P Appxaml.cs
b Y MainWindow.xaml.cs
B DN Windowl.xaml

Solution Explorer | Team Explorer Class View Notifications

Slika 50: Datoteke, ki se samodejno ustvarijo v raziskovalcu reSitve WPF aplikacije

V raziskovalcu vidimo, da so datoteke, s katerimi urejamo uporabniSki vmesnik, lo¢ene od datotek, kjer
zapiSemo delovanje aplikacije. Tako imamo pri WPF aplikacijah datoteke, s katerimi urejamo grafi¢ne dele,
ozna¢ene s kon¢nico .xaml in datoteke, Kjer so opisana navodila aplikacije, s kon¢nico .xaml .cs. Pri
Windows Forms so te ozna¢ene kot . ¢S (navodila aplikacije) in .Designer . cs (zapis grafi¢nega dela).
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Sclution Explorer - 0 X

@ o-s¢Im p|=
Search Solution Explorer (Ctrl+&) P~

fa] Sclution 'ImeProjektaWindowsForms' (1 project)
4 ImeProjektaWindowsForms
4 & Properties
c# Assemnblylnfo.cs
[ Resources.resx
b fiF Settings.settings
4 w-B References
& Analyzers
=B Microsoft.CSharp
=B Systermn
u-B System.Core
u-B System.Data
u-B Systemn.Data.DataSetExtensions
u-B System.Deployment
u-B System.Drawing
u-B Systermn.Met.Http
u-B System.Windows.Forms
=B System.Xml
u-B Systemn.Xml.Ling
¢ App.config
4 =] Forml.cs
B T Forml.Designer.cs
P %z Forml
4 c* Program.cs
P %, Program

Solution Bxplorer | Team Explorer Class View Mofifications

Slika 51: Datoteke, ki se samodejno ustvarijo v raziskovalcu reSitve Windows Forms aplikacije

Razvojno okolje na racunalniku ustvari mapo re$itve in znotraj nje mape s projekti, vklju¢enimi v to resitev.
Ce primerjamo sliki 50 in 52 vidimo, da so ve¢inoma vse datoteke iz mape projekta na ra¢unalniku prisotne
tudi v raziskovalcu reSitve.

(e = | ImeProjekta

“ Home Share View

&« v 4 » ThisPC » Documents » Visual Studio 2015 » Projects * ImeProjekta » ImeProjekta »
# Quick access Mame Date modified Type Size
[ Desktop bin File folder
; Downloads obj File folder
& Documents Properties File folder
. i App.config XML Configuratio... TKB
| Pictures X i
= Appxaml Windows Markup ... 1KB
14.06.2018 B Appxaml.cs Visual C# Source f... 1KB
20_06_2016 ImeProjektaWPF.csproj Visual C# Project f.. 5KB
WpfApplication23 i ImeProjektaWPF.csproj.user Visual Studio Proj... 1KB
WpfApplication27 = MainWindow.xaml Windows Markup ... T1KB
. B MainWindow.xaml.cs Visual C# Source f... 1KB
@ OneDrive = Window1.xaml Windows Markup ... 1KB
[ This PC B Windowl.xaml.cs Visual C# Source f... 1KB

Slika 52: Datoteke WPF projekta, shranjene na ra¢unalniku

Ker imamo vecinoma v GUV aplikacijah prisotno ve¢ kot eno okno (obrazec), moramo med razvojem v
raziskovalcu dodati dodatna okna (obrazce). To storimo tako, da z desnim miskinim klikom na projekt izbe-
remo moznost Add, kjer izbiramo med ve¢ moznostmi. Ker Zelimo v projekt dodati novo prazno okno (obra-
zec), izberemo moznost New Item .. Nato izberemo Window oz. Windows Forms, ki ga praviloma v
polju Name preimenujemo in kliknemo na gumb Add (glej sliko 53). Poleg tega lahko projektu dodamo tudi
okna (obrazce), ki smo jih ustvarili Ze prej v kakSnem drugem projektu. To storimo tako, da namesto moZno-
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sti New Item ..izberemo Existing Item .., in poiS¢emo ustrezno datoteko z opisom okna (obrazca)
na racunalniku ter kliknemo na gumb Add.

Add Mew Item - WpfApplication23 7 X
4 Installed Sortby: Default -| 8 Search Installed Templates (Ctrl+E) P~
4 Visual C# n Window (WPF) Visual C& Type: Visual C#
Code <m> . = .
- Windows Presentation Foundation
ata ind
D D Visual C2# window
General (D age (WPR) us
b Web o User C | (WP Visual C#
Windows Forms ‘..,' ser Control (WPF) isual
'WPF
SOL Server E,D Resource Dictionary (WPF) Visual T2
Worldflow -
0 Custom Centrol (WPF) Visual C#
b Online T
I—;j Flow Document (WPF) Visual C&
<m>
i &
]I,a Page Function (WPF) Visual C
Splash Screen (WPF) Visual C#
Click here to go online and find templates.
Name: Okno2.xaml

Slika 53: Dodajanje novega okna projektu

V nadaljevanju si poglejmo, kako pravilno odstranimo in preimenujemo dolocene datoteke, vkljucene v
projekt. Ceprav obi¢ajno datoteko, ki je ne potrebujemo, vrzemo v ko§ iz mape na ra¢unalniku, pa le-tega pri
projektih ne po¢nemo. Datoteke je treba odstraniti iz razvojnega okolja tako, da se vse povezave med
datotekami uredijo v projektni datoteki. Ce pogledamo sliko 52, vidimo, da imamo v projekt vkljugeno okno
Windowl. Recimo, da smo ugotovili, da ga ne potrebujemo. Ce bi datoteki Windowl.xaml in
Windowl . xaml . cs odstranili kar neposredno iz diska ra¢unalnika, bi nam razvojno okolje javilo napako,
da ne najde okna Windowl. Poglejmo, kako datoteko iz projekta pravilno odstranimo. Postopek je zelo
podoben kot pri dodajanju. Desno kliknemo na ustrezno datoteko v raziskovalcu reSitve in izberemo
Delete (slika 54). S tem okolje izbriSe tako ustrezno datoteko na disku racunalnika, kot tudi ustrezno
spremeni vse potrebne datoteke, v katerih je bil sklic na to okno.

o Open
Open With...
Design in Blend...
| €& ViewGode F7
' (8 View Designer Shift+F7

Scopeto This
| Mew Selution Explorer View
Exclude From Project

Run Custom Tool

Qﬂ Cut Ctrl+X
0 Copy Ctrl+C

' X Delete Del

: Rename
& Properties Alt+Enter

Slika 54: Odstranitev datoteke iz projekta
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Podobno ravnamo tudi, ¢e zelimo datoteko preimenovati. Spet moramo spremembo opraviti s pomoc¢jo Razi-
skovalca reSitve.

S pomocjo raziskovalca na koncu projekt tudi pripravimo za objavo aplikacije za namestitev (ve¢ o tem v
razdelku Priprava aplikacije za namestitev).
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Gradniki

Z odlaganjem gradnikov iz okna orodjarne na obrazec (okno) ustvarimo grafi¢no podobo programa. Pri tem
si v VS okolju pomagamo z gradniki, ki jih imamo v oknu orodjarna (Toolbox). Le-to najdemo na levi
strani okolja VS. Ce je ne vidimo, jo lahko prikli¢emo s kombinacijo tipk Ctrl + Alt + X.

Pri odlaganju gradnikov na obrazce (okna) se samodejno ustvari koda, ki ustreza obrazcu (oknu) in gradni-
kom, ki jih odlagamo nanj. Pri Windows Forms aplikacijah imamo to kodo zapisano v jeziku C#, medtem ko
je pri WPF aplikacijah ta koda zapisana v jeziku XAML.

Gradniki so vsi elementi, ki so prisotni na GUV, vidni ali ne. Velika vecina gradnikov je na uporabniskem
vmesniku vidnih, nekateri pa so vidni samo med razvojem projekta. Ti elementi so Ze pripravljeni sestavni
deli programa in so namenjeni za dolo¢ena opravila.

Izbor gradnikov, ki so nam na voljo, je odvisen od tipa aplikacije, ki jo razvijamo.

Pri WPF aplikacijah se graficna podoba aplikacije zapiSe v datoteko s koncnico .xaml (npr.
MainWindow.xaml). Kot smo povedali Ze v razdelku o okenskih aplikacijah, lahko poleg na¢ina povleci
in odlozZi, gradnike dodajamo tudi z zapisom neposredno v datoteko XAML.

Pri Windows Forms aplikacijah se graficna podoba aplikacije ustvari v datoteki s kon¢ni-
co .Designer.cs (npr. Forml.Designer.cs). Ce ga dodamo v datoteko roéno (kar ni priporo¢ljivo),
ga vidimo, ko preklopimo na nacin pogleda za oblikovanje[Design].

Denimo da smo na grafi¢ni vmesnik dodali tri gradnike. Poglejmo, kaksen je zapis za Windows Forms in
WPF aplikacije. Ti trije gradniki, ki jih bomo uporabili, so oznaka (Label), vnosno polje (TextBox) in
gumb (Button). Na slikah 55 in 56 vidimo kodo, ki se samodejno ustvari ob dodajanju gradnikov na okno
0z. obrazec.

Title="MainWindow" Height="35@" Width="525">
<Grid>
<Label x:Name="oznaka" Content="Oznaka" HorizontalAlignment="Left" Margin="6@,49,8,8" VerticalAlignment="Tep"/>
<TextBox x:Name="vnosnoPolje” HorizentalAlignment="Left" Height="23" Margin="6@,80,8,8" TextWrapping="Wrap" Text="VpiZi imd" VerticalAlignm
<Button x:Name="gumb™ Content="Moj gumb" HorizontalAlignment="Left" Margin="6@,188,8,8" VerticalAlignment="Top" Width="75"/>

N AT
BPowbR®wo

</Grids
15 [</Window>

Slika 55: Samodejno ustvarjen zapis odlozenih gradnikov na oknu WPF aplikacije v jeziku XAML

31 this.besedilnoPolje = new System.Windows.Forms.TextBox();

32 thisz.oznaka = new System.Windows.Forms.Llabel();

33 t .gumb = new System.Windows.Forms.Button();

34 t .vnosnoPolje = new System.Windows.Forms.TextBox();

35 this.SuspendLayout();

36 Iz

37 // besedilnoPolje

38 I

39 this.besedilnoPelje.Anchor = ((System.Windows.Forms. ) ((System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top | System.Window
4@ this.besedilnoPolje.Llocation = new System.Drawing.Point(172, 6@);

41 this.besedilnoPelje.Name = "besedilnoPolje”;

42 this.besedilnoPolje.Size = new System.Drawing.Size(l@@, 28);

43 this.besedilnoPolje.TabIndex = 2;

44 s

45 // oznaka

46 I

47 this.oznaka.Llocation = new System.Drawing.Foint(8e, 28);

43 this.oznaka.Margin = new System.Windows.Forms.Padding(5);

49 this.oznaka.Name = "oznaka™;

S this.oznaka.5ize = new System.Drawing.Size(192, 13);

51 this.oznaka.TabIndex = 1;

52 this.oznaka.Text = "Besedilo znotraj oznake se ne spremija.”;

53 this.oznaka.Mouseleave += new System.EventHandler(this.labell Mouseleave);
54 this.oznaka.MouseMove += new System.Windows.Forms.MouseEventHandler(this.labell MouseMove);
- i

56 // gumb

57 ff

58 t .gumb.Anchor = ((System.Windows.Forms. ) ((System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top | System.Windows.Forms.An
59 t .gumb.Location = new System.Drawing.Point(197, 18@);

60 t .gumb.Name = "gumb";

61 this.gumb.Size = new System.Drawing.Size(75, 23);

62 this.gumb.TabIndex = @;

Slika 56: Del samodejnega zapisa odloZenih gradnikov Windows Forms aplikacije v C# jeziku
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Pri Windows Forms aplikacijah imamo gradnike v orodjarni razdeljene v ve¢ posameznih skupin glede na
njihov namen (Al Windows Forms, Common Controls, Containers, Menus & Toolbars,
Data ...). Pri WPF aplikacijah pa imamo gradnike razdeljene le v dve skupini (slika 57). S klikom na triko-
tnik pred imenom skupine se nam pokazejo gradniki, ki so vsebovani znotraj skupine. V njej nato poi$éemo
gradnik, ki ga Zelimo dodati aplikaciji. Ko izberemo npr. gradnik gumb (Button), ga ozna¢imo v orodjarni
in kliknemo z misko Se na mesto, kjer bi radi imeli gumb na obrazcu (oknu). V primeru, da Zelimo gradnik
naknadno prestaviti, to naredimo tako, da ga ozna¢imo in nato z misko poberemo ter odloZimo na novo mes-
to. Ce ugotovimo, da na obrazcu (oknu) dolo¢enega gradnika ne potrebujemo veé, ga lahko preprosto odstra-
nimo iz obrazca (okna). Gradnik ozna¢imo in na tipkovnici pritisnemo Delete, ali pa na oznacen gradnik
kliknemo z desno miskino tipko in iz okna, ki se nam pojavi, izberemo Delete.

Teolbox v 1 X Toolbox v 1 X

Search Teolbox P~ Search Toclbox P~
) Commen WPF Contok:

I Commeon Controls I- All WPF Controls

I Containers 4 General

I Menus & Toolbars

I Data

I+ Components

I Printing
I- Dialogs
I WPF Interoperability
4 General

Slika 57: Skupine gradnikov glede na namen v orodjarni (levo Windows Forms, desno WPF)

V oknu lastnosti (Properties), ki je obi¢ajno desno spodaj, gradnikom nastavljamo razli¢ne zacetne last-
nosti. To okno je namenjeno prikazu in spreminjanju lastnosti in dogodkov gradnikov, odloZenih na okno
(obrazec). Lastnosti gradnikov v oknu Properties lahko razvrstimo na dva nacina, po abecednem redu ali po
kategorijah.

Vse lastnosti novo dodanih gradnikov na okno (obrazec) so privzete, ki jih nato obi¢ajno spremenimo. Ena
izmed pomembnejSih lastnosti gradnika je njegovo ime (Name). Ime gradnika je namre¢ oznaka, preko kate-
re se sklicujemo na posamezne gradnike. VS gradnike samodejno poimenuje tako, da imenom na koncu doda
zaporedno Stevilko (npr. label, labell, label2 ...). Imena gradnikov lahko poljubno spremenimo in
jim damo drugo, ustrezno ime. To je priporocljivo vsaj za gradnike, na katere se sklicujemo kasneje v kodi,
saj lahko sicer izgubimo pregled nad gradniki.

Spodaj si po korakih oglejmo, kako na okno WPF aplikacije dodamo Ze omenjene gradnike (oznaka, vnosno
polje, gumb). Ko odpremo WPF projekt, imamo postavljen prvi gradnik, prazno okno. Na levi strani slike je
z rdeco oznacen zavihek orodjarne.
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MainWindow.xaml + X -

m J210|d¥g JA/IAS  S30UN0S BIEQ IUIINE JUALLNDOQ

-
100% - |[fx]Em mE 4 »
GDessign 11 @xamL e
1 Window - EWindow -
3 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2886,/xaml"” =
4 xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2668" -
5 xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2e06" —
6 xmlns:local="clr-namespace:WpfApplication2e”
7 mc:Ignorable="d"
3 Title="MainWindow"” Height="358" Width="525"»
9 [l <Grid>
16
11 </arids
12 </Window> N

Slika 58: Prazno okno WPF aplikacije, na katerega dodamo gradnike iz orodjarne

Osnovno okno ima naslov ""MainWindow". Njegova vsebina je le zna¢ka Grid. To je znacka, znotraj
katere postavljamo gradnike. Takoj ko na okno prenesemo gradnik oznaka (Label), se v zna¢ki samodejno
ustvari zapis (glej sliko 59).

Isti postopek ponovimo e za gradnika TextBox in Button. Na tak na¢in postavimo na okno vse gradnike,
za katere predvidevamo, da jih bomo potrebovali v aplikaciji. Ob tem se je samodejno ustvarila koda za vse
3 odloZene gradnike. Vidimo (slika 60), da je v kodi zapisano ime posameznega gradnika (lastnost x : Name),
kot tudi nekatere druge lastnosti.

Toolbox * 0 x MainWindowxaml® & X MainWindow.xaml.cs

Search Toolbox 2 | | -
—H 2 |

4 Common WPF Controls —
k  Pointer

Border 1

g n in]

CheckBox =] 09 | Moja Gznaka [ €3
ComboBox ” ] -
DataGrid

Button
Grid
Image
Label
ListBox
RadicButton
Rectangle
StackPanel
TabControl
TextBlock
TextBox

WPF Controls
Pointer
Border 7 mc:Ignorable="d"

8 Title="MainWindow" Height="35@" Width="525">

9 E <Grid»

Calendar 10 <Label x:Name="oznaka" Content="Moja oznaka" HorizontalAlignment="Left" Margin="99,59,8,8"

10w ~|[Fx] e o « - >
GDesign  t  @xamL OE®
2 Window - EWindow -

ANILITS L LOCEL= Lol SIaie s pace WP T AppLica caoiiss

BEE'm0cR>EH#0%mEH

.
E

bk

Button

Canvas oo

12 </Grid>
CheckBox 13 | </Window>
ComboBox !

SHEEEOH -

00% -~ 4 »

ContentControl

Slika 59: Dodani gradnik oznaka (Label) na okno WPF aplikacije
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Toolbox A Al MainWindowxaml® & X =

Search Toolbox P - l i | -
I Commaon WPF Controls o
4 All'WPF Controls
k  Pointer
H Border Label
CQ Button
B  Calendar
Canvas
CheckBox TextBox
& ComboBox
&l ContentControl
@¢ DataGrid
| DatePicker o q 0 =
E DockPanel = == €l
@1 DocumentViewer
O Ellipse I -
(@) Crene 100% v |[fr]=mm mE ] »
[ Frame [ Design th E XAML OEE
# Grd DButton (button) - [ Button (button) .
€| GridSplitter 8 Titl:=".'-1ain1\lindow" Height="358" Width="525"> =
"1  GroupBox __9 T <Grid> N N . N . . . . -
18 <Label x:Name="label™ Content="Label" HorizontalAlignment="Left" Margin="99,59,8,¢
=) Image 11 <TextBox x:Name="textBox" HorizontalAlignment="Left" Height="23" Margin="152,148,¢
A Label 12 <Button x:Name="button” Content="Button" HorizontalAlignment="Left" Margin="235,24 _
E ListBox 13 </farid>
Bl ListView 1 L</Mindow
Bl MediaElement - -
Server Explorer | Toolbox o0 - 4 »

Slika 60: Trije razlicni gradniki, dodani na okno WPF aplikacije

Ce Zelimo gumbu spremeniti napis, to storimo tako, da v XAML pri znacki Button spremenimo vrednost
lastnosti Content. Na sliki vidimo, da smo napis na gumbu s slike 60 spremenili v **"Moj gumb™".

Maja cznaka

Vpidi ime

- FEH 4 »
esign @ xaML o=
tton (gumb) - & Margin

7 oL LENUT AU U

3 Title="MainWindow" Height="35@" Width="525">

9 E <Grid>
1@ <Label x:Mame="oznaka" Content="Moja oznaka" HorizontalAlignment="Left" Margin="99,59,8,8" VerticalAlignment="Top"/>
11 <TextBox x:Name="vnosnoPolje" HorizontalAlignment="Left" Height="23" Margin="152,148,8,8" TextWrapping="Wrap" Text="Vpifi ime"
12 <Button x:Name="gumb" Content="Moj gumb" HorizontalAlignment="Left" Margin="235,245,8,8" VerticalAlignment="Top" Width="75"/>
13
14 </Grid>

ac I I T,

Slika 61: Sprememba napisa na gumbu
Lastnosti gradnikov pri WPF aplikacijah torej spreminjamo tako, da ustrezno spreminjamo kodo XAML.
Pri Windows Forms aplikacijah je zgodba nekoliko drugacna.

Ce pogledamo sliko 62, vidimo, da pri Windows Forms aplikacijah urejamo gradnike preko okna Proper-
ties. Nasliki vidimo, da smo gradnik, ki mu je VS dal privzeto ime label1, preimenovali v oznaka.
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V oknu Properties lahko vsakemu gradniku spremenimo lastnosti, ki jih ima na voljo. Ko kliknemo na
posamezni gradnik, v desnem spodnjem kotu vidimo okno Properties, kjer spreminjamo lastnosti, ki jih
ima gradnik. VV oknu so vedno vidne le tiste lastnosti, ki jih za posamezno vrsto gradnika lahko nastavimo.
Ce smo so&asno oznadili ve¢ gradnikov, spremembe veljajo za vse oznaGene gradnike. Seveda takrat dolode-
nih lastnosti (npr. Name) ne moremo spreminjati. Prav tako takrat, ko so izbrani gradniki razli¢nih tipov,
vidimo le tiste lastnosti, ki so skupne vsem vrstam oznacenih gradnikov.

Properties * 0 x

oznaka System.Windows.Forms,Label -

o= (][] £

(ApplicationSettings) -
(DataBindings)

(Mame) oznaka

AccessibleDescription

AccessibleName

AccessibleRole Default -

(Name)
Indicates the name used in code to identify the object.

Slika 62: Okno Properties, kjer nastavljamo lastnosti gradnikov

V oknu Properties po navadi nastavimo zaCetne nastavitve lastnosti (torej tiste, ki jih ima gradnik ob
zagonu aplikacije). Vse te spremembe lastnosti, ki jih opravimo v oknu Properties, se dejansko zapisejo
v obliki kode znotraj metode.

labell Systern.Windows.Forms.Label -

2
Size 35,13 -
Tablndex 1
Tag
Sprememba oznake w
TextAlign Topleft
UseCompatibleTextRenderir False
leahAnaman i Trnia -
Text

The text associated with the control.

Slika 63: Sprememba lastnosti v oknu Properties

Ce pogledamo sliko 63, kjer smo gradniku spremenili lastnost Text, vidimo, da je ta sprememba povzro¢ila,
da v metodi InitializeComponent()v datoteki .Designer .cs sedaj pise

//

// oznaka

//

this.oznaka.Text = "Sprememba oznake";

Postavitev gradnikov

Pri gradnji uporabniSkega vmesnika je zelo pomembno, kako gradnike razporedimo. Na sliki 64 vidimo, da
so gradniki postavljeni prakti¢no na poljubna mesta na oknu. Postavitev lahko urejamo ro¢no, ali pa si
pomagamo z lastnostmi gradnikov in z dolo¢enimi gradniki, katerih osnovna naloga je, da vsebujejo druge
gradnike (vsebniki). Eden od vsebnikov je Ze samo okno (obrazec). Pri WPF aplikacijah postavitev posame-
znih gradnikov znotraj vsebnika urejamo z lastnostmi HorizontalAlignment, Margin, Padding in

VerticalAlignment.
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Roéno polozaj gradnika dolo¢imo tako, da ga izberemo in z misko povle¢emo na ustrezno mesto. Na sliki 64
vidimo, da se zgornji in desni rob, ko jima pribliZamo gradnik, obarvata. Ta obarvani del je na obeh robovih
enako Sirok in nam pomaga, da gradnike razporedimo v enakomerni oddaljenosti od robov. Podobno se
obarva tudi razmik med gradniki (slika 65). Na tak na¢in lahko postavimo vse vidne gradnike. Slabost take
postavitve je v tem, da se ob spremembi velikosti okna smiselnost postavitve porusi. Zaradi tega je priporo¢-
ljivo gradnike postavljati v vsebnike (v WPF so to StackPanel, WrapPanel, DockPanel ...), ki nato
postavitev gradnikov prilagodijo velikosti okna.

Poglejmo si preprost primer ro¢ne postavitve gradnikov WPF aplikacije. Recimo, da Zelimo imeti vse grad-
nike postavljene na desni strani okna, enega pod drugim. Slika 64 kaZe, kako prestavljamo oznako. Podobno
prestavimo e gradnika TextBox in Button tako, da bodo vsi trije gradniki en pod drugim.

Vresi ime

Slika 64: Rocna postavitev gradnikov na oknu WPF aplikacije

Vnesi ime

Muj h c

Slika 65: Postavitev gradnikov enega pod drugim

Ce pogledamo XAML kodo, vidimo postavitev posameznih gradnikov $e bolj podrobno. Vsi trije gradniki
imajo privzete nastavitve za postavitev glede na nadrejen gradnik (vsebnik, ki jih vsebuje). To sta lastnosti
HorizontalAlignment in VerticalAlignment. Vodoravna postavitev gradnika glede na nadrejen
gradnik (Grid) je na levi strani (HorizontalAlignment="Left"), navpi¢na postavitev pa zgoraj (VerticalA-
lignment="Top"). Ti dve lastnosti nam povesta, kje je izhodis¢na tocka posameznega gradnika. Zapis v last-
nosti Margin pa nam pove oddaljenost od posameznih robov nadrejenega gradnika glede na njegovo izho-
dis¢no tocko.
<Grid>
<Label x:Name="label" Content="Label" HorizontalAlignment="Left"
Margin="469,10,0,0" VerticalAlignment="Top"/>
<TextBox x:Name="textBox" HorizontalAlignment="Left" Height="23" Margin="387,41,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="TextBox" VerticalAlignment="Top" Width="120"/>
<Button x:Name="button" Content="Button" HorizontalAlignment="Left" Margin="432,69,0,0"
VerticalAlignment="Top" Width="75"/>
</Grid>
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mc:Ignorable="d"
Title="MainWindow"” Height="358" Width="525">
<Grid Background="Cyan">»
<Label x:Name="oznaka" Content="Mocja oznaka" HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top"/>
<TextBox x:Name="wnosnoPolje" HorizontalAlignment="Left"™ Height="23" TextWrapping="Wrap"” Text="Vnesi ime" Verticals
<Button x:Name="gumb" Content="Moj gumb"” HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top" Width="75"/>

</arids

Slika 66: Postavitev gradnikov

Tezava pa se pojavi, ko npr. oknu na sliki 65, v izvajalnem nacinu spremenimo velikost. Ceprav imamo na
sliki 65 vse gradnike nastavljene, da leZijo ob desnem robu, pa so, ko okno pove¢amo, gradniki na sredini
(glej sliko 67). To je zaradi tega, ker ko smo gradnik odlagali na okno, se je v XAML datoteki zapisala
oddaljenost gradnika od levega zgornjega kota (postavitev gradnika znotraj okna lastnosti
HorizontalAlignment="Left" in VerticalAlignment="Top" ter oddaljenost od te izhodis¢ne tocke z
lastnostjo Margin). Ko smo nato okno povecali, je ostala oddaljenost gradnika od posameznih robov
nadrejenega gradnika Se vedno ista in se ni prilagodila spremembi velikosti okna. Zato da se izognemo tem
teZavam, pri WPF aplikacijah uporabljamo vsebnike. Ve¢ o njih bomo povedali v razdelku o vsebnikih
(Containers).

Moja oznaka

Vnesi ime

Slika 67: Postavitev gradnikov na oknu ob povecanju velikosti okna

Ce pa vsebnikov ne uporabljamo, moramo za na$ primer spremeniti lastnost HorizontalAlignment="Right"
in ustrezno spremeniti vrednost za Margin (slika 68). Tako se nam tudi, ko velikost okna pove¢amo, grad-
niki prikazejo tako, kot Zelimo, torej na desnem robu (glej sliko 69).
<@Grid Background="Cyan">

<Label x:Name="oznaka" Content="Moja oznaka" HorizentalAlignment="Right"| Margin="20" Verticaldlignment="Top"/>

<TextBox x:Name="vnosnoPolje” HorizontalAlignment="Right" Margin="28,68" Height="23" TextWrapping="Wrap" Text="Vne:
<Button x:Name="gumb" Content="Moj gumb" HorizontalAlignment="Right" Margin="28,180" VerticalAlignment="Top" Width:=

</arids

Slika 68: Sprememba lastnosti Horizontal Aligment

B MainWindow - X
|
Meja oznaka

Vnesi ime

Slika 69: Ne glede na spremembo velikosti okna so gradniki vedno ob desnem robu

Sedaj si oglejmo Se podoben primer, ko je uporabljen tip aplikacije Windows Forms. Tako kot pri WPF apli-
kaciji Zelimo imeti tudi tu vse gradnike postavljene ob desnem robu. Na sliki 70 vidimo, da postavljamo
gradnike na obrazce podobno kot pri WPF aplikaciji, le oznake za oddaljenost so érte in ne odebeljeni robovi.

o1



o/ Form! = How =

I

Moj gqumb

Slika 70: Rocna postavitev gradnikov na obrazcu Windows Forms aplikacije

Natan¢neje gradnik postavimo preko lastnosti Location. Lastnost Location je sestavljena iz dveh Stevil.
Prva pomeni oddaljenost od levega roba vsebnika in druga oddaljenost od zgornjega roba vsebnika. Tako kot
pri WPF aplikacijah se tudi tu v primeru, da obrazcu spremenimo velikost, spremeni graficna postavitev
gradnikov na obrazcu. Da do tega ne pride, pa si pri Windows Forms aplikacijah pomagamo z lastnostma
Anchor in Dock, ter vsebniki, kot so TableLayoutPanel, SplitContainer, TabControl

Lastnost Anchor je dejansko  kombinacija  lastnosti  HorizontalAlignment in
VerticalAlignment, le da je izrazena kot par. Ce torej v oknu Properties spremenimo lastnost
Anchor iz privzete na Top, Right, so ob spremembi velikosti obrazca vsi prisotni gradniki postavljeni na
desnem robu, podobno kot pri WPF aplikaciji (slika 71). Ob tem se spremeni tudi zapis znotraj datoteke s
kon¢nico -Designer.cs.

8 Form1 - x

Slika 71: Postavitev gradnikov na desnem robu Windows Forms aplikacije

Doloc¢anje obnasSanja gradnikov

Potem ko smo izdelali graficno podobo uporabniskega vmesnika, moramo nastaviti Se obnasSanje gradnikov.
Kot smo povedali Ze v razdelku o dogodkovnem programiranju, so pri aplikacijah z GUV zelo pomembni
dogodki. Gradnikom dolo¢imo, kako se morajo ob dolo¢enih dogodkih obnasati, torej kak$na programska
koda se izvede ob tem dogodku. Te dogodke najdemo v oknu Properties (glej sliko 72). Ob kliku na
ime dogodka se v spodnjem delu prikaZe opis tega dogodka. Privzeto gradniki Se ne reagirajo na nobenega
od nastetih dogodkov. Ce pa ho¢emo, da se ob doloéenem dogodku izvede neka koda, v seznamu dogodkov
pois¢emo ustrezen dogodek in z misko kliknemo nanj. V polju zraven imena dogodka nato zapiSemo ime
metode, ki se bo izvedla ob tem dogodku (npr. gumbOK_potrdi) in pritisnemo tipko Enter. Ce pa
uporabimo dvojni levi klik v vnosnem polju dogodka, pa nam VS ustvari metodo z imenom, Ki je sestavljeno
iz kombinacije imena gradnika in imena dogodka (npr. gumb_Cl ick).
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BackgroundlmageChanged -

BackgroundimagelayoutCh
BindingCentextChanged
CausesValidationChanged
ChangeUlCues

Click

Occurs when the component is clicked.

Slika 72: Samodejno ustvarjeno ime metode, ki se izvede ob kliku na gumb

Nato se nam pojavi koda v urejevalniku z ustvarjeno metodo, v katero moramo zapisati postopek, ki se
izvede ob dogodku (slika 73).

private woid gumb_Click{cbject sender, Eventfrgs e)

1
b

Slika 73: Prazna metoda, v katero vpiSemo odziv na dogodek

Na sliki vidimo, da smo nastavili, da se ob kliku na gumb prikaZe obvestilo, ki pove, da je uporabnik pritisnil
na gumb.

private wvoid gumb Click{cbject sender, Eventirgs e)

1

}
Slika 74: Doloceni postopek, ki se izvede ob kliku na gradnik gumb

MessageBox.Show("Pritisnili ste na gumb.™);

Pri dolocenih gradnikih obi¢ajno nastavimo odziv na neki osnovni dogodek. Tako npr. prakti¢no za vsak
gumb povemo, kaj se zgodi, ko nanj kliknemo, za vnosno polje ustvarimo odziv ob spremembi zapisa v
njem ... Da je delo hitrejSe, VS omogoca, da na gradnik le dvakrat kliknemo. S tem se avtomati¢no odpre
urejevalnik za vpis kode za privzeti dogodek gradnika. Tako se nam npr. pri gradniku gumb Ze z dvojnim
klikom nanj samodejno ustvari metoda gumb_CHick in nam dogodka ni treba poiskati v seznamu dogod-
kov.

VS takrat, ko se ustvari metoda, ki pomeni odziv na dolo¢eni dogodek, poskrbi Se za vrsto zadev. Tako npr.
ob kliku na gumb gumb v datoteko .Designer .cs samodejno doda spodnjo kodo, s katero v izvajalnem
okolju program natan¢no ve, katero metodo mora sproziti in dolo¢i, da se ob kliku na specifi¢ni gumb izvede
pravilni dogodek.

//
// gumb
//

this.gumb.Click += new System.EventHandler(this.gumb_Click);

V nadaljevanju si bomo na primerih pogledali nekaj gradnikov in razloZili njihovo uporabnost. Najprej si
bomo pogledali gradnike Windows Forms aplikacij.
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Windows Forms

Kot smo Ze prej povedali, imamo v Windows Forms gradnike razdeljene na razli¢ne skupine glede na njihov
namen. Zato si bomo pogledali nekaj najbolj uporabnih gradnikov posameznih skupin.

Najpogosteje uporabljeni gradniki: Common Controls

Znotraj te skupine imamo gradnike, ki so najbolj pogosto uporabljeni v Windows Forms aplikacijah.
Ogledali si jih bomo le nekaj.

Label/Oznaka

Je eden izmed najbolj osnovnih in najbolj pogosto uporabljanih gradnikov. Uporabljamo ga za prikaz besedil
znotraj oken (gradnikov tipa Form). Njegova osnovna lastnost je Text, s katero dolo¢imo, kakSen je napis
na tej oznaki. Za vec¢ informacij o tem gradniku si poglejte [23].

Ime ” ‘

Priimek | |

Stevilka sobe | |

Slika 75: Primer uporabniskega vmesnika z vec¢ oznakami in vnosnimi polji

Na sliki 75 je prikazano okno, kjer smo poleg treh vnosnih polj (ve¢ o tem tipu gradnikov v nadaljevanju)
uporabili tri gradnike tipa Label. Z napisi na oznakah Zelimo uporabniku povedati, katere podatke naj vpise
V posamezna vnosna polja.

Pri gradniku Label sta poleg dogodka Click 3e najbolj uporabna dogodka MouseMove in
MouselLeave. Z njuno pomodjo lahko na primer spremenimo besedilo na oznaki, ko nad oznako
premaknemo miskin kazalec. Prvi dogodek se izvede, ko se miskin kazalec premakne nad pravokotno
obmocje, ki ga zaseda oznaka, drugi pa, ko miSkin kazalec zapusti obmodéje oznake.

Tako lahko npr. ustvarimo kviz, kjer uporabnik s premikom miske nad oznako izve pravilni odgovor. Ko pa
uporabnik umakne misko z zapisa, se zopet pojavi vpradanje. Na oznaki sprva pie besedilo "Katerega
leta se je rodil Nikola Tesla?". Ko se z miSko premaknemo nad oznako, pa se pokaze
odgovor "Nikola Tesla se je rodil leta 1856.", ki pa se znova zamenja v vprasanje, ko z
miSko zapustimo pravokotno obmocje, ki ga zaseda oznaka.

public Formil()

{

InitializeComponent();

oznaka.Text = "Katerega leta se je rodil Nikola Tesla?";
}
private void oznaka_MouseMove(object sender, MouseEventArgs e)
{

oznaka.Text = "Nikola Tesla se je rodil leta 1856.";
}
private void oznaka_Mouseleave(object sender, EventArgs e)
{

oznaka.Text = "Katerega leta se je rodil Nikola Tesla?";
}
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Button/Gumb

V osnovi je ta gradnik prikazan kot pravokotnik z besedilom ali sliko znotraj njega. Ve¢inoma v aplikacijah
potrebujemo gumb zato, da potrdimo neki korak. Za ve¢ informacij o gradniku poglejte v [24].

Poleg lastnosti Text, s katero nastavimo, kaj na gumbu piSe, je uporabna tudi lastnost Image, kjer na gumb
dodamo sliko in lastnost Background, kjer dolo¢imo 0zadje gumba.

Privzeti dogodek pri gumbu je dogodek Click. Ta se sprozi, ko na gumb kliknemo z misko. Ce pa je gumb
ze oznacen, lahko to storimo tudi s tipko Enter ali s tipko presledek.

g5 Formi — O X a5 Form1 — O ® a5 Form — O X

5 klikcom na gumb spremenimo zadetno nastavitev

Zatetna nastavitev besedila oznake. astriosti Texd

Zatetna nastavitev besedila oznake.

Slika 76: S klikom na gumb spremenimo zapis znotraj oznake
public Formi()

{

InitializeComponent();

gumbSpremeni.Text = "Spremeni zapis";

gumbPovrni.Text = "Prvotni zapis";
¥
private void gumb_Click(object sender, EventArgs e)
{

oznaka.Text = "S klikom na gumb spremenimo zacetno nastavitev lastnosti Text.";
}
private void gumbPovrni_Click(object sender, EventArgs e)
{

oznaka.Text = "Zacetna nastavitev besedila oznake.";
}

Na sliki 76 vidimo, da se besedilo oznake spreminja ob kliku na posamezen gumb, tako se ob kliku na gumb
z napisom "'Spremeni zapis' spremeni prvotno besedilo oznake v 'S klikom na gumb
spremenimo zacetno nastavitev lastnosti Text.". Ko uporabnik klikne na gumb z
napisom "‘Prvotni zapis', pa se besedilo znotraj oznake spremeni v "Zaletna nastavitev
besedila oznake.".

CheckBox /Potrditveno polje

S tem gradnikom ponudimo uporabniku moznost, da izbere dolo¢ene mozZnosti. V osnovi je ta gradnik zelo
podoben gradniku RadioButton, ki ga bomo spoznali v nadaljevanju. Informacijo, ki jo nosi gradnik,
predstavimo kot besedilo, sliko ali njuno kombinacijo (slika 77). Ce Zelimo v obrazcu gradnik predstaviti
samo besedilo, urejamo to v lastnosti Text. V primeru, da Zelimo namesto besedila gradnik predstaviti s
sliko, moramo v lastnosti Text besedilo izbrisati in v lastnosti Image uvoziti sliko, s katero Zelimo pred-
staviti gradnik. Za kombinacijo slike in besedila pa v lastnosti Text zapiSemo besedilo, ki bo predstavljeno,
in uvozimo sliko v lastnosti Image. Pomembna je tudi lastnost Checked, ki pove, ali je gradnik oznacen
ali ne.
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Slika 77: Prikaz gradnika na obrazcu

Eden izmed najbolj uporabljenih dogodkov tega gradnika je CheckedChanged. Ta dogodek se izvede, ko
se vrednost lastnosti Checked spremeni. Ve informacij o gradniku najdete v [25].

Na sliki 78 vidimo, da uporabnika povpraSamo, ali je Ze imel katerega od naStetih hisnih ljubljen¢kov in mu
ponudimo nekaj moznosti. Ena izmed nastetih moznosti je tudi "'vse izmed nastetih'. Zelimo, da
takrat, ko uporabnik izbere (potrdi to polje), vsi preostali gradniki tudi postanejo potrjeni.

i Form1 - O >

Kakinega hiZnega ljubljencka ste Ze imeli?
(Izberite wsaj en odgowvoer.)

pes matka
riba hréek
kata papiga
Felva Ein&ila

vse izmed nadtetih

Slika 78: Vsi gradniki CheckBox oznaceni

Sedaj si poglejmo kodo. V njej vidimo, da na zaéetku uredimo slog in besedilo oznak. Nato vsem potrditve-
nim poljem nastavimo besedila. Pri metodi ppVse_ CheckedChanged preverimo, ali je gradnik ppVse
postal oznagen (ppVse.Checked == true). Ce je, spremenimo lastnost Checked vsem preostalim gradni-
kom na oknu.

public Formi()
{

InitializeComponent();

//uredimo slog oznak in njun zapis

FontFamily imePisave = new FontFamily("Microsoft Sans Serif");
Font stil = new Font(imePisave, 8, FontStyle.Bold);
oznaka.Font = stil;

oznaka.Text = "KakSnega hisnega ljubljencka ste Zze imeli?";
FontFamily imePisave2 = new FontFamily("Verdana");

Font stil2 = new Font(imePisave2, 7, FontStyle.Italic);
dodatnaOznaka.Font = stil2;

dodatnaOznaka.Text = "(Izberite vsaj en odgovor.)";

//potrditvenim poljem nastavimo besedila
ppPes.Text = "pes";

ppMacka.Text = "macka";

ppRiba.Text = "riba";

ppHrcek.Text = "hrcek";
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ppKaca.Text = "kaca";
ppPapiga.Text = "papiga";

ppZelva.Text = "zelva";
ppCincila.Text = "¢incila";
ppVse.Text = "vse izmed nasStetih";
}
private void ppVse_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
//preverimo Ce je oznacCeno potrditveno polje vse
if (ppVse.Checked)
{
//v primeru da je, oznacimo vsa potrditvena polja
ppPes.Checked = true;
ppMacka.Checked = true;
ppRiba.Checked = true;
ppHrcek.Checked = true;
ppKaca.Checked = true;
ppPapiga.Checked = true;
ppZelva.Checked = true;
ppCincila.Checked = true;
}
}

RadioButton /Radijski gumbi

V osnovi je gradnik zelo podoben gradniku CheckBox. Razlika med njima je le v tem, da lahko tu uporab-
nik izmed vseh gradnikov RadioButton oznaci izkljuéno enega, ki je vsebovan znotraj ene skupine (vse-
bnika).

Kot pri drugih podobnih gradnikih, kjer je prisotno besedilo, urejamo prikazano besedilo v lastnosti Text.
Slog in velikost pisave pa urejamo preko lastnosti Font. Izbirno polje je krog. Ta je obicajno na levi strani,
ob njem pa je pojasnilo. Tako kot pri gradniku CheckBox je pojasnilo lahko kombinacija besedila in slike.
Ce zelimo poloZaj kroga spremeniti, to storimo v lastnosti RightToLeft.

Tako kot pri CheckBox nam tudi tu lastnost Checked pove, ali je gradnik tipa RadioButton oznacen
(izbran) ali ne. Vendar takrat, ko izberemo drugega, se prej izbrani odznaci. So€asno je torej v skupini izbran
le eden.

Najpogosteje pri gradniku RadioButton uporabljamo dogodek CheckedChanged, kjer opisemo posto-
pek, ki se zgodi v primeru, ko se spremeni stanje lastnosti Checked. Ve¢ informacij o gradniku dobite v
[26].

Poglejmo si primer aplikacije, kjer uporabimo gradnik Rad ioButton (slika 79).
Zelimo sestaviti vpraSalnik, kjer bomo uporabnike sprasevali, ali nameravajo dopustovati. Le v primeru, e

bodo odgovorili z da, jim bomo ponudili dodatno izbiro, kjer bodo oznaéili znesek, ki ga bodo namenili za
dopust.

Potrebovali bomo torej dve skupini radijskih gumbov. V prvi bosta le dva gumba (da/ne), v drugi pa zneski
(slika 80). Slednja skupina bo na zaCetku skrita in bo postala vidna le, ¢e uporabnik oznaci iz prve skupine
radijskih gumbov odgovor da. Prva skupina je kar okno samo, drugo skupino pa bomo ustvarili v pregledni
ploséi zneskiZaDopust (vec o tipu gradnika Panel v razdelku Vsebniki).
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Slika 79: Aplikacija ob zagonu, ko od uporabnika pricakujemo, da oznaci eno izmed moznosti

o5 Form1 — O *
Boste letos dopustovali?

(® da

Koliko denarja ste pripravijeni zapraviti na dopustu?
O <300

() 301 -500€

(® 501-1000€

O =1001€

) ne

Cdgovor

Slika 80: Izbrana gradnika

1z spodnje kode vidimo, da smo uporabili dogodek CheckedChanged, kjer v primeru, da uporabnik izbere
radioButtonDa, postaneta oznaka oVprasanjeDa in plos¢a zneskiZaDopust vidni. V primeru, da
uporabnik zopet izbere gradnik radioButtonNe, se gradniki, ki so prikazani ob izboru
radioButtonDa, zopet skrijejo. Ceprav smo napisali, da lahko uporabnik izbere samo eno moznost, pa
vidimo na sliki 80, da sta izbrana dva gradnika. To je zaradi tega, ker so nekateri gradniki RadioButton,
vsebovani v nadrejenem gradniku Panel (zneskiZaDoupst), nekateri pa v gradniku Form. V gradniku
zneskiZaDopust imamo nato postavljene 4 gradnike RadioButton, izmed katerih lahko izberemo
samo enega.

private void radioButtonDa_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{
if (radioButtonDa.Checked == true)
{
oVprasanjeDa.Visible = true;
zneskiZaDopust.Visible = true;
}
else
{
oVprasanjeDa.Visible = false;
zneskiZaDopust.Visible = false;
}
}
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ListBox /Izbirni seznam

Gradnik uporabljamo v aplikacijah, ko zelimo uporabniku omogo¢iti pregled in izbiro podatkov iz nekega
seznama.

o5l Formi — O *

Statut delmiske druibe A
Pravilnilc o sistemizaciji delovnih mest

Proces varovanja

Proces vodenja

Proces nabave

Navodilo za obvladovanje dokumentov

Mavodilo za obvladovanje dokumentoy

Proces varovanja

Proces vodenja

Proces nabave

Pravilnik: o sistemizaciji delovnih mest

Proces vodenja

Proces nabave

Podproces dogovarjanja za posel

Podproces montaZe

Podproces varovanja gotovine

Podproces fizicno4ehnicnega varovanja

Podproces placila strank A

Slika 81: Lastnost SelectionMode, nastavljena na One

Osnovna lastnost tega gradnika je lItems. To je seznam, ki vsebuje ustrezne podatke. Seznam lahko
spreminjamo tudi programsko, s pomo¢jo metode Add.

Gradniku lahko nastavimo, da ima uporabnik moZnost iz seznama izbrati eno ali ve¢ postavk. To urejamo v
lastnosti SelectionMode, Kjer je privzeta vrednost One. Takrat lahko uporabnik izbere samo en podatek
iz seznama (slika 81). Ce tej lastnosti spremenimo vrednost na MultiSimple, pa lahko uporabnik izbere
ve¢ podatkov, tako da vsakega oznaci s posameznim klikom. V primeru, da to lastnost nastavimo na
MultipleExtended, pa lahko uporabnik izbiro opravi na znani nacin s klikanjem in s pomocjo tipk
ctrl in Shift. Ce pa Zelimo (zaasno) prepreéiti izbiro kateregakoli podatka, nastavimo lastnost
SelectionMode na None.

Iz gradnika lahko tudi dobimo podatke, ki jih ozna¢imo v seznamu. Pri tem si pomagamo z lastnostjo
Selectedltems. Poglejmo si primer. V gradnik smo vstavili nekaj drZzav, ki smo jih letos lahko spremljali
na evropskem prvenstvu v nogometu. Z metodo Add podatke dodajamo na konec. Ker Zelimo, da so podatki
Vv seznamu urejeni, jih uredimo tako, da lastnost Sorted nastavimo na True (slika 82).

isEuro.Items.Add("Italija");
isEuro.Items.Add("Hrvaska");
isEuro.Items.Add("Madzarska");
isEuro.Items.Add("Anglija");
isEuro.Items.Add("Belgija");
isEuro.Items.Add("Wales");
isEuro.Items.Add("Albanija");
isEuro.Items.Add("Francija");
isEuro.Items.Add("Romunija");
isEuro.Items.Add("Svica");
isEuro.Items.Add("Rusija");
isEuro.Items.Add("Slovaska");
isEuro.Items.Add("Nemcija");
isEuro.Items.Add("Poljska");
isEuro.Items.Add("Islandija");
isEuro.Items.Add("Svedska");
isEuro.Items.Add("Spanija");
isEuro.Items.Add("Portugalska");
isEuro.Items.Add("Avstrija");
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listBox1.Sorted = true;

o Form1 — O x

Anglija
Awstrija
Belgia
Francija
Hrvadka
lslandija
ltalija
MadZarska
Memcija
Poliska
Portugalska
Romunija
Rusija
Slovadka
panija
Svedska
Svica
Wales

Slika 82: Drzave, razvrscene po abecedi

Poglejmo si $e en primer, kjer oznaimo elemente iz seznama in s klikom na gumb prikaZzemo sporocilo,
katere drZave iz seznama smo izbrali.

W Form - o X

Albanija ~

AnEIi'a
Belii'a %

Hrvagka

Islandija

MadzZarska
Nemcija

Poliska

Rusija
panija

Svedska

Iz seznarna ste izhrali: Avstrija, Francija, ltalija, Portugalska, Slovagka

€

Slika 83: S klikom na gumb v oknu zapisemo oznacene drzave iz seznama
V kodi vidimo, da smo ustvarili metodo gPokazi_Click(), ki nam ob kliku gumba vrne okno, v katerem
imamo izpisano obvestilo, katere drzave so oznac¢ene na seznamu.

Lastnost Selectedltems nam vrne zbirko oznadenih elementov. Po njej lahko iteriramo z zanko
foreach. Na ta nacin vse drzave, ki so oznacene v izbirnem seznamu, zapiSemo v spremenljivko izpis.
Na koncu samo $e uredimo, da se v sporo¢ilnem oknu izpiSe spremenljivka izpis.

private void gPrikazi_Click(object sender, EventArgs e)

{

string izpis = "";

foreach (var oznacenaDrzava in isDrzave.SelectedItems)

{

izpis = izpis + oznacenaDrzava.ToString() + ", ";

}

MessageBox.Show("Iz seznama ste izbrali: " + izpis.Substring(®, izpis.Length - 2));
}

Podatke v gradniku L istBox lahko pridobimo tudi iz podatkovne baze. Ko odloZzimo gradnik ListBox, v
desnem zgornjem kotu pois¢emo trikotnik, na katerega kliknemo. Ob kliku nanj se nam pokaze okno, kot je
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prikazano na sliki 84. Na njej imamo potrditveno polje, kjer izberemo, da so podatki, ki naj jih vsebuje
gradnik, shranjeni drugje (v podatkovni bazi, sezhamu ...).

al [= || = | = |

s Dol |iotp o Tasks
; [] Use Data Bound ltems
Unbound Mode

Edit ltems...

Slika 84: Navezava na vir podatkov
Poglejmo najprej, kako se navezemo na bazo.

- [ === ]
ListBox Tasks

Use Data Bound ltems
Data Binding Mode

Data Source (none) w
Display Member ~
Value Member ~
Selected Value (none) v

Slika 85: Dodajanje gradnikov preko povezave

Na sliki 85 vidimo, da moramo najprej dolo¢iti, kje je vir podatkov, od koder bo gradnik ¢rpal podatke. V
spustnem polju Data Source kliknemo na povezavo Add Project Data Source .. (slika 86),
nastavimo povezavo do podatkovne baze (Data Source) in dolo¢imo, kateri stolpec tabele (Display
Member) bomo prikazali v gradniku.
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a = |[&][=]

0 | Al 4.
is0ddelki ListBox Tasks
Use Data Bound [tems
i Data Binding Mode
Data Source cddelkiBinding5Source
@ MNone
I-_F r

w. ocddelkiBindingSource
¥ Other Data Sources

*& Add Project Data Source...

Selecting a BindingSource binds directly to
that BindingSource,

Slika 86: Vzpostavitev povezave, npr. do podatkovne baze

Na ta nacin napolnjen gradnik vedno kaze tak seznam, kot je na voljo v podatkovnem viru, s katerim je
povezan.

Da smo to lahko storili, smo morali v projekt dodati ustrezno bazo.

Ta je lahko obstojeca, lahko pa ustvarimo tudi novo. V projekt dodamo novo bazo tako, da v Solution
Explorerju kliknemo na ime projekta z desnim gumbom. Pri tem se nam pokaZejo razli¢ne moznosti. Med
njimi izberemo Add in nato New Item .. Nato v oknu, ki se nam odpre, pois¢emo tip datoteke
Service-based Database, ga izberemo in poljubno poimenujemo ter kliknemo na gumb Add. V
raziskovalcu resitve poiS¢emo novo ustvarjeno bazo (npr. NasaBaza.mdf). Z dvojnim klikom nanjo se
nam odpre zavihek Server Explorer, v katerem bazi dodamo tabele. To storimo tako, da s klikom na
trikotnik poleg NasaBaza.mdT, razsirimo izbor. Z desnim klikom na Tables, se nam odpre okno, v
katerem izberemo Add New Table. Odpre se nam novo okno, v katerem dolo¢imo zgradbo tabele. V
podrobnosti se ne bomo spuscali. Medtem ko te stvari nastavljamo, se nam samodejno ustvari SQL stavek, ki
ustvari tako tabelo (glej sliko 87).
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4 Update Script File  dbo.Tablesgl* -

Mame Data Type Allow Mulls | Default
o |D int ]
oddelek nvarchar(3(0)
L]

0 Design -~ t - mT1-s0L
-ICREATE TABLE [dbo].[oddelki]

(MY I S

[ID] INT NOT NULL PRIMARY KEY IDENTITY,
[oddelek] NVARCHAR(5@) NULL

[

(%]

Slika 87: Ustvarjanje tabele v podatkovni bazi v okolju VS

Ko kon¢amo z vsemi nastavitvami, kliknemo na gumb Update, ki nam vse novo ustvarjene nastavitve
shrani in posodobi zgradbo nove tabele. V tabelo dodamo podatke tako, da odpremo zavihek Server
Explorer, kjer se z desnim klikom na novo tabelo (oddelki) odpre okno, v katerem izberemo Show
Table Data. V oknu, ki se nam odpre, nato dodamo nekaj podatkov. V naSem primeru smo dodali nekaj
oddelkov podjetja (slika 88).

Id oddelek

I uprava

2 tehnika
prevoz

4 komerciala

bx NULL m

Slika 88: Dodajanje podatkov v tabelo

Sedaj lahko nastavimo gradniku ListBox vir, od koder bo ¢rpal podatke, kot je prikazano na sliki 86. To
naredimo tako, da kliknemo na trikotnik v zgornjem desnem kotu gradnika ListBox, kjer se nam odpre
okno. Ko kliknemo na izbirno polje Use Data Bound Items, se ham to okno raziri. V spustnem polju
s klikom na Add Project Data Source odpremo novo okno, v katerem izberemo, od kod bo gradnik
dobil podatke (glej sliko 89).
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Data Seurce Configuration Wizard ? *

ii) Choose a Data Source Type

Where will the application get data from?

" © § @

Database :  Service Object SharePoint

Lets you connect to a database and choose the database objects for your application.

Mext = Cancel

Slika 89: Izbira vira podatkov

Ker smo prej ustvarili podatkovno bazo, izberemo v tem oknu Database in kliknemo na gumb Next. Ko
se nam pojavi novo okno, zopet kliknemo na gumb Next. Tu potrdimo, da se ustvari prazen objekt Dataset,
v katerega nato napolnimo podatke iz baze. Nato se pokaZze novo okno (slika 90). V njem dolo¢imo, iz katere
podatkovne baze bo gradnik ¢rpal podatke in kliknemo na gumb Next. V naSem primeru smo izbrali bazo
NasaBaza.mdf. Nato se nam pokaZze okno, v katerem shranimo informacijo o povezavi v ustrezno konfi-
guracijsko datoteko. Na koncu samo 3e izberemo, katere objekte podatkovne baze bomo dodali v objekt
Dataset, ki smo ga ustvarili in kliknemo na gumb Finish (slika 91).

Data Seurce Configuration Wizard ? *

ii) Choose Your Data Connection

Which data connection should your application use to connect to the database?

MasaBaza.mdf hd MNew Connection...

—| Connection string that you will save in the application (expand to see details)

Data Source=(LocalDB)\MSS0LLocalDE; AttachDbFilename=|DataDirectory|\NasaBaza.mdf:Integrated
Security=True

< Previous Mext = Cancel

Slika 90: Ustvarjanje povezave do baze
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Data Source Configuration Wizard ? X

i:—.l) Choose Your Database Objects

Which database objects do you want in your dataset?
b I ER Oddelki

D Views

] & stored Procedures

[0/ Functions

DataSet name:
MasaBazaDatabet

< prEVious Cance'

Slika 91: Izbira objektov, ki jih Zelimo v naSem objektu NasaBazaDataSet

Ko uredimo, od kod gradnik dobi podatke, dolo¢imo $e, katere podatke naj nato prikazuje. To naredimo tako,

da v spustnem oknu na sliki 92 izberemo enega izmed stolpcev baze (npr. oddelek). Ko zazenemo aplika-
cijo, se gradnik napolni s podatki iz baze.

4 Form (= [=@]=]
ListBox Tasks

Use Data Bound ltems
Data Binding Mode

Data Source oddelkiBindingSource |«
Display Member
& MNone
BIp
B oddelek

@¥ nasaBazaDataSet

Slika 92: Izbira podatkov iz stolpcev tabele, ki so vidni na gradniku

Najpogosteje uporabljen dogodek gradnika ListBox je SelectedlndexChanged. Ta dogodek se zgodi,
ko uporabnik oznaci podatek v seznamu.

Oglejmo si sedaj Se primer, ko kot vir podatkov izberemo tako podatke iz baze kot tudi iz seznama. Na sliki
93 imamo v prvem izbirnem seznamu oddelke v podjetju, ki jih dobimo iz baze, ki smo jo ustvarili (Nasa-
Baza.mdf). Ko uporabnik oznac¢i oddelek iz seznama, se nam v drugem pojavijo zaposleni (ime in prii-
mek), ki delajo na teh oddelkih. Te zaposlene pa dodamo v seznam v kodi. Za to, da se ob spremembi ozna-
Cenega oddelka spremenijo v izbirnem seznamu zaposleni, si pomagamo z dogodkom
SelectedlIndexChanged.
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gzl Form1

komerciala

tehnilca
uprava

— O *
Mitia Je7
Lew Kos

Slika 93: Ob izbiri podatka iz prvega ListBoxa se nam zapiSejo ustrezni podatki v drugi ListBox

Poglejmo si ustrezno kodo.

List<string> seznamKom
List<string> seznamUpr
List<string> seznamPre
List<string> seznamTeh

new List<string>();
new List<string>();
new List<string>();
new List<string>();

public Forml()

InitializeComponent();

seznamKom.Add("Joze Novak");
seznamKom.Add("Stane Kralj");
seznamKom.Add("Monika Zaba");

seznamPre.Add("Mitja Jez");
seznamPre.Add("Lev Kos");

seznamTeh.Add("Miha Gric");
seznamTeh.Add("John Frusciante");
seznamTeh.Add("Richard Wright");

seznamUpr.Add("Klemen Sova");

void Forml_Load(object sender, EventArgs e)

this.oddelkiTableAdapter.Fill(this.nasaBazaDataSet.0Oddelki);

{
}
private
{
}
private
{
try
{

void isOddelki_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

isZaposleni.Sorted = true;

if ((isOddelki.SelectedItem as DataRowView)["oddelek"].ToString() == "komerciala")

¢ isZaposleni.DataSource = seznamKom;

ilse if ((isOddelki.SelectedItem as DataRowView)["oddelek"].ToString() == "prevoz")
¢ isZaposleni.DataSource = seznamPre;

zlse if ((isOddelki.SelectedItem as DataRowView)["oddelek"].ToString() == "tehnika")
{
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isZaposleni.DataSource = seznamTeh;

¥
else if ((isOddelki.SelectedItem as DataRowView)["oddelek"].ToString() == "uprava")
{
isZaposleni.DataSource = seznamUpr;
}
else
{
MessageBox.Show("Dodan je bil nov oddelek, ki 3Se ni predviden v aplikaciji.");
¥
¥
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show(ex.Message);
}

}

Vidimo, da smo v izbirni seznam 1sOddelki vstavili oddelke, ki smo jih dodali v bazi. Ko dolo¢imo, iz
katerega vira nam gradnik prikazuje podatke, se nam samodejno ustvari koda, zapisana v metodi
Forml Load. V vsakega izmed oddelkov, ki smo jih ustvarili na zafetku (seznamKom, seznamTeh,
seznamUpr, seznamPre), smo nato dodali zaposlene, ki delajo na tem oddelku. Kadar uporabnik iz
levega seznamskega polja izbere npr. oddelek uprava, se v desnem seznamskem polju pojavijo imena in
priimki vseh oseb, ki so zaposlene na tem oddelku. Ob tem tudi osebe znotraj oddelka razporedimo po
abecednem redu imen.

Da smo izbirni seznam iszaposleni napolnili z ustreznimi podatki, smo poskrbeli tako, da smo lastnost
DataSource nastavili na ustrezni seznam.

Za ve¢ informacij o gradniku si poglejte [27].

TextBox /Vnosno polje

Gradnik TextBox uporabimo v aplikaciji, ko Zelimo, da uporabnik vpise doloc¢ene podatke. V osnovi je gra-
dnik uporabljen za pregled ali vpis vhodnih podatkov v eni vrstici. Ustrezno besedilo je v lastnosti Text.
Ce Zelimo, da je vnosno polje veévrsti¢no, to uredimo preko lastnosti Multiline, ki jo nastavimo na
True (slika 88). Za ve¢ informacij o gradniku poglejte [28].

o Form1 — O *

spoldne zajelo obmodje ob&ne Mefica

Meure z modnimi padavinami je
popoldne zajelo obmodgje obgine
Medica, na obmoéju Radelj ob Dravi
pa je meteoma voda zalila lokalno
cesto in prostore industrijske stavbe,
navaja prava RS-a za zagcito in
redevanje na spletni strani.

Slika 94: Zapis znotraj enovrsticnega in vecvrsticnega vnosnega polja

Kot je razvidno s slike 94 v prvem vnosnem polju, ne vidimo celotnega vnesenega besedila. To lahko uredi-
mo tako, da znotraj gradnika omejimo Stevilo vnesenih znakov. To nastavimo s pomocjo lastnosti
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MaxLength, kjer dolo¢imo najvecje mozno Stevilo znakov. Privzeto je nastavljeno, da lahko uporabnik
vpise 32.767 znakov.

Vnosno polje lahko nastavimo tudi tako, da je zapis znotraj njega skrit. To urejamo tako, da v lastnosti
PasswordChar uporabimo poljuben znak. Ta je potem viden namesto besedila. To lastnost uporabimo, ko
delamo npr. prijavni obrazec, v katerega se mora uporabnik vpisati s svojim uporabniskim imenom in geslom.

O X

o5 Form

uporabridko ime | Makaricu

Prijavi se

Slika 95: Primer prijavnega obrazca s skritim besedilom v besedilnem polju gesla

Pri tem smo uporabili naslednjo kodo, ki ne potrebuje dodatne razlage

public Forml()

{
InitializeComponent();
FontFamily imePisave = new FontFamily("Microsoft Sans Serif");
Font stil = new Font(imePisave, 12, FontStyle.Bold);
bpUporabnik.Font = stil;
bpGeslo.Font = stil;
bpGeslo.PasswordChar = 'e';
gPotrdi.Text = "Prijavi se";
}

Pri gradniku TextBox najpogosteje uporabimo dogodek TextChanged, ki se sprozi vsaki¢, ko se
besedilo znotraj polja spremeni. Oglejmo si uporabo, ko preko vnosa v tekstno polje filtriramo izpis
seznama, ki ga dobimo iz podatkovne baze. Pri tem primeru se bomo omejili na stvari v povezavi z
gradnikom TextBox in bomo predpostavili, da ima bralec Ze izkuSnje z bazami v VS in gradnikom
DataSet.

Na sliki 96 imamo prikazano aplikacijo, ki nam na zacetku prikaze vse podatke iz podatkovne baze. Ko pa
uporabnik vpiSe v eno izmed vnosnih polj nekaj znakov, se za¢ne ta seznam manj$ati. Tako lahko uporabnik
hitro najde podatke, ki jih potrebuje.
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B85 Seznam zaposlenih

- x

Ime | | | Uedi |
Priimek | | | Prkazi |
Ime Priimek Soba =
Antoni¢ 4
Blaz Borovnik
Marusa Bregac 17
Uro$ Bregaé
Rok Cizelj 11
Ivo Daneu 23
Aleksandar Djekanovié
Gregor Frank 3
Janez Gorsek
Srecko Katanec
Damjan Lebeniénik
Branka Makaric
Rajko Makari¢ 1
Uro$ Makari¢ 2
Svetlana Makarovié
Dominic March
Domen Mocnik 15
Mitja Muzek
Radoslav Nesterovié
Branko Oblak

Slika 96: Aplikacija, ki nam na zacetku prikazuje vse podatke iz baze

Na sliki 97 vidimo, da se, ko uporabnik v vnosno polje priimka vpise ¢rko "ma", seznam zmanjSa in prikaze
samo tiste, kjer se priimek v seznamu za¢ne s tema ¢rkama. Ce bi uporabnik zopet spremenil in iz vnosnega

polja pobrisal ti dve ¢rki, bi se seznam povecal na prvotno obliko.

B8 Seznam zaposlenih -~ x
Dodaj
Ime | | uredi |
Priimek | | Prikazi |
Ime Priimek Soba
Makari¢
Rajko Makari¢ 1
Uros Makari¢ 2
Svetlana Makarovié
Dominic Maroh

Slika 97: Z zapisom v besedilnem polju se spremeni pregled podatkov gradnika DataGridView

Spodaj si oglejmo kodo, ki nam prikaZe zacetni Seznam in njegovo spremembo v primeru vpisa besedila v
vnosno polje.

DataSet ds = new DataSet(); // ustvarimo nov objekt tipa DataSet za shranjevanje podatkov v
pomnilniku

SgqlConnection povezava = new SqlConnection(@"Data Source=|DataDirectory|\Baza.sdf"); // kre-
iramo povezavo do baze na katero se povezemo
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SqlDataAdapter da = new SqlDataAdapter(); // ustvarimo objekt tipa SqlDataAdapter za komuni-
kacijo s tabelo podatkov iz baze

private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)

{
da.SelectCommand = new SqlCommand("SELECT ime as Ime, priimek AS Priimek, st_sobe AS

Soba FROM zaposleni ORDER BY priimek, ime ASC", povezava); // ustvarimo poizvedbo iz baze
ds.Clear(); // pobriSemo vse iz objekta ds ce so slucajno Ze kaks$ni podatki
da.Fill(ds); // dodamo oz. osvezimo vrstice ds, s podatki iz poizvedbe
ppZaposleni.DataSource = ds.Tables[@]; //

}

private void vpisPriimka_TextChanged(object sender, EventArgs e)
{

DataRow[] vrsticeIme = ds.Tables[@].Select(string.Format("ime LIKE '{@}*'", vpisIme-
na.Text)); // vse vrstice iz objekta ds, kjer je ime podobno kot v vnosnem polju

DataRow[] vrsticePriimek = ds.Tables[@].Select(string.Format("priimek LIKE '{@}*'", wvpi-
sPriimka.Text)); // vse vrstice iz objekta ds, kjer je priimek podoben kot v vnosnem polju

DataTable novaTabela = new DataTable(); // ustvarimo novo tabelo
novaTabela = ds.Tables[@].Clone(); // prekopiramo strukturo tabele iz objekta ds

foreach (DataRow vrsticaPriimka in vrsticePriimek) // preverimo vsak priimek iz vrstice
vrsticePriimek
{
foreach (DataRow vrsticalmena in vrsticeIme) // preverimo vsako ime iz vrstice vrs-
ticeIme
{
if (vrsticaPriimka[@].Equals(vrsticaImena[@]) && vrsticaPriim-
ka[1].Equals(vrsticaImena[1]) && vrsticaPriimka[2].Equals(vrsticaImena[2])) // preverimo ali
so stolpci vrstic vrsticeImena in vrsticePriimka enake
{
DataRow novaVrstica = NewTable.NewRow(); // Ce so vrstice enake v tabelo
dodamo to vrstico

novaVrstica[@] = vrsticaImena[@]; // kjer je prvi stolpec vrsticeImena tudi
prvi stolpec vrstice r

novaVrstica[l] = vrsticaImena[l]; // drugi stolpec vrsticeImena drugi vrsti-
cer

novaVrstica[2] = vrsticalmena[2]; // in podobno tretji stolpec

novaTabela.Rows.Add(novaVrstica); // ter dodamo vrstico v tabelo

}
}
}

ppZaposleni.DataSource = novaTabela; // na koncu na gradniku ppZaposleni prikazemo poda-
tke iz tabele novaTabela

}

Najprej ustvarimo objekte DataSet, SqlDataAdapter in SqglConnection. V objektu
SqlConnection zapiSemo, s katero podatkovno bazo se poveZzemo in pokaZzemo pot do izvora podatkov, s
katerimi bomo v nadaljevanju delali. SqlDataAdapter skrbi za komunikacijo med aplikacijo in
podatkovno bazo. Z njim poleg tega, da se povezemo z bazo, tudi izvedemo SQL poizvedbe, shranjujemo
podatke v DataSet in jih zapiSemo v podatkovno bazo. Objekt DataSet pa uporabljamo za shranjevanje
podatkov, ki jih dobimo s pomoc¢jo SqlDataAdapter, v pomnilnik. Ko imamo vse te objekte pripravljene,
z njimi na gradniku DataGridView prikazemo tabelo iz podatkovne baze. Ob zagonu aplikacije, ko sta
vhosni polji prazni, v gradniku DataGridView prikazemo vse podatke iz tabele zaposleni. Ko
zaénemo v vnosno polje priimka pisati, se sprozi metoda VpisPriimka_TextChanged. V njej imamo
zapisano, da se ob vsaki spremembi v vnosnem polju v gradnik DataGridView izpisejo tisti rezultati, ki v
vhosnem polju ustrezajo imenom in priimkom v tabeli baze. Tako se ob vnosu znakov v vnosno polje v
vrsticelme shranijo samo dolocene vrstice iz objekta DataSet, kjer je shranjena tabela zaposleni iz
baze. Podobno naredimo tudi s priimkom. Nato ustvarimo novo tabelo, v katero prekopiramo strukturo iz
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tabele zaposleni. Nato pogledamo vse vrstice virsticePriimek in vrsticelme in preverimo, ali se
ujemajo stolpci posamezne vrstice vrsticePriimek in vrsticelme. Tiste vrstice, ki so enake, nato
shranimo v novaVrstica, ki jo shranimo v novaTabela. Na koncu prikazemo na gradniku
DataGridView podatke iz novaTabela, ki jo predstavimo kot podatkovni vir, ki prikazuje zadetke.

V podrazdelku Data si bomo podrobneje ogledali lastnosti gradnika DataGridView, v katerem prikazu-
jemo tabelo zaposleni iz podatkovne baze.

Containers — Vsebniki

To so gradniki, ki jih uporabimo za to, da vanje dodamo druge gradnike. Znotraj vsebnikov je obi¢ajno
vsebovanih ve¢ razli¢nih gradnikov, ki jih lahko urejamo. Obicajno uporabljamo vsebnike zato, da vanje
dodamo skupino gradnikov, ki so na nekakSen nacin med seboj povezani. Ta povezava je lahko odvisna od
poloZaja na obrazcu ali kot neka skupina izbir (npr. primer gradnika RadioButton na strani 57) ali kako
drugace.

Zelo uporabno pri vsebnikih je to, da lahko poloZaj in velikost gradnikov dolo¢imo glede na vsebnik in tako
lazje socasno prestavljamo vse gradnike v skupini. To naredimo tako, da skupino gradnikov ozna¢imo in jo z
miSko prenesemo na drugo mesto na obrazcu.

TableLayoutPanel/Razpored gradnikov v tabelari¢ni obliki

Predstavlja dinamicno pregledno plosco, ki prikaze vsebino okna v mrezasti obliki vrstic in stolpcev.

-
an = [=] S%BW

TableLayoutPanel Tasks

Add Column

Add Row

Remove Last Column
Remove Last Fow

Edit Rows and Columns...

Slika 98: Gradnik TableLayoutPanel

Gradnik TableLayoutPanel razdeli povrsino, ki jo zavzema, na doloéeno $tevilo stolpcev in vrstic.
Privzeto imamo 4 celice (dve vrstici in dva stolpca). V te celice bomo potem zlagali druge gradnike. Ce
Zelimo dodati ali izbrisati kaken stolpec ali vrstico, to naredimo tako, da kliknemo na trikotnik v desnem
zgornjem kotu gradnika in nato Se Edit Rows and Columns .. (slika 98). Po kliku se nam odpre okno,
v katerem lahko nato urejamo Stevilo vrstic, stolpcev, njihovo visino in Sirino.

V celice gradnike dodamo z metodo Controls.Add., kjer zapiSemo, kateri gradnik dodajamo in v katero
celico. Obi¢ajno lastnost Dock gradnika, ki ga dodamo v TablelLayoutPanel, nastavimo na
DockStyle.Fill, kar pomeni, da dodani gradnik zavzame celotno vsebino celice. Ce pa Zelimo dolo¢eni
gradnik razporediti preko ve¢ stolpcev in/ali vrstic, pa to naredimo z lastnostma SetColumnSpan ter
SetRowSpan.
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Ve¢ informacij o gradniku najdete [29].

Poglejmo si zgled. Denimo da Zelimo ustvariti tak videz uporabniskega vmesnika, kot je prikazan na sliki 99.

o5l Form1 — O *

Priimek | ‘

E-podta | |

Telefon I:I

() modki () #enska

Potrdi

Slika 99: Obrazec, narejen s pomocjo gradnika TableLayoutPanel

Najlazje bomo to storili, ée si predstavljamo, da imamo povrsino okna, razdeljeno z mrezo 6 x 9, kar smo
oznacili na sliki 100.

Fﬂf Form?1 =S O] @._

Slika 100: Razporeditev vrstic in stolpcev gradnika

Ce primerjamo sliki 100 in 99, vidimo, da smo dologene gradnike razpotegnili preko dveh ali ve¢ stolpcev
in/ali vrstic. Tako smo gradnik TextBox, kamor uporabnik vpiSe ime, razsirili na 2 celici in gradnik, kamor
vpiSe priimek, na 3 celice. Podobno kot smo naredili za ime in priimek, naredimo tudi za vnosni polji, kamor
uporabnik vpiSe elektronsko posto in telefon. Radijska gumba pa tudi razpotegnemo preko dveh stolpcev v 6.
vrstici. Poglejmo Se gumb na sliki 99, kjer vidimo, da smo gradnik razpotegnili na dve vrstici in dva stolpca.
Samo oznakam smo pustili, da zasedejo le celico, v katero smo jih odloZili.

Iz orodjarne torej potegnemo gradnik TableLayoutPanel, ga preimenujemo v gtoVpis in mu dodamo
sedem vrstic ter Stiri stolpce. Nato na gradnik gtoVpis razporedimo gradnike olme, oPriimek, oMail,
oTel, vplme, vpPriimek, vpMail, vpTel, rgMoski, rgZenska in gPotrdi. Ostale spremembe,
ki smo jih prej opisali, opravimo s kodo. Spodaj si oglejmo ustrezno kodo.

public Formi()
{

InitializeComponent();

//gradniki v tabelaric¢ni obliki
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gtoVpis.Controls.Add(oIme, 0, 1);
gtoVpis.Controls.Add(oPriimek, 0, 2);
gtoVpis.SetColumnSpan(gPotrdi, 2);
gtoVpis.Controls.Add(gPotrdi, 2, 7);
gtoVpis.SetColumnSpan(vpIme, 2);
gtoVpis.Controls.Add(vpIme, 1, 1);
gtoVpis.SetColumnSpan(vpPriimek, 3);
gtoVpis.Controls.Add(vpPriimek, 1, 2);
gtoVpis.SetColumnSpan(vpMail, 3);
gtoVpis.SetColumnSpan(vpTel, 2);
gtoVpis.SetColumnSpan(rgMoski, 2);
gtoVpis.SetColumnSpan(rgZenska, 2);

//oznaka ime

oIme.Dock = DockStyle.Fill;

oIme.TextAlign = ContentAlignment.MiddlelLeft;
oIme.Text = "Ime";

//oznaka priimek

oPriimek.Dock = DockStyle.Fill;
oPriimek.TextAlign = ContentAlignment.MiddlelLeft;
oPriimek.Text = "Priimek";

//vnosno polje ime
vpIme.Dock = DockStyle.Fill;
vpIme.Multiline = true;

//vnosno polje priimek
vpPriimek.Dock = DockStyle.Fill;
vpPriimek.Multiline = true;

//oznaka e-mail

oMail.Dock = DockStyle.Right;

oMail.TextAlign = ContentAlignment.MiddleCenter;
oMail.Text = "E-posSta";

//vnosno polje e-mail
vpMail.Dock = DockStyle.Fill;
vpMail.Multiline = false;

//oznaka telefon

oTel.Dock = DockStyle.Fill;

oTel.TextAlign = ContentAlignment.MiddleCenter;
oTel.Text = "Telefon";

//vnosno polje telefon
vpTel.Dock = DockStyle.Bottom;
vpTel.Multiline = false;

//gumb
gPotrdi.Dock = DockStyle.Fill;
gPotrdi.Text = "Potrdi";

//radio gumb moski
rgMoski.Text = "moski";
rgMoski.Dock = DockStyle.Fill;

//radio gumb Zzenska
rgZenska.Text = "Zenska";
rgZenska.Dock = DockStyle.Fill;
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Panel/PloSc¢a

To je gradnik, na katerega odlagamo druge gradnike. Po navadi uporabimo ta gradnik, da ustvarimo skupino
gradnikov, kot je npr. RadioButton, kar smo spoznali Ze v razdelku o radijskem gumbu. Gradnik Panel
je privzeto nastavljen brez obrobe, vendar lahko to spremenimo z lastnostjo BorderStyle. Tako lahko
grafi¢no lo¢imo ta gradnik od preostalih delov obrazca. Pri tem imamo 3 moznosti. Prva je privzeta, kjer je
vrednost lastnosti None. Ce Zelimo, da imamo plos¢o od ostalega obrazca loéeno, spremenimo vrednost
lastnosti BorderStyle na FixedSingle ali Fixed3D. Kot pri TableLayoutPanel, imamo tudi tu
lastnost Controls, s katero lahko dodajamo, ali odstranimo gradnike na plos¢i.

Uporabna lastnost tega gradnika je Enabled, s katero doloc¢amo, ali je gradnike, ki so na plo$¢i, mozno
uporabljati. V primeru, da ima ta lastnost vrednost Fal se, uporabnik gradnike znotraj vsebnika vidi, vendar
so vsi zaklenjeni in jih ne more uporabljati. Ve¢ informacij o gradniku dobite v [30].

Poglejmo si primer, kjer nastavimo, da se plos¢a in gradniki, vsebovani v njej, odklenejo, ko uporabnik
izbere dolo¢eno vrednost.

[ ] Sem polnoleten

Slika 101: Gradnik Panel zaklenjen

Ko uporabnik oznaci potrditveno polje, se odklene vsebnik in Sele nato lahko oznaci tudi enega izmed
radijskih gumbov.

public Formil()

{
InitializeComponent();
pZaklenjena.Enabled = false;
pZaklenjena.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D;
ppPrikazi.Text = "Sem polnoleten";
rgStar2l.Text = "18-21";
rgStar35.Text = "22-35";
rgStar55.Text = "36-55";
rgStar70.Text = "56-70";
}
private void ppPrikazi_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
if (ppPrikazi.Checked == true)
{
pZaklenjena.Enabled = true;
}
else
{
pZaklenjena.Enabled = false;
}
}

V kodi vidimo, da smo na zacetku nastavili, da je gradnik Panel ob zagonu aplikacije zaklenjen. Poleg tega
smo nastavili tudi obrobo gradnika. Gradniku CheckBox smo nastavili dogodek, ki preveri, ali je
potrditveno polje oznaceno. V primeru, da je, lahko uporabnik iz plosce izbere, v kateri starostni skupini je.
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Data — Podatki

V tej skupini imamo gradnike, ki jih uporabimo za delo s povezavami do dolo¢enih podatkov (podatkovne
baze, seznami ...). Ogledali si bomo le gradnik DataGridView.

DataGridView/Pregled podatkov v obliki tabele

DataGridView nam omogoca pregled podatkov v obliki tabele. Gradnik omogoca prilagodljivost celic,
vrstic, stolpcev in obrob s pomoc¢jo razlitnih lastnosti, kot so DefaultCellStyle,
ColumnHeadersDefaultCellStyle, CellBorderStylein GridColor.

& Form = E =
o DataGridView Tasks

Choose Data Source: [N

Edit Columns...
Add Column...

[+] Enable Adding

[~] Enable Editing
[] Enable Deleting
[] Enable Column Reordering

Undock in Parent Container

Slika 102: Gradnik DataGridView na obrazcu z oknom DataGridView Tasks

Ko odloZimo gradnik na obrazec, se nam ob njem pojavi okno, v katerem nastavimo dolo¢ene lastnosti (slika
102). Tu nastavimo, ali uporabniku omogo¢imo dodajanje, urejanje in brisanje podatkov iz gradnika. Poleg
tega tu lahko dolo¢imo, da so podatki iz gradnika prikazani iz nekega zunanjega vira, kot je npr. podatkovna
baza (spomnimo se na gradnik ListBox s strani 61). Ko izberemo v oknu DataGridView Tasks moz-
nost Edit Columns .., se nam odpre okno, kot na sliki 103.

Edit Celumns T Add Celumn T b
Selected Columns: Unbound Column Properties () Databound column
Ime EI £l | » Columns in the DataSource
MaxinputLength 32767 "
ReadOnly False
Resizable True
SortMode Automatic
v Data
DataPropertyMame (none)
~ Design ® Unbound column
(Mame) priimek = -
ColumnType DataGridViewTextBoxColurm (= Ak |
v Layout v Type | DataGridViewTextBoxColumn v|
mnType Header text: |Co|umn1 |
The DataGridViewColumn type.
Add... | | Remove (] Visible [] Read Only [1 Frozen
LK Cancel Add || Concel |

Slika 103: Ustvarjanje stolpcev gradnika

75



Tu ustvarimo stolpce in dolo¢imo nekaj osnovnih lastnosti gradnika, kot so DefaultCel1Style, Width,
AutoSizeMode ... V lastnosti DefaultCel 1Style nastavimo stil celic gradnika. To pomeni, da ure-
dimo slog pisave, velikost besedila, barvo ozadja celice, postavitev elementov znotraj celice ... V lastnosti
Width nastavimo Sirino stolpca, z lastnostjo AutoSizeMode pa uredimo, kako se Sirina stolpca prilagodi
znotraj gradnika. Ko vse lastnosti nastavimo, okno, v katerem urejamo stolpce, zapremo in odkljukamo
moznosti, ki jih uporabnik potrebuje pri delu. Ce predvidimo, da mora uporabnik v gradnik dodajati nove
vrstice, ozna¢imo potrditveno polje Enable Adding. Enako naredimo tudi za potrditvena polja Enablle
Editing, Enable Deleting in Enable Column Reordering, ¢e predvidimo, da bo uporabnik
moral podatke urejati, brisati, ali pa spreminjati postavitev stolpcev na gradniku.

Poglejmo si, kako dodamo podatke v novo vrstico gradnika.

g5 Form - O x
ime Primek Oddelek Delovno e

2 m Malcaric uprava ~ yodja IT
Maniza Bregad komerciala | | komercialistha ]
Joie Movak tehnika ~ | tehnik

] w D

Slika 104: Vpis podatkov v gradnik

Vrstica, v katero lahko dodamo nov zapis, je oznaéena z zvezdico v naslovu vrstice. V naSem primeru vrstico
dodamo tako, da v stolpce Ime, Priimek in Delovno mesto vpisemo zahtevane podatke, ozna¢imo
potrditveno okno in izberemo element iz spustnega polja (glej sliko 104). Ko izpolnimo vrstico, s klikom na
tipko Enter zapis v vrstici shranimo, mi pa se prestavimo v novo prazno vrstico.

Poglejmo si Se, kako bi isto vstavljanje podatkov opravili preko kode. Potrebovali bomo spustno polje. Zato
moramo najprej ustvariti prazen seznam oddelkov, v katerega dodamo vse oddelke podjetja. Nato za stolpec,
kjer je podatek o oddelku, kot podatkovni vir dolo¢imo seznam seznamOdde lkov. Na koncu vpisemo
zaposlene v vrstice s pomoc¢jo metode Rows.Add(). Vanjo moramo vpisati toliko parametrov, kolikor
imamo stolpcev, ki smo jih ustvarili (Ime, Priimek, Oddelek, Delovno mesto in Delavec pri-
soten). Pri tem kot tretji parameter izberemo eno od polj spustnega seznama (ki ga imamo v seznamOd-
delkov).

public Forml()
{
InitializeComponent();
ppZaposleni.AutoSizeColumnsMode = DataGridViewAutoSizeColumnsMode.Fill;

//kreiramo seznam oddelkov

List<string> seznamOddelkov = new List<string>();
seznamOddelkov.Add("uprava");
seznamOddelkov.Add("tehnika");
seznamOddelkov.Add("prevoz");
seznamOddelkov.Add("komerciala™);

//seznam povezemo s stolpcem oddelka
((DataGridViewComboBoxColumn)ppZaposleni.Columns["oddelek"]).DataSource =
seznamOddelkov;

//dodajanje vrstic v gradnik DatagridView
ppZaposleni.Rows.Add("Uros", "Makaric¢", seznamOddelkov[@], "vodja IT", true);
ppZaposleni.Rows.Add("Marusa", "Bregac", seznamOddelkov[3], "komercialistka", false);

ppZaposleni.Rows.Add("Joze", "Novak", seznamOddelkov[1], "tehnik", true);
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}

Gradnik ima lastnost SelectionMode, s katero urejamo, koliko celic lahko uporabnik oznaci. Privzeto je
nastavljena lastnost na RowHeaderSelect, s katero lahko uporabnik oznaéi vsako posamezno celico, ki je
na gradniku. To pa lahko spremenimo, ¢e nastavimo lastnost SelectionMode na katero izmed drugih
moznosti. Obicajno Zelimo, da se nam ob izbiri dolo¢ene celice, oznaci celotna vrstica. To naredimo tako, da
lastnost Se lectionMode nastavimo na Ful IRowSelect.

V tem primeru, ko uporabnik oznaci celo vrstico, je najpogosteje uporabljen dogodek Cel IDoubleClick.
Ta dogodek se sproZi, ko uporabnik z dvojnim klikom klikne Kjerkoli v celici.

Poglejmo si primer, kjer uporabnik z dvojnim hitrim klikom odpre sporocilno okno z dolo¢enimi podatki iz
vrstice gradnika DataGridView, v kateri smo Kkliknili.

o) Form1 — O x X
Delovno Delavec
Ime: Priimek Oddelek mesto prisaten .
Urog Makari¢
m—nz_—
Marusa Bregad komerciala komercialistka
Joie Novale tehnika tehnik

Slika 105: Ob kliku na poljubno vrstico gradnika se odpre sporocilno okno s podatki iz vrstice

Ko uporabnik z misko klikne na poljubno vrstico gradnika, se zaZzene metoda ppOdhod_CelIClick(), v
kateri imamo zapisano navodilo, da se nam ob kliku na poljubno vrstico gradnika odpre sporocilno okno s
podatki iz stolpca Ime in Priimek vrstice, v kateri uporabnik opravi klik.

Poglejmo si kodo, kjer se s klikom na poljubno celico vrstice, odpre sporocilno okno z dolo¢enimi podatki.

private void ppZaposleni_CellDoubleClick(object sender, DataGridViewCellEventArgs e)
{
//poiscemo vrstico v kateri kliknemo in v spremenljivko imePriimek vstavimo besedilo iz
dveh stolpcev vrstice
try
{
int vrstica = e.RowIndex;
string imePriimek = (string)ppZaposleni[@, vrstica].Value +
+ (string)ppZaposleni[1l, vrstica].Value;
MessageBox.Show(imePriimek);

¥
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show("Prislo je do napake!\n" + ex.Message);
}

}
Z e.RowIndex izvemo, v kateri vrstici je uporabnik opravil klik. Nato preko lastnosti Value dobimo ustrez-

na podatka iz stolpcev Ime in Priimek. Za ve¢ informacij o gradniku si poglejte [31].

Components — Sestavni deli

V tej skupini so gradniki, s katerimi doloc¢ene objekte uporabimo med aplikacijami. Ogledali si bomo le
enega, in sicer Timer.

Timer/Casovnik

V razdelku o gradnikih smo povedali, da lo¢imo gradnike na tiste, ki so vidni tako v razvojnem delu kot tudi
na GUV aplikacije, in na tiste, ki so vidni samo v razvojnem delu. Eden izmed teh gradnikov, ki so vidni
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samo Vv razvojnem delu, je gradnik Timer. Gradnik uporabimo, da nam v dolocenih ¢asovnih intervalih
prozi dogodke (dogodek Tick). Ta dogodek potem uporabimo, da napiSemo ustrezno odzivno proceduro, ki
se torej izvede vsakih doloceno $tevilo milisekund. Ko gradnik odloZimo na obrazcu, se pokaze v polje pod

samim obrazcem (slika 106).

Slika 106: Odlozeni gradnik Timer se pokaze pod obrazcem

Gradnik za razliko od preostalih gradnikov, o katerih smo govorili, nima veliko lastnosti. Dve
najpomembnejsi pa sta Enabled in Interval. Lastnost Enabled je privzeto nastavljena na False. To
pomeni, da ¢asovnik ne prozi dogodkov. Lastnosti Interval dolo¢a, na koliko milisekund se sproZi
dogodek Tick (seveda takrat, ko ima lastnost Enabled vrednost True). Ve¢ informacij o gradniku si

poglejte na [32].

Uporabimo ta gradnik za izdelavo enostavne ure (slika 107).

o Form1 - ] *

17:25:51

Slika 107: Enostavna ura
public Formi()

o Form1

17:26:04

O X

private void uSekunda_Tick(object sender, EventArgs e)

oUra.Text = DateTime.Now.ToLongTimeString();

{
InitializeComponent();
uSekunda.Enabled = true;
uSekunda.Interval = 1000;

¥

{

}

V aplikaciji smo uporabili dva gradnika — oznako in asovnik. Casovnik omogo¢imo in nastavimo, da vsako
sekundo sproZi dogodek Tick. Kot reakcijo na ta dogodek v metodi uSekunda_Tick() spremenimo

napis na oznaki na trenutni ¢as.

WPF

Sedaj si oglejmo 3e nekaj gradnikov, ki jih uporabljamo, ko aplikacija temelji na tehnologiji WPF.
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Common WPF Controls — Pogosti WPF gradniki

Grid/Mreza
Pri WPF aplikacijah nalogo gradnika TableLayoutPanel iz Windows Forms opravlja gradnik Grid.

Najprej moramo dolociti $tevilo vrstic in stolpcev, ki dolo¢ajo mrezo. V zgledu, ki sledi, smo ustvarili mrezo
4 vrstic s tremi stolpci.

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition />
<ColumnDefinition />
<ColumnDefinition />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition />
<RowDefinition />
<RowDefinition />
<RowDefinition />
</Grid.RowDefinitions>
Nastavitev viSine vrstic urejamo v lastnosti RowDefinition.Height in nastavitev Sirine v lastnosti

ColumnDefinition._Width. Privzeto je nastavljeno, da so vse vrstice enako Siroke in vedno zazamejo
vso viSino mreZe. Podobno velja za stolpce. Lahko pa uporabimo vrednosti Height (oz. Width), kjer
navedemo velikost v pikslih. Namesto pikslov pa lahko s $tevilom zvezdic (*) oznac¢imo delez prostora, ki ga
zajema vrstica ali stolpec.

Gradnike vstavljamo tako, da njegov opis napiSemo znotraj zna¢ke Grid. Z lastnostma Grid._-Row in
Grid.Column dolo¢imo, v katero celico spada. Ce Zelimo vstaviti gradnik tako, da se bo raztezal ez ved
stolpcev in/ali vrstic, uporabimo lastnosti Grid .RowSpan oziroma Grid.ColumnSpan.

Lastnosti HorizontalAlignment in VerticalAlignment opiSeta, kje naj bi bil vsebovan gradnik
postavljen znotraj celice mreze. Z lastnostmi Margin in poravnavami lahko vsakemu gradniku v mreZi
natan¢no dolo¢imo postavitev.

Veé podatkov o gradniku najdete [33].

Poglejmo si primer, kjer na mrezo postavimo dva gumba.
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Slika 108: Postavitev gradnikov na mrezi

Ce pogledamo sliko 108, vidimo, da smo mreZo razdelili na devet celic. Pri tem smo dologili vi$ino in $irino
celic z zvezdno velikostjo. Vidimo, da je Sirina drugega stolpca dvakrat vec¢ja kot preostala dva. Podobno
smo nastavili tudi pri vrsticah. Gumb ""Prvi gumb' smo postavili v sredino prvih dveh stolpcev in vrstic,
gumb ""Drugi gumb® pa smo odloZili v celico zadnjega stolpca in vrstice. Pri tem smo nastavili postavitev
tega gumba na vrh sredine celice. Za boljSe razumevanje odvisnosti vsebovanih gradnikov od celic pa si
poglejmo XAML kodo.

<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="*" />
<ColumnDefinition Width="2*" />
<ColumnDefinition Width="*" />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="2*"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Button Grid.ColumnSpan="2" Grid.RowSpan="2" VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center">Prvi gumb</Button>
<Button Grid.Column="2" Grid.Row="2" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Top">Drugi gumb</Button>
</Grid>

Najprej smo definirali stolpce in vrstice v mreZi ter nastavili njihovo Sirino oziroma visino. Gumbu "'Prvi
gumb®™ smo doloéili, da se raztegne ez dve vrstici in dva stolpca. Ker mu nismo dolocili lastnosti
Grid.Columin Grid.Row, smo gumb na¢eloma postavili v prvo vrsto in prvi stolpec. Ker pa smo upora-
bili ColumnSpan in RowSpan, smo ga s tem razsirili Se na drugo vrstico in drugi stolpec. Ker sta ta vrstica
in stolpec dvojne velikosti, dejansko gumb postavljamo na obmocju, ki ga sestavlja 9 obmo¢ij tako velikih,
kot je npr. celica desno spodaj. Nato smo gumb postavili na sredino tega obmocja z lastnostma Horizon-
talAlignment in VerticalAlignment. Gumbu ""Drugi gumb®™ smo nastavili, da je vsebovan v

celici zadnje wvrstice in zadnjega stolpca. Ker imata prvi stolpec in wvrstica indeks 0, vrednost
Grid.Column="2" In Grid.Row="2" predstavljata celico v tretjem stolpcu in vrstici. Z nastavitvijo lastnosti
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VerticalAlignment="Top" in HorizontalAlignment="Center" postavimo gradnik na sredino zgornjega
roba te celice.

Label/Oznaka

Tako kot pri Windows Forms je tudi tu osnovni namen tega gradnika prikaz besedila. Ustreznega besedila pa
tu ne urejamo v lastnosti Text, kot pri Windows Forms, temvec¢ ga urejamo Vv lastnosti Content.

<Label Content="Besedilo oznake"/>

Poleg zapisa besedila v lastnost Content, pa lahko besedilo na oznaki prikazemo Se tako, da ga uporabimo
znotraj znacke, torej z:

<Label>Besedilo oznake</Label>

Kot lahko vidimo, pri tem zapisu nismo dali imena gradniku, kot smo to delali pri Windows Forms
aplikacijah, saj to pri WPF aplikacijah ni nujno. Tak nacin zapisa, da gradniku ne dolo¢imo imena (lastnosti
Name), obi¢ajno uporabimo, ko se v kodi ne sklicujemo na ta gradnik.

Ce imamo na GUV vedje $tevilo gradnikov (npr. vnosnih polj), je uporabniku laZje vpisovati podatke tako,
da do ustreznega vnosnega mesta pride s kombinacijo tipk ALT + dostopna tipka. Obicajno dostopno tipko
dolo¢imo tako, da v besedilu, ki je prikazano na gradniku, naredimo podc¢rtaj pred tisti znak, za katerega
Zelimo, da pomeni dostopno tipko. TeZzava pa nastopi, ¢e bi Zeleli na ta nacin dostopati do vnosnega polja.
Takrat uporabimo moznost, da z dostopno tipko dostopamo formalno do oznake, ki pa dostop preko lastnosti
Target prenese na ustrezno vnosno polje.

Na sliki 109 imamo aplikacijo, v kateri zelimo, da uporabnik vpise doloc¢ene podatke in jih poslje npr. v
podatkovno bazo s klikom na gumb Po31j i. Ce bi npr. uporabnik pozabil v vnosno polje E-poSta vpisati
svoj elektronski naslov, bi se moral s pritiskanjem na gumb TAB sprehajati med vsemi gradniki znotraj okna,
dokler ne bi priel do Zelenega vnosnega polja, ali pa bi moral klikniti z miSko v pravo vnosno polje.

B MainWindow — O et
[

lrnes

Priimek:

E-poita:

Telefon:

Slika 109: Ob pritisku na tipko ALT, se nam podcrtajo dolocene crke gradnika oznaka

V okolju Windows smo navajeni, da za prehajanje med dolo¢enimi gradniki uporabimo tipko ALT in znak, Ki
ustreza gradniku, do katerega Zelimo dostopati. Ob tem vidimo, da se nam ob uporabi tipke TAB pod¢rtajo
znaki, ki smo jih dolo¢ili kot dostopne tipke. Tako lahko nastavimo, da se npr. s kombinacijo tipk ALT + E
na tipkovnici, prestavimo v vhosno polje, kamor npr. vpisemo elektronski naslov.

Poglejmo si ustrezno kodo.
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<Grid>
<StackPanel Margin="10">
<Label Target="{Binding ElementName=vpIme}" Content="_Ime:"/>
<TextBox Name="vpIme" Width="150" HorizontalAlignment="Left"/>
<Label Target="{Binding ElementName=vpPriimek}" Content="_Priimek:"/>
<TextBox Name="vpPriimek" Width="150" HorizontalAlignment="Left"/>
<Label Target="{Binding ElementName=vpEposta}" Content="_E-poSta:"/>
<TextBox Name="vpEposta" Width="200" HorizontalAlignment="Left"/>
<Label Target="{Binding ElementName=vpTel}" Content="_Telefon:"/>
<TextBox Name="vpTel" Width="100" HorizontalAlignment="Left"/>
</StackPanel>
<Button Margin="20" VerticalAlignment="Bottom" HorizontalAlignment="Center"
Width="70">Poslji</Button>
</Grid>

"

Da dolo¢imo tipko za dostop, na napisu na oznaki dodamo pod¢rtaj pred znakom, ki predstavlja tipko za
dostop (npr. "_Ime:" V <Label Target="{Binding ElementName=vpIme}" Content="_Ime:"/>). Tu tudi
povemo, da se ob kombinaciji tipke ALT + 1 (dostopna tipka) uporabnik premakne v vnosno polje z
imenom vplme, saj s Target prestavimo poloZaj vnosnega kazalca v ta gradnik. Na podoben nacin se
lahko uporabnik nato sprehaja med ostalimi vnosnimi polji v aplikaciji (ALT + P,EinT).

Ta lastnost je uporabna predvsem, ko imamo na oknu vecje $tevilo gradnikov, med katerimi se uporabnik
sprehaja. Za ve¢ informacij o gradniku si poglejte [34].

DataGrid/Podatkovna mreza

Ta gradnik omogoca pregled podatkov v obliki tabele WPF aplikacij, podobno kot to po¢ne gradnik
DataGridView pri Windows Forms aplikacijah. Za to, da zapolnimo stolpce in vrstice gradnika s podatki,
uporabimo lastnost I'temsSource. Podatkovna mreZa vsebuje lastnost AutoGenerateColumns, Ki
samodejno ustvari stolpec glede na lastnost podatkovnega objekta. Tako se v primeru, da je objekt npr. tipa
string, ustvari stolpec tipa TextBox. Poleg tega pa lahko ustvarimo svoje stolpce. Tedaj moramo lastnost
AutoGenerateColumns iz privzete nastaviti na False. V gradniku z lastnostmi SelectionMode in
SelectionUnit nastavljamo oznako celic na gradniku. Vrednost lastnosti SelectionMode lahko
nastavimo na Single ali Extended, kjer dolo¢imo, ali je lahko oznaéena ena ali ve¢ enot na enkrat. V
lastnosti SelectionUnit pa dolo¢imo, kaj ta enota je. Dolo¢imo lahko, da je to ena celica, ve¢ celic ali
vrstica. V gradniku imamo tudi lastnosti, ki nam pomagajo pri organiziranju podatkov v tabeli. Podobno kot
pri gradniku DataGridView imamo tudi pri gradniku DataGrid lastnosti, s katerimi lahko uporabniku
omogo¢imo urejanje podatkov, ki so prikazani na gradniku. To so lastnosti CanUserSortColumns,
CanUserResizeColumns, CanUserReorderColumns. Tako lahko wuporabniku omogo¢imo
sortiranje podatkov v stolpcih, spremembo Sirine stolpcev in spremembo postavitve stolpcev. V lastnosti
HeaderVisibility pa dolo¢imo, kateri naslovi so prikazani. Lahko izbiramo med vrednostmi None,
Row, Column ali AIL.

Pri WPF aplikacijah si pomagamo s podatkovno vezavo pri prikazu podatkov iz zunanjih virov. Kot smo
spoznali Ze v razdelku ListBox, podatkovna vezava predstavlja povezavo, ki sinhronizira podatke med
virom podatkov (npr. bazo podatkov) in uporabniSkim vmesnikom aplikacije (v naSem primeru gradnik
GridView). Na primer, ko se spremeni dolo¢en podatek v podatkovni bazi, se izpis podatkov na gradniku
GridView spremeni samodejno. Lahko pa tudi spremenimo zapis v gradniku in se samodejno spremeni
zapis v podatkovni bazi. Podatke lahko v aplikaciji veZemo enosmerno ali dvosmerno. Dvosmerna vezava
pomeni, da se podatek spremeni, ne glede, kje se je le-ta spreminjal — ali pri viru ali na uporabniSkem
vmesniku aplikacije. Pri enosmerni vezavi pa lahko podatek spremenimo le v eni smeri.
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Na primeru si oglejmo, kako uporabimo podatkovno vezavo pri gradniku DataGrid. Na sliki 110 vidimo,
kako v XAML urejevalniku povezemo dolocene podatke iz vira. V naSem primeru je vir podatkov
podatkovna baza s tabelo varovanih objektov in dogodki. Na gradniku DataGrid Zelimo prikazati to tabelo
s Stirimi stolpci (Stevilka objekta, Ime naro&nika, Dogodek in Datum). Stolpce ustvarimo v
DataGridu, ki ga poimenujemo mreza, in jih povezemo s stolpci iz podatkovne baze.

SqlConnection povezava = new SqlConnection(@"Data Source=desktop-k78onnb\sqlexpress;Initial
Catalog=PorocilaVNC;Integrated Security=True");

public MainWindow()

{
InitializeComponent();
povezava.Open();
SqlCommand ukaz = new SqglCommand();
ukaz.CommandText = "SELECT st_objekta, ime_narocnika, dogodek, du_vklop"
ukaz.CommandText += " FROM center JOIN objekti ON center.ID_objekti = objekti.ID";
ukaz.CommandText += " WHERE du_zakljucka is null";
ukaz.Connection = povezava;
SqlDataAdapter da = new SglDataAdapter(ukaz);
DataTable tabelaPodatkov = new DataTable();
da.Fill(tabelaPodatkov);
povezava.Close();
mreza.ItemsSource = tabelaPodatkov.DefaultView;
¥

Iz zgornjega zapisa vidimo, da v urejevalniku kode zaZzenemo SQL povpraSevanje, ki nam vrne podatke iz
podatkovne baze. Ti podatki, ki jih dobimo, so razporejeni po stolpcih. To so st_objekta,
ime naroc¢nika, dogodek in du_vklop, ki predstavlja datum ter uro prihajajocega dogodka. Te
podatke nato dodamo v tabelo tabe laPodatkov, ki jo povezemo z gradnikom DataGrid (mreza).

V XAML urejevalniku nato uredimo predstavitev teh podatkov. To naredimo tako, da na gradniku
DataGrid ustvarimo Stiri stolpce (DataGridTextColumn) in jih povezemo s podatki iz SQL
povpraSevanja. Tako poveZzemo prvi stolpec s stolpcem st _objekta iz SQL povpraSevanja
(Binding="{Binding st_objekta}"), drugi stolpec z ime_narocnika iz SQL povprasevanja
(Binding="{Binding ime_narocnika}") in tako $e tretji in Cetrti stolpec. Ker Zelimo, da uporabniki vidijo
tudi ime stolpcev, v katerem so podatki, le-te poimenujemo. To naredimo tako, da vsakemu stolpcu dodamo
naslov, ki ga zapiSemo v lastnost Header.

<DataGrid Name="mreza" AutoGenerateColumns="False" HeadersVisibility="Column"
MouseDoubleClick="mreza_MouseDoubleClick" IsReadOnly="True">
<DataGrid.Columns>
<DataGridTextColumn Binding="{Binding st_objekta}" Header="Stevilka objekta"
Width="*"/>
<DataGridTextColumn FontWeight="Bold" Binding="{Binding ime_narocnika}"
Header="Ime narocnika" Width="3*">
<DataGridTextColumn.ElementStyle>
<Style TargetType="{x:Type TextBlock}">
<Setter Property="Foreground" Value="White"></Setter>
<Setter Property="Background" Value="Violet"></Setter>
</Style>
</DataGridTextColumn.ElementStyle>
</DataGridTextColumn>
<DataGridTextColumn FontStyle="Italic" Binding="{Binding dogodek}" Header="Dogodek"
Width="2*">
<DataGridTextColumn.ElementStyle>
<Style TargetType="{x:Type TextBlock}">
<Setter Property="Foreground" Value="Red"></Setter>
</Style>
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</DataGridTextColumn.ElementStyle>
</DataGridTextColumn>
<DataGridTextColumn Binding="{Binding du_vklop}" Header="Datum" Width="2*">
<DataGridTextColumn.ElementStyle>
<Style TargetType="{x:Type TextBlock}">
<Setter Property="Foreground" Value="Blue"></Setter>
</Style>
</DataGridTextColumn.ElementStyle>
</DataGridTextColumn>
</DataGrid.Columns>
</DataGrid>

Stevilka ok Ime naroénika Dogodek Datum

Slika 110: Ustvarjanje stolpcev na gradniku DataGrid v XAML-u

1z zgornje kode in slike 111 vidimo, kako so podatki iz podatkovne baze prikazani na gradniku DataGrid
aplikacije. Pri tem smo v XAML urejevalniku vsakem stolpcu gradnika GridView spremenili tudi dolo¢ene
lastnosti zapisov. Tako so vsi zapisi v prvem stolpcu zapisani s ¢rno barvo, v drugem s svetlo zeleno, tretjem
rdeco in Cetrtem z modro barvo. Na tak nacin $e bolj odlo¢no lo¢imo podatke med stolpci.

7 MainWindow

Datum
4/7/2016 3:37:00 PM
|4/7/2016 6:17:00 PM
|4/7/2016 6:18:00 PM
4
5/
4

Stevilka objekta Ime narocnika
0098

0100

0700

/FIT Varovanje/
1G4S/

Vamost Maribor/
NTZ/

/7/2016 6:39:00 PM

/29/2016 6:52:00 PM
6 7:39:00 PM
[4/7/2016 7:34:00 PM

Slika 111: Podatki iz podatkovne baze, prikazani v WPF aplikaciji

Poglejmo si primer, Kjer uporabimo nekatere lastnosti gradnika GridView. Tako kot smo pri gradniku
DataGridView prikazali seznam zaposlenih v podjetju, si poglejmo tudi, kako to naredimo pri gradniku
DataGrid. Ko uporabnik izbere dolo¢eno vrstico, mu v sporo¢ilnem oknu izpiSemo vrednosti iz stolpcev z
naslovom Ime in Priimek.

| et

lme Primek Oddelek  DelovnoMesto Prisotnost

Uros  |Makaric | uprava IT vedja Maruga Bregad

Maruia | Bregad |komerciala | komercialistka

IR L]

Jode Maovak |tehnika t=hinik
S oK

Miha |Sme uprava direktor

Slika 112: Podatki v gradniku DataGrid

Ker Zelimo, da se ob kliku na doloéen podatek v gradniku oznadi celotna vrstica, tako kot smo to naredili pri
gradniku DataGridView, tu nastavimo vrednost SelectionMode na Single in SelectionUnit na
Ful IRow, saj Zelimo, da uporabnik izbere na mrezi le eno vrstico. Ob tem smo dodali tudi dogodka
Loaded in SelectionChanged.

<DataGrid

x :Name="podatkovnaMreza"
HorizontalAlignment="Stretch"
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VerticalAlignment="Stretch"

SelectionMode="Single"

SelectionUnit="FullRow"

Loaded="podatkovnaMreza_Loaded"

SelectionChanged="podatkovnaMreza_SelectionChanged">
</DataGrid>

V kodi smo nastavili, da se ob zagonu aplikacije zaZzene metoda podatkovnaMreza_Loaded(), v kateri
dodamo zaposlene v seznam podatki, ki jih prikazemo na gradniku podatkovnaMreza. V seznam
dodamo vsakega zaposlenega posebej z imenom, priimkom, podatkom o oddelku, v katerem dela, na

kak3nem delovnem mestu je zaposlen in ali je trenutno v sluzbi ali na dopustu (e je v sluzbi, nastavimo
vrednost na true).

public MainWindow()

{
InitializeComponent();

}

private void podatkovnaMreza_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{
//dodamo nekaj zaposlenih v seznam, ki jih prikazemo na gradniku DataGrid
var podatki = new List<Zaposleni>();
podatki.Add(new Zaposleni("UroS", "Makaric¢", "uprava", "IT vodja", true));
podatki.Add(new Zaposleni("Marusa", "Bregac", "komerciala", "komercialistka", false));
podatki.Add(new Zaposleni("Joze", "Novak", "tehnika", "tehnik", true));
podatki.Add(new Zaposleni("Miha", "Sme", "uprava", "direktor", true));
var podatkovnaMreza = sender as DataGrid;
podatkovnaMreza.ItemsSource = podatki;

¥

private void podatkovnaMreza_SelectionChanged(object sender, SelectionChangedEventArgs e)

{

var mreza = sender as DataGrid;
var izbranaVrstica = mreza.SelectedItems;

List<string> podatkiZaposlenega = new List<string>();
foreach (var stolpec in izbranaVrstica)

{
var zaposleni = stolpec as Zaposleni;
podatkiZaposlenega.Add(zaposleni.Ime);
podatkiZaposlenega.Add(zaposleni.Priimek);
}

//1izpis imena in priimka izbranega zaposlenega v sporocilnem oknu
MessageBox.Show(string.Join(" ", podatkiZaposlenega));

}

V metodi podatkovnaMreza SelectionChanged()nastavimo, da se ob kliku na celico znotraj
gradnika odpre sporocilno okno, v katerem sta zapisana, iz vrstice v kateri je uporabnik kliknil na celico,
podatka iz stolpcev Ime in Priimek. Za ve¢ informacij o gradniku si poglejte [35].
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Priprava aplikacij za namestitev

Ko Zelimo aplikacijo uporabljati na drugih racunalnikih, kjer okolja Visual Studio (morda) nimamo names-
¢enega (ali pa Zelimo aplikacijo uporabljati izven okolja Visual Studia), moramo ustvariti ustrezno namestit-
veno datoteko. V ta namen je pripravljen poseben sklop korakov, tako imenovani Namestitveni ¢arovnik

(Publish Wizard).

V Solution Explorer izberemo ime projekta in kliknemo nanj z desnim miskinim gumbom. Ponudi se nam
izbor moznosti, Kjer izberemo Publish. S tem zazenemo Publish Wizard, kjer nato izberemo mesto,
kamor nam bo Visual Studio zapakiral ustrezne datoteke. Z gumbom Browse ... pois¢emo primerno

lokacijo (slika 113).

Publish Wizard

Where do you want to publish the application?

Specify the location to publish this application:

7 X

@

[pubin]

| Browse...

You may publish the application to an FTP server or file path.
Examples:

Disk path:  e\deploy\myapplication

File share:  \\server\myapplication

FTP server:  ftp://ftp.contoso.com/myapplication

Mext = Finish

Cancel

Slika 113: Kje bomo shranili namestitvene datoteke

Na sliki 114 vidimo, da moramo izbrati, kako bodo uporabniki namestili aplikacijo. Na voljo so tri moZnosti.
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Publish Wizard ? *

How will users install the application? @

() From a Web site
() From a UNC path or file share

® From a CD-ROM or DVD-ROM

< Previous Mext = Finish Cancel

Slika 114: Izbira nacina namestitve

Glede na to, da se vecina aplikacij razvija, vecina razvijalcev ponudi uporabnikom posodobitev aplikacije oz.
to, da aplikacija vsake toliko Casa preveri, ali je priSlo do kaksnih osveZitev. Te posodobitve se praviloma
prenadajo z dologene spletne strani. To stran dolo¢imo na naslednjem koraku. Ce pa svoje aplikacije ne
bomo ve¢ spreminjali, izberemo nastavitev kot na sliki 115.

Publish Wizard ? x

Where will the application check for updates? @

() The application will check for updates from the following location:

http://localhost/GridView/

(® The application will not check for updates

< Previous Mext > Finish Cancel

Slika 115: Tretji korak pri izdelavi namestitvene aplikacije

V naslednjem oknu (slika 116) samo Se kliknemo na gumb Finish, ki ustvari datoteke, potrebne za names-
titev aplikacije na prej izbranem mestu oz. naslovu [36].

87



Publish Wizard

Ready to Publish! @
The wizard will now publish the application based on your choices.

[The application will be published to:
Cih\UsersiMakaric\Documents\Visual Studie 2015\Projects\GridView\GridView\publishl

When this application is installed on the client machineg, a shortcut will be added to the Start Menu, and the
application can be uninstalled via Add/Remove Programs.

< Previous Finish Cancel

Slika 116: Zakljucni korak pri izdelavi namestitvene aplikacije

Na sliki 117 vidimo datoteke, ki so se ustvarile za namestitev aplikacije. Ce Zelimo namestiti to aplikacijo na

drugi racunalnik, moramo samo nanj prenesti mapo z vsemi temi datotekami (s pomoc¢jo USB kljucka, CD
ali DVD ...) in zagnati datoteko setup.

' ] = | publish

“ Home Share View

= v » ThisPC » Desktop » Sluzba » Projekti » V52010 » VMNC_delujoc » VNC_delujoc » publish
# Quick access MName Date modified Type Size
I Desktop Application Files 07/06/2016 08:44 File folder
; Downloads 1) setup.exe 28/11/2013 14:03 Application NG KB
| Documents F VNC_delujoc.application 28/11/2013 14:03 Application Manif... & KB
| Pictures

Slika 117: Primer mape, kjer so shranjene datoteke za zagon programa
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Zakljuéek

Diplomska naloga je razdeljena na dva dela. VV prvem smo spoznali razvojno okolje Visual Studio
Community in orodja v tem okolju, s katerimi si pomagamo pri razvoju aplikacij. V tem razvojnem okolju
lahko razvijamo razli¢ne programe in aplikacije. Mi smo podrobneje pogledali tiste prijeme, ki jih
uporabimo, ko razvijamo aplikacije z grafi¢nim uporabniSkim vmesnikom, saj so to aplikacije, S katerimi
veCinoma delamo v vsakdanjem Zivljenju.

V drugem delu diplomske naloge smo si ogledali gradnike, s katerimi razvijamo in ustvarjamo programe, ki
imajo grafi¢ni uporabniski vmesnik. Predstavili smo dva pristopa, ki ju lahko uporabimo pri razvoju
tovrstnih aplikacij, in sicer Windows Forms in WPF. Pri tem smo ugotovili, da imamo pri razvoju WPF
aplikacij ve¢ moznosti pri oblikovanju grafi¢nega uporabniskega vmesnika. Ob tem smo spoznali nekatere
podobnosti in razlike med gradniki Windows Forms in WPF aplikacij. Ker je Stevilo gradnikov veliko, smo
si ogledali le nekaj najbolj osnovnih. Izbrali smo tiste, ki jih pogosto uporabljamo pri razvoju. Pri vseh
opisanih gradnikih smo razloZzili le njihove osnovne lastnosti.

Na koncu smo si 8e ogledali, kako aplikacijo pripravimo za namestitev na racunalnik.
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