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1. Uvod

Kroz ovaj master rad prikazane su elektronske lekcije o osnovnim pojmovima programskog jezika C#,
namenjene ucenicima srednjih Skola i drugim pocetnicima u programiranju. lzbor najprihvatljivijeg
programskog jezika za pocetnike nije nimalo jednostavan, a trebalo bi pronaci programski jezik kroz koji
nije preterano tesko usvojiti osnovne koncepte modernog programiranja. Programski jezik C# je odabran
kao tema ovog master rada iz razloga Sto je to moderan, objektno orijentisan programski jezik, Siroko
rasprostranjen i moze biti pogodan za pocetnike [1]. Nacin ucenja koji podrazumeva koris¢enje
edukativnih sadrzaja na internetu je u sve veéoj ekspanziji, pa je samim tim glavna ideja ovog rada da
pocetnicima pruzi materijale, u vidu elektronskih lekcija na internetu, koji mogu biti od koristi za
savladavanje osnovnih pojmova programiranja u programskom jeziku CH.

Uvodni deo ovog rada odnosi se na opis samih elektronskih lekcija. Elektronske lekcije prikazane u ovom
radu su vrsta interaktivnog udzbenika i sastoje se od neophodnih tekstova, slika, uradenih zadataka,
programskih kodova, korisnih linkova i video materijala postavljenih na internet servis YouTube. Pored
opisa lekcija, u uvodnom delu opisan je i koncept objektno orijentisanog programiranja i dat je uvod u
razvojno okruzenje. U glavnom delu rada opisane su elektronske lekcije koje se odnose na programiranje
u programskom jeziku C#, gde je pre svega opisan nacin na koji su one prezentovane ucenicima. Teme
koje su obradene u okviru elektronskih lekcija vezane su za osnovne pojmove kao Sto su promenljive,
tipovi podataka, operatori, uslovne naredbe, petlje, nizovi, metode i niske. Zavrsni deo predstavlja
zaklju¢ak u kome se navode razlozi zasto bi programski jezik C# mogao biti dobar za pocetnike,
razmatraju se prednosti i mane elektronskog nacina prezentovanja sadriaja i daju se predlozi za
poboljsanje istog.

1.1. Istorijat i verzije programskog jezika C#

Programski jezik C# je razvila americka kompanija Microsoft u okviru .NET platforme. Januara 1999.
godine oformljen je tim za kreiranje novog programskog jezika koji bi pomogao pri pisanju biblioteka
klasa za .NET. Novi programski jezik je dobio naziv Cool (C-Like Object Oriented Language). Projekat .NET
je javno objavljen jula 2000. godine, a programski jezik Cool je preimenovan u C#. Programski jezik C# je
kasnije odobren po standardu ISO/IEC 23270:2006. Ime C# je inspirisano muzickom notacijom — C# je
oznaka za notu cis koja predstavlja povisilicu note C. U tabeli 1., preuzete iz literature [2], prikazane su
verzije programskog jezika CH.

Tabela 1: Verzije programskog jezika C#

Verzija Datum .NET Framework Visual Studio
C#1.0 Januar 2002. .NET Framework 1.0 Visual Studio .NET 2002
C#1.2 April 2003. .NET Framework 1.1 Visual Studio .NET 2003
C#2.0 Novembar 2005. .NET Framework 2.0 Visual Studio 2005
C#3.0 Novembar 2007. .NET Framework 2.0
.NET Framework 3.0 Visual Studio 2008
.NET Framework 3.5 Visual Studio 2010
C#4.0 April 2010. .NET Framework 4 Visual Studio 2010
C#5.0 Avgust 2012. .NET Framework 4.5 Visual Studio 2012
Visual Studio 2013
C#6.0 Jul 2015. .NET Framework 4.6 Visual Studio 2015




2. Elektronske lekcije o osnovnim pojmovima programskog jezika C#

Elektronske lekcije o osnovnim pojmovima programskog jezika C# za ucenike srednjih kreirane za
potrebe ovog master rada se nalaze na sledecoj adresi:

http://alas.matf.bg.ac.rs/~ml09119/Master/index.php

Nakon pokretanja ove adrese prikazuje se pocetna strana elektronskih lekcija na kojoj se nalazi naslov i
dugme sa natpisom , Pokreni“. Klikom na dugme ,Pokreni“ prikazuje se sadrzaj poglavlja ,Uvod“, sto se
moze videti na slici 1.

n ielnl OSNOVNI POIMOVI  ZA USLOVNE NAREBDE PETUE METODE  NIZOVI  STRINGOVI

tvod Zasto C#?

Razvojno okruzenje

Prvi program na C#-u

Objektno orijentisano programiranje

Pre nego &to krenemo sa izudavanjem lekcija, redi cemo par red o objektno
orijentisanom  programiranju. Objetkno orijentisano  programiranje (OOP) predstavlja
poseban nadin razmigljanja pri projektovanju programa. QOP ima za cilj da sve &to
Zelimo da isprogramiramo bude &to blize maodelu realnog sveta.

Kod objektno orijentizanog programiranja, sve se svodi na objekts, Objekat je uvek
predstavljen svojom klazom. Sama klasa nije objekat, ve¢ predstavlja opis po kome ée
abjekat biti napravljen. Klasa unutar sebe zadrZi razlicite elernente, a najbitniji su atributi i

metode. Atribute moZemo da shvatimo kao svojstva koja ce bududi objekat imati, a
metode su ustvari funkdije koje ¢e mod da se primenjuju nad objektom,

Objekat se kreira na osnovu klase i tek tada se moZe koristiti. Za objekat se kaze i da je
instanca, odnosno primerak klase, a to znad da na osnovu klase moZzemo napravit

neograniéen broj objekata kaji dele zajedni¢ke osobine definisane u klasi.

Da bi smo napravil novi objekat, pozivamo nesto $to s& zove konstruktor, Konstruktor <
Slika 1: Elektronska lekcija - Uvod

Elektronske lekcije se nalaze na veb sajtu koji se sastoji iz horizontalne linije menija u kojoj se nalazi 8
glavnih menija i ikonica za povratak na pocetnu stranu. Kada se jedan od menija odabere otvara se
pomocni meni sa leve strane. Pomoc¢ni meniji sa leve strane imaju po nekoliko karakteristi¢nih stavki.
Korisnik bira najpre glavni, pa pomoéni meni i na taj nacin se prikazuje odgovarajuci sadrzaj, odnosno
elektronska lekcija.

2.1. Teme

Teme koje su obradene u okviru elektronskih lekcija mogu se videti u glavnoj liniji menija, a to su sledece
teme:

1. Uvod: Svrha teme je upoznavanje ucenika sa programskim jezikom C#, karakteristikama objektno
orijentisanog programiranja i upoznavanje sa razvojnim okruZenjem.

2. Osnovni pojmovi: Kroz ovu temu ucenici se upoznaju sa pojmovima kao $to su promenljive, tipovi
podataka i operatori.


http://alas.matf.bg.ac.rs/~ml09119/Master/index.php

3. Zadaci / Programi sa linijskim tokom izvrSavanja: Tema ima za cilj da u¢enike kroz video materijale
uvede u programiranje aplikacija koje imaju linijski tok (bez grananja i petlji).

4. Uslovne naredbe: Cilj teme je upoznavanje ucenika sa uslovnim naredbama if, else i switch.
5. Petlje: Kroz ovu temu su prikazane petlje for, while, do while i foreach.
6. Metode: Tema ima za cilj da upozna ucenike sa definisanjem i pozivanjem sopstvenih metoda.

7. Nizovi: Kroz ovu temu prikazani su jednodimenzioni nizovi i rad sa njima, kao i osnovni algoritmi za
pretragu i sortiranje.

8. Niske: Cilj teme je da se ucenici upoznaju sa objektima tipa niske i metodama za rad sa niskama.

2.2. Objektno orijentisano programiranje

Ucenicima je predstavljen uvodni deo koji govori o objektno orijentisanom programiranju kako bi se
kasnije u okviru elektronskih lekcija mogli koristiti pojmovi kao Sto su objekti, klase i metode. Objektno
orijentisana paradigma u programiranju je, pored proceduralne, jedna od najznacajnijih programskih
paradigmi medu jezicima viSeg nivoa. Objektno orijentisano programiranje se moze shvatiti kao poseban
nacin razmisljanja u programiranju gde se sve bazira na objektima i komunikaciji objekata.

Objekti su uvek predstavljeni svojom klasom. Klasa predstavlja opis po kome ¢e se objekat napraviti.
Klase sadrie razliCite elemente, medu kojima su najvazniji atributi i metode. Atributi predstavljaju
svojstva koje ¢e imati objekat, a metode su funkcije koje sluze za rad sa objektima. Na osnovu opisa koji
se nalazi u klasi, kreira se objekat koji predstavlja instancu klase. MoZe se napraviti neograni¢en broj
objekata klase. Objekat se pravi preko konstruktora, koji je definisan u klasi. U okviru klase moZe biti i
definisano i vise konstruktora koji zavise od razli¢itih parametara.

2.3. Razvojno okruzenje i komponente

U okviru elektronskih lekcija obradeno je razvojno okruZenje Microsoft Visual Studio 2015. Na slici 2.
moZe se videti izgled razvojnog okruZzenja nakon pokretanja.
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Slika 2: Pokrenuto razvojno okruzenje Microsoft Visual Studio 2015

U okviru elektronske lekcije ,,Uvod” je preko video materijala prikazano kako se u razvojnom okruzenju
Microsoft Visual Studio 2015 kreira novi projekat, snima projekat, otvara postojeéi projekat i kako se
pokrece aplikacija.

Celina ,,Razvojno okruzenje” sadrzi i listu komponenti koje se kasnije koriste u uradenim zadacima u
okviru elektronskih lekcija. To su komponente:

1. Button — komponenta koja se koristi za pokretanje neke akcije na klik misem.
2. Label — komponenta preko koje se prikazuje tekst.
3. TextBox — komponenta preko koje se tekst prikazuje ili unosi od strane korisnika.

4. RichTextBox — slicha komponenta kao i TextBox, samo Sto se preko nje moze prikazati tekst u vise
linija, za razliku od komponente TextBox kod koje je tekst u jednoj liniji.

5. RadioButton — komponenta izbora koja se koristi kada je potrebno od viSe opcija odabrati samo jednu.
6. CheckBox — komponenta koja se koristi za potvrdu odredene opcije (Cekiranje).

7. ListBox — komponenta koja prikazuje listu odredenih opcija.

8. ComboBox — komponenta koja predstavlja kombinaciju komponenti ListBox i TextBox.

Ucenicima je za sve ove komponente prikazano kako one izgledaju u paleti sa alatima (toolbox) i dat je
prikaz primene u konkretnim aplikacijama koje ucenici najverovatnije ve¢ dobro poznaju. Na slici 3. moze
se videti prikaz komponente Button u okviru ove elektronske lekcije zajedno sa ostalim komponentama.
Prikaz ostalih komponenti dobija se klikom na strelicu pored naziva komponente.



Button (Dugme) -

Izgled komponente u Primer primene
Toolbox-u

Button Paint ﬁ

Do you want to save changes to Untitled?

l[ Don'tSave | [ Cancel I

Label (Labela)

TextBox (Tekstualno polje)
RichTextBox (Bogato tekstualno poljs)
RadioButton {Radio dugme)

CheckBox (Polje za éskiranje)

ListBox {Lista)

ComboBox (Kombinowano polje)

Slika 3: Komponenta Button — prikaz u okviru celine ,Razvojno okruzenje”

2.4. Prvi program napisan na programskom jeziku C#

U okviru elektronskih lekcija je u€enicima izloZena razlika izmedu aplikacija zasnovanih na prozorima i
konzolnih aplikacija. Kod aplikacija zasnovanih na prozorima jednostavna je komunikacija sa korisnikom
preko grafickog korisnickog interfejsa, dok kod konzolnih aplikacija to nije slu¢aj. Kod konzolnih aplikacija
komunikacija se vrsi preko konzole. Svodi se na unoSenje podataka za obradu preko tastature. U¢enicima
je jasno izlozeno da ¢ée se u elektronskim lekcijama obradivati aplikacije koje su zasnovane na prozorima,
dok je prikaz konzole uveden informativno.

Ill

Prvi program napisan na programskom jeziku CH# jeste Cuveno ispisivanje poruke ,Zdravo svete
Ispisivanje ove poruke izvrseno je u konzoli kao ilustracija konzolnog programiranja. Programski kod
aplikacije je objasnjen ucenicima kroz komentare, a moze se pregledati sa i bez komentara.

3. Osnovni pojmovi

U okviru poglavlja ,,Osnovni pojmovi“ prikazani su osnovni pojmovi, kako u programskom jeziku C#, tako i
u programiranju uopste. Cilj je da se ucenici pre izrade aplikacija teorijski upoznaju sa onim 3Sto ¢e
koristiti. To su promenljive, tipovi podataka, operatori i upravljacke strukture. Pocetna strana ove
elektronske lekcije moZe se videti na slici 4.



#  uvoD RECEIeiiNeslilelYiil ZADACI USLOVNE NAREBDE PETLJE METODE NIZOVI  STRINGOVI

Osnovni pojmovi

Promenljive

Promenljiva je ime koje smo dali prostoru za Euvanje podataka kajima upravija nas
program. Owo znadi da podatke smestamo u promerljive, dajemo im imena i potom
mozemo da ih obradujemo. Svaka promenljiva u C#-u ima svoj tip koji odreduje osobine
te promenljive,

Tipowvi podataka

Cperatori

Upravljacke strukture Programski jezik C# spada u grupu tipiziranih jezika, Ovo znadi da promenljive moraju da
se deklarizu. Deklaracijom promernljive definisemo:

e Tip
e Ime

¢ Wrednost

Promenljive se deklarigu na slededi nadin:

tip_promenljive ime_promenljivel; //deklarifemo bez dodele wrednosti, t
ada promenljlva ne moze Jjos uwvek da se koristi

tip_promenljive ime_promenljive? = wrednost; //u trenutku deklaracije p
romenljive moZemo odmah da dodelimo vrednost
tip_promenljive imel,ime2,ime3; //moiemo deklarisati i wvife promenljivi
b u istom redu

Mozemo i da deklarizemo promenljivu, pa da je inicijalizujeme (dodelime joj vrednost):
Slika 4: Elektronska lekcija - Osnovni pojmovi

3.1. Promenljive
Promenljive u programskom jeziku C# sluZe za Cuvanje podataka. Mogu cuvati numeric¢ke vrednosti,
stringove ili objekte neke klase [3]. C# je programski jezik koji je strogo tipiziran, pa promenljiva ima svoj

tip, ime i vrednost koju ¢uva. Prilikom deklarisanja promenljive navodi se tip i ime kao u primeru 1.

Primer 1: Deklarisanje promenljive

int ceo_broj;

Promenljiva se inicijalizuje, odnosno dodeljuje joj se vrednost na nacin prikazan u primeru 2.

Primer 2: Inicijalizovanje promenljive

ceo_broj =5

Promenljiva se mozZe inicijalizovati u istom trenutku u kom se deklarise kao u primeru 3.

Primer 3: Deklarisanje i inicijalizacija promenljive

int ceo_broj = 5;

Vazno je napomenuti da je programski jezik C# koji je case sensitive. Ovo znaci da razlikuje mala i velika
slova. To bi znacilo da promenljive ceo_broj i Ceo_broj nisu iste promenljive.
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3.2. Tipovi podataka

C# je strogo tipiziran, Sto znaci da svaki podatak ima svoj tip. Tip podatka mozZe biti vrednosni (value
type), referentni (reference type) i pokazivacki (pointer type). Treba napomenuti da u elektronskim
lekcijama nisu predstavljeni svi tipovi podataka, ve¢ samo oni koje bi uéenici u okviru njih mogli da
koriste. Tipovi podataka su predstavljeni tabelama u kojima se mozZe videti definicija tipa, vrste tipa i
primeri.

3.3.1. Celobrojni tip

Ako promenljiva cuva celobrojnu vrednost, koristi se celobrojni tip. U zavisnosti od karakteristike
podatka, mozZe se birati izmedu viSe vrsta celobrojnih tipova. Ove vrste su u okviru elektronskih lekcija
predstavljene tabelom koja se moze videti na slici 5.

Tip Skup vrednosti Zauzede memorije u
podatka bajtovima

shyte od-128 do 127 1

byte od 0 do 255 i

short od -32768 do 32767 2

ushort od 0 do 65535 2

int od -2 147 483 648 do 2 147 483 647 4

uint od 0 do 4 294 967 295 4

long od -9 223 372036 854 775 808 do 9 223 2

372036 854775 807

ulong od O do 18 446 744 073 709 551 615 g

Slika 5: Vrste celobrojnog tipa

Primer 4. predstavlja inicijalizaciju promenljive koja je celobrojnog tipa short , $to je takode dato u
elektronskim lekcijama klikom na dugme ,,Primeri“.

Primer 4: Inicijalizovanje promenljive tipa short

short ceo_brojl = 1;

3.3.2. Realni tip

Realni tipovi podataka koji se koriste jesu float i double. Tip float je tip koji ¢uva 32-bitne, dok je
double tip koji Cuva 64-bitne vrednosti realnih brojeva sa pokretnim zarezom [3]. U okviru elektronskih
lekcija ovo nije objasnjeno, vec je samo navedena tabela prikazana na slici 6., koja prikazuje tip podatka i
skup vrednosti.
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Tip podatka Skup vrednosti

float od £1.5x10% do £3.4 »x10%

double od £5.0x10732% dg +1,7 x 10308

Slika 6: Vrste realnog tipa

Potom je prikazan primer deklaracije i inicijalizacije promenljive realnog tipa (primer 5.).

Primer 5: Deklaracija i inicijalizacija realnog tipa

float realan_broj;
double realan_brojl = 2.5;

Inicijalizovanje promenljive tipa float vrsi se na nacin prikazan u primeru 6.

Primer 6: Inicijalizovanje promenljive tipa float

float realan_broj = 5.3F;

Ukoliko se ne bi navela oznaka F nakon realnog broja 5.3, pojavila bi se greska, s obzirom na to da se 5.3
tretira kao tip double i mora se eksplicitno naglasiti da je promenljiva tipa float.

3.3.3 Logicki tip

Logicki tip bool moze imati dve vrednosti — tacno (true) i neta¢no (false). Promenljive tipa bool se
inicijalizuju i deklariSu na nacin prikazan u primeru 7.

Primer 7: Inicijalizovanje i deklarisanje promenljive tipa bool

bool indikator = true;
bool indikatoril;

Promenljiva indikator ima vrednost true, dok promenljiva indikatorl ima vrednost false Sto je
podrazumevana vrednost za logicke promenljive.

3.3.4. Znakovni tip

Klju¢na rec koja se koristi za deklarisanje promenljive znakovnog tipa je char. Vrednost promenljive
znakovnog tipa je jedan karakter, odnosno znak. Taj znak je u stvari predstavljen kodom koji se nalazi u
Unicode 16-bitnoj tabeli karaktera. U ovoj elektronskoj lekciji, pored definicije tipa char dat je link za
Unicode tabelu karaktera, radi ilustracije o kakvim se karakterima radi.

Inicijalizacija promenljive tipa char izgledala bi kao u primeru 8.

Primer 8: Inicijalizacija promenljive tipa char

char znak = 'a‘;
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Trebalo bi primetiti da se karakter a ¢ija se vrednost ¢uva u promenljivoj znak piSe izmedu jednostrukih
zagrada. Karakter "a' treba razlikovati od stringa "a".

3.3.5. Tip niza
Nizovi ¢e biti obradeni kao posebna celina ovog rada, iako su ipak navedeni medu tipovima podataka.
Nizovni tip sluzi za Cuvanje viSe podataka istog tipa. Vise o nizovima biée izloZzeno kasnije. U okviru

elektronskih lekcija je dat primer kreiranja niza celih brojeva, Sto je prikazano u primeru 9.

Primer 9: Inicijalizacija niza od 100 celobrojnih vrednosti

int[] brojevi;
brojevi = new int[100];

3.3.6. Tip string
Stringovi, odnosno niske predstavljaju nizove karaktera. Stringovi ¢e, kao i nizovi, biti obradeni kao

posebno poglavlje ovog rada. Kao ilustracija objekta tipa string, u okviru elektronskih lekcija je dat primer
10.

Primer 10: Inicijalizovanje objekta tipa string

string ime_i_prezime = "Pera Peric";

3.3. Operatori

Operatori su simboli koji oznacavaju koja se operacija vrsi. Postoji vise podela operatora, a neke od
podela su podela prema vrsti izraza u kojima se koriste i podela prema broju operanada.

U okviru elektronskih lekcija nisu navedeni svi operatori ve¢ samo oni koje bi u¢enici eventualno mogli da
koriste. Izostavljeni su bitski operatori, Cije izu¢avanje nije predvideno za ucenike srednjih Skola.

3.3.1. Podela operatora prema vrsti izraza u kojima se koriste

Izrazi se grade od promenljivih i operatora. Mogu biti matematicki i logicki. U zavisnosti od vrste izraza
operatori mogu biti: aritmeticki, operatori poredenja, operatori dodele, logicki operatori, operatori
uvecéanja (inkrementiranja) i umanjenja (dekrementiranja). Ove vrste operatora su prikazane u okviru
elektronskih lekcija preko tabela koje sadrze simbol i opis operatora, gde je u okviru opisa operatora
navedeno on ¢emu sluzi.

Aritmeticki operatori sluZe za izvrSavanje aritmetickih operacija sa promenljivama brojevnog tipa. Mogu
se primeniti nad celobrojnim i realnim tipovima. VaZno je naglasiti da ukoliko se operator za deljenje
primeni nad celobrojnim tipom, vrsi se celobrojno deljenje. To je kasnije u okviru elektronskih lekcija
obradeno na konkretnim aplikacijama i naglaseno. Tabela sa aritmetickim operatorima prikazana u ovoj
elektronskoj lekciji moZe se videti na slici 7.
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Simbol operatora Opis operatora
+ sabiranije

- oduzimanje

* mnoZenje
/ delienije
%o ostatak pri deljenju (moduc)

Slika 7: Aritmeticki operatori

Operatori poredenja sluZe za uporedivanje dva izraza. Rezultat primene operatora poredenja je logicka
vrednost koja moZe biti tacna ili netacna. Tabela koja prikazuje operatore poredenja prikazana u
elektronskim lekcijama moze se videti na slici 8.

Simbol operatora Opis operatora

== jednakost {jednako)

= nejednakost (razlidito)

< manje od

> vece od

<= manje ili jednako
== vede ili jednako

Slika 8: Operatori poredenja

Operatori dodele su operatori koji vrednost desne strane izraza dodeljuju levoj strani izraza. U tabeli koja
je prikazana u okviru elektronske lekcije o osnovnim pojmovima, a moze se videti na slici 9., izloZen je
malo detaljniji opis ovih operatora.

Simbol operatora Opis operatora

= Dodeljuje vrednost desne strane levoj
+= Umesto zapisa a=a+b, moZe da se koristi a+=b

-= Lmesto zapisa a=a-b, moZe da se koristi a-=b

= Umesto zapisa a=a*b, moZe da se koristi a¥*=b
/= Umesto zapisa a=a/b, moZe da se koristi a/=b
Y= Lmesto zapisa a=a%b, moZe da se koristi a%=b

Slika 9: Operatori dodele

Logicki operatori se primenjuju nad logickim vrednostima i takode vracaju logi¢ku vrednost. Pri tome
logicko 1 i logic¢ko ILI se primenjuju nad dva operanda, a operator negacije nad jednim operandom. U
okviru elektronskih lekcija je navedena tabela koja prikazuje logicke operatore i moZze se videti na slici 10.
Ono $to nije navedeno je tablica u kojoj je prikazano kako se nad dva iskaza u zavisnosti od njihove

14



logicke vrednosti primenjuju operatori && i ||, kao ni tablica logicke negacije. Ovo nije navedeno iz
razloga sto su elektronske lekcije namenjene za ucenike srednjih skola, a ve¢ u prvom razredu srednje
Skole ucenici se susrecu sa ovim tablicama u okviru predmeta matematika.

Simbol operatora Opis operatora

! negacija
[ logicdko ILT (or)

B8 logitko I (and)

Slika 10: Logicki operatori

Operatori uvecanja i umanjenja sluZze da vrednost promenljive umanije ili uveéaju za 1, a detaljniji opis
postfiksne i prefiksne notacije operatora dat je u tabeli u okviru ove elektronske lekcije, Sto je prikazano
na slici 11.

Simbol Opis operatora

operatora

++a Prvo se Uveda vrednost promenljive a za 1, pa se dalje koristi u
izrazu

a++ Iskoristi se trenutna vrednost promenljiive a u izrazu, pa se krajnji

rezultat poveca za 1

--a Prvo se smanji vrednost promenljive a za 1, pa se dalje koristi u
izrazu

a-- Iskoristi e trenutna vrednost promenljive a u izrazu, pa se krajnji
rezultat smaniji za 1
Slika 11: Operatori inkrementiranja i dekrementiranja

3.3.2. Podela operatora prema broju operanada

Prema broju operanada operatori mogu biti:

1. Unarni — operatori koji se primenjuju nad jednim operandom, kakav je npr. operator ! (logicka
negacija).

2. Binarni — operatori koji se primenjuju nad dva operanda, npr. operatori +, * itd.

3. Ternarni — operator koji se primenjuje nad tri operanda. Jedan od primera ovakvog operatora je
operator ?:, o kome ce biti re¢ u poglavlju o uslovnim naredbama ovog rada.

3.3.3. Prioritet operatora

Prioritet operatora predstavlja redosled izvrSavanja operatora u izrazu. Najvisi prioritet imaju zagrade, a
prioritet ostalih operatora prikazan je na slici 12. koja se moZe videti u okviru elektronskih lekcija.
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Primarni

Jnarni

Aritmeticki: mnoZenje, delienje, moduo

Aritmetiéki: sabiranje, oduzimanije
Operatori poredenija

Jednako, razlidito

Lodigko 1

Loéigko ILI

Uslowni

Opratori dodels

X++ %--

I +4x% —-x - (predznak broja)

* fog

F -

< L= ==

== |=

38

I

7

=¥=/=0h= = -=

Slika 12: Redosled izvrsavanja nekih operatora

3.4. Upravljacke strukture

Upravljacke strukture programa definiSu redosled izvrSavanja linija koda. Linije koda mogu imati linijski
tok izvrSavanja, redosled izvrSavanja moze zavisiti od ispunjenja nekog uslova ili se njihovo izvrSavanje
moZe ponavljati viSe puta. Na osnovu ovoga javljaju se tri osnovna tipa programskih struktura:

1. Sekvenca.
2. Selekcija (grananje).

3. Iteracija (petlja).

3.4.1. Sekvenca

Glavna karakteristika sekvence je da se naredbe piSu u okviru bloka izmedu viti¢astih zagrada i da se
izvrSavaju linija po linija. U okviru elektronskih lekcija je prikazano izvrSavanje sekvence kao u primeru 11.

Primer 11: Sekvenca

{
prva_linija_koda;
druga_linija_koda;
treca_linija_koda;
poslednja_linija_koda;
}

Treba napomenuti i da se svaka naredba u programskom jeziku C# zavrSava znakom ; (tacka zarez).
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3.4.2. Selekcija

Za razliku od sekvence koja ima linijski tok izvrSavanja, selekcija odnosno grananje pruza mogucnost
izbora. Kod se izvrSava u zavisnosti od ispunjenja uslova. Uslovi mogu biti razli¢iti, Sto je detaljnije
opisano u celini ,Uslovne naredbe”. Ovakav tip strukture zahteva klju¢ne reci if, else, switch i case .
Opsti oblik selekcije prikazan je pseudokodom koji se moze videti u primeru 12.

Primer 12: Selekcija

if (uslov)

kod_ako_je_uslov_ispunjen;

}

else

kod_ako_uslov_nije_ispunjen;

Navedeno je jednostavno grananje sa dva toka izvrSavanja. Prvi tok je deSavanje u slucaju da je neki
uslov ispunjen, a drugi tok deSavanje ako uslov ne vaZi. Grananje moze biti i sloZenije i program moze
imati vise tokova izvrSavanja.

3.4.3. Iteracija (petlja)

Kada je potrebno neku naredbu ili blok naredbi izvrSavati vise puta, koristi se petlja. Naredbe se
ponavljaju u vise iteracija Ciji broj moze biti unapred poznat, a i ne mora. U zavisnosti od toga petlje se
dele na petlje sa konstantnim brojem prolaza i sa promenljivim brojem prolaza.

U programskom jeziku C# klju¢ne reci za petlje sa konstantnim brojem prolaza, koje se nazivaju i
brojackim petljama, su for i foreach. Za petlje sa promenljivim brojem prolaza koriste se klju¢ne redi
while ido while. ViSe govora o petljama bice u njima posve¢enom odeljku.

4. Programi sa linijskim tokom izvrsavanja

Cilj ovog poglavlja elektronskih lekcija, predstavljenog jednostavno naslovom ,Zadaci“, jeste da se
ucenici upoznaju sa najjednostavnijim aplikacijama Cciji je tok izvrSavanja linijski. Data su tri ,poCetna“
zadatka cija su resenja detaljno objasnjena preko video materijala koji prati svaki od njih. Takode, data su
dva zadatka za samostalan rad. Ova dva zadatka ucenici mogu najpre samostalno da resavaju, pa potom

da pogledaju reSenje, kao i da ga preuzmu.

Pocetna strana ove elektronske lekcije prikazana je na slici 13.
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#®  UVOD OSNOVNI POIMOVI WFfYslYefll USLOVNE NAREBDE PETUE METODE NIZOVI  STRINGOVI

Zadaci / Programisa 74 atak 1 - Zbir dva broja

jednim tokom
izvrSavanja
Mapisati aplikaciju koja na osnovu unosa u dva tekstualna polja rag¢una zbir dva realna
broja klikom na dugme i ispisuje rezultat u labeli. Komponente postaviti kao na slici,

Zadatak 1

il 2 Pogledaimo regenje zadatka sa objagnjenjima:

g e P— Ta & Pl- & x
Zadatak 3 o o oo o (W1 we B

Zadaci za samostalan rad Vil Stadlo

Slika 13: Elektronska lekcija — Programi sa jednim tokom izvrsavanja

4.1. Aplikacija za sabiranje dva broja

Kao prvi zadatak ucenicima je dato kreiranje aplikacije koja sabira dva realna broja. Korisnik u tekstualna
polja (kontrola TextBox) unosi dva realna broja i klikom na dugme vrsi se njihovo sabiranje i ispis
rezultata u labeli.

Kod ovog zadatka ucenici se prvo upucuju preko video materijala na to Sta je forma i kako se dodaju
komponente na formu. Kada se komponente dodaju, programira se dugme. Koriste se promenljive a i b,
tipa double i u njih se smestaju vrednosti koje je korisnik uneo preko tekstualnih polja. Ovde je
neophodno primeniti metodu Parse() iz klase Double, jer su podaci u kontroli TextBox tipa string. Nakon
ucitavanja, brojevi se sabiraju aritmetickim operatorom +, pa se smestaju u promenljivu zbir, takode
tipa double. Ispis u labelu se vrsi tako Sto se na labelu primeni svojstvo Text i dodeli vrednost promenljive
zbir koja se prebaci u tip string metodom ToString(). Deo programskog koda koji se izvrsava klikom na
dugme prikazan je u primeru 13.

Primer 13: Deo programskog koda preko koga se vrsi sabiranje dva realna broja

double a, b;

a = double.Parse(textBox1l.Text);
b = double.Parse(textBox2.Text);
double zbir = a + b;

labell.Text = zbir.ToString();

4.2. Aplikacija za izracunavanje obima i povrsine pravougaonika
Drugi zadatak koji je predstavljen u okviru ove celine jeste zadatak da se napravi aplikacija koja na

osnhovu unetih stranica pravougaonika preko kontrola tipa TextBox racuna obim i povrsinu pravougaonika
i ispisuje njihove vrednosti u odgovaraju¢im labelama. Aplikacija ima dva dugmeta — preko jednog se
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racuna obim, a preko drugog povrsina. Za reSavanje se koriste dobro poznate matematicke formule, koje
poznaju kako ucenici srednjih, tako i osnovnih Skola. Takode, zahteva se da stranice pravougaonika budu
celi brojevi.

Ovaj zadatak se reSava tako Sto se iz TextBox kontrola ucitaju dva cela broja i smeste se u dve
promenljive a i b tipa int. Sada se koristi metoda Parse() iz klase Int, koja omogucava da se stringovi iz
kontrola tipa TextBox prebace u tip int, ako je moguce. Klikom na dugme ,Obim“ izvrSava se
izraCunavanje vrednosti promenljive obim po formuli 2a + 2b i upisuje u odgovarajuéu labelu (ponovo
primena svojstva Text, dok se klikom na dugme ,Povrsina“ racuna vrednost promenljive povrsina po
formuli a - b i takode upisuje u odgovarajucu labelu.

4.3. Aplikacija za izraCunavanje zbira cifara trocifrenog broja

Jo$ jedan od zadataka koji je detaljno objasnjen u okviru elektronske lekcije ,Zadaci je zadatak koji
zahteva kreiranje aplikacije koja racuna zbir cifara trocifrenog broja. Korisnik unosi trocifren broj u
TextBox i klikom na dugme racuna se zbir njegovih cifara i ispisuje se u odgovarajuci TextBox.

Za reSavanje ovog zadatka potrebno je na neki nacin izdvojiti cifre unetog broja, pa ih potom sabrati.
Najvaznije je da ucenici shvate nacin ,izdvajanja cifara“, koji se svodi na primenu operatora za celobrojno
deljenje i moduo. Cifre se izdvajaju na sledeéi nacin:

- Cifra jedinica se izdvaja tako $to se odredi ostatak pri deljenju trocifrenog broja sa 10 (npr. za broj 456
to je broj 6):
jedinica = broj % 10;

-Cifra stotina se izdvaja tako Sto se trocifren broj celobrojno podeli sa 100 (npr.za broj 456 to je broj 4):
stotina = broj / 100;

-Za izdvajanje cifre desetica neophodno je izracunati ostatak pri deljenju trocifrenog broja sa 100 (npr. za

broj 456 to je broj 56), pa potom taj rezultat celobrojno podeliti sa 10 (npr. 56/10 = 5):
desetica = (broj % 100) / 10;

4.4, Zadaci za samostalan rad

U okviru ove elektronske lekcije nalazi se i deo ,Zadaci za samostalan rad“ gde su dati tekstovi za dva
zadatka i resenja. Njihov cilj je da ucenici probaju samostalno da ih rese pre nego Sto pogledaju resenje
pri tom koristeci prethodno uradene zadatke i lekcije o operatorima i tipovima podataka.

Prvi zadatak zahteva kreiranje jednostavne aplikacije, mini kalkulatora sa 4 osnovne racunske operacije,
dok se kod drugog zadatka traZi izraCunavanje obima pravouglog trougla kome su date jedna kateta i
hipotenuza.
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5. Uslovne naredbe

Programi razmatrani u prethodnom poglavlju su bili programi sa jednim tokom izvrSavanja. Kao takvi,
uglavnom su se svodili na neko izraCunavanje. Za realizovanje programa koji ima vise tokova izvrSavanja,
koristi se upravljacka struktura koja se zove selekcija. Na taj nacin program moze zavisiti od korisnikovog
unosa, Sto pruza velike mogucnosti prilikom programiranja.

Elektronska lekcija u kojoj su prikazane uslovne naredbe prikazana je na slici 14.

L uvoD OSNOVNI POIMOVI ~ ZADACI USLOVNE NAREBDE PETUJE METODE NIZOVI  STRINGOVI

Uslovne naredbe

Uslovhe naredbe if i else

Naredbe ifi else

U prethodnoj lekdji pricali smo o programima sa jednim tokom izvrsavanja. U takwvim
programima prvo sma uneli neke podatke, program ih je obradio i vratio nam trazeni
rezultat (sabrac dva broja, izracunac powrsinu pravougaonika itd.). Medutim, sta se
desava kada hocemo da se odredeni rezultat ispie samo ako je ispunjen neki uslov?
Uslov je ispunjen ako je logicka vrednost odgovarajuceg iskaza tacna (true).

Naredba switch
Kompenente izbora

Postavimo ovakakav zadatak:
Zadatak 1 - Koristimo naredbu if

1. Korisnik sa tastature unosi ceo broj u TextBox. Ispisati poruku u labeli ako je uneti
broj deljiv sa 100 u formatu "Rezultat: Broj (broj koji je korisnik unea) jeste deljiv
sa 100!", Komponente postaviti kao na slic.

Pogledajmo regenje zadatka sa objasnjenjima:

Visual Studio

Slika 14: Elektronska lekcija - Uslovne naredbe
5.1. Naredbe if i else
Naredba if odreduje da li ée se blok naredbi izvrsiti u zavisnosti od logi¢ke vrednosti iskaza. Naredba

else se koristi za izvrSavanje dela koda ukoliko se blok naredbi u okviru if naredbe nije izvrSio. Moguce je
i nakon naredbe e1se upotrebiti naredbu i f Sto je prikazano u primeru 14.

Primer 14: Pseudokod koji ilustruje primenu naredbi if i else

if (uslovl)
{
kod_ako_je_ispunjen_uslovil;
}
else if (uslov2)
{
kod_ako_je_ispunjen_uslov2;
}
else
{
inace;
}
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5.1.1. Prikaz naredbi if i else

Koriséenje naredbi if i else je u okviru elektronske lekcije o uslovnim naredbama prikazano kroz dva
zadatka. U prvom zadatku pravi se aplikacija preko koje se unosi ceo broj u TextBox, a u labeli se ispisuje
poruka ukoliko je uneti broj deljiv sa 100. Drugi zadatak predstavlja unapredenje prvog zadatka, tako Sto
se u labeli ispisuje da broj jeste deljiv sa 100 ili da broj nije deljiv sa 100. Takode, u okviru drugog zadatka
ucenici se upoznaju sa naredbama try i catch. Oba zadatka su detaljno reSena u okviru prateéih video
materijala.

Za reSavanje prvog zadatka, dovoljna je naredba if. Programski kod koji se izvrSava klikom na dugme je
prikazan u primeru 15.

Primer 15: Primena naredbe if u okviru zadatka 1 celine ,,Uslovne naredbe”

int broj;

broj = int.Parse(textBoxl.Text);
if (broj % 100 == 0)

{

}

label2.Text = label2.Text + "Broj " + broj + " je deljiv sa 1e0!";

U zadatku se vrsi se provera uslova: broj % 100 == @. Ovaj uslov ima logic¢ku vrednost true ako je broj
koji je korisnik uneo sa tastature deljiv sa 100. Samo ako je logic¢ka vrednost uslova true izvrSava se kod
u okviru viti¢astih zagrada, odnosno prikazuje se poruka u labeli.

Drugi zadatak je dopuna prvog. Programski kod prikazan u primeru 16. to opisuje.

Primer 16: Primena naredbi if i else u okviru drugog zadatka celine ,,Uslovne naredbe*

try
{
int broj;
broj = int.Parse(textBoxl.Text);
if (broj % 100 == @)
{
label2.Text = label2.Text + "Broj " + broj + " je deljiv sa 1ee!";
}
else
{
label2.Text = label2.Text + "Broj " + broj + " nije deljiv sa 100!";
}
}
catch
{
MessageBox.Show("Nije ispravan unos!", "Greska");
}

Kroz ovaj zadatak je prikazano Sta se deSava u zavisnosti od uslova, odnosno da program ima dva toka
izvrsavanja.

21



5.1.2. Naredbe try i catch

Naredbe try i catch sluze za , hvatanje” greSaka. Konkretno, u drugom zadatku moze se desiti da korisnik
aplikacije unese u TextBox bilo koji karakter sa tastature, slovo, re¢, reCenicu itd. Tada ne moze da se
primeni metoda int.Parse(), koja Cita podatak tipa string iz kontrole tipa TextBox i konvertuje ga u tip
int, pa program prijavljuje gresku.

Da se ovo ne bi desavalo, ceo programski kod koji se eventualno moze izvrsiti ako je korisnikov unos
pravilan (zaista je uneo ceo broj) smesti se u okviru bloka try (eng. pokusati). Program pokusava da izvrsi
naredbe u okviru bloka try i ukoliko ne dode do greske, blok catch se ne izvrSava. Ukoliko se greska
pojavi, izvrSi se blok catch preko koga se obavestava korisnik da je pronadena greska. Korisnik se
obavestava o greski preko objekta klase MessageBox.

MessageBox je klasa koja omogudéava prikaz odredenih poruka korisniku u posebnom prozoru koji
blokira rad ostalih prozora aplikacije dok ga korisnik ne zatvori.

5.1.3. Uslovni operator

Uslovni operator moZe da sluZi kao zamena za naredbe if i else kada se koriste zajedno. Primer 17.
predstavlja koriséenje naredbi if i else u kombinaciji.

Primer 17: Kombinacija naredbi if i else

if (uslov)
{
kod_ako_je_ispunjen_uslov;
}
else
{
kod_ako_nije_ispunjen_uslov;
}

Pseudokod u primeru 17. moZe se zameniti pseudokodom prikazanim u primeru 18., koji ilustruje
koriséenje uslovnog operatora.

Primer 18: Primena uslovnog operatora

Uslov ? kod_ako_je_ispunjen_uslov : kod_ako_nije_ispunjen_uslov;

5.2. Naredba switch

Naredba switch se koristi kod visestrukog grananja. Nekada je jednostavnije da se umesto primene
viSestrukih if naredbi koristi naredba switch kod koje se vrsi grananje u zavisnosti od neke promenljive
ili izraza. Opsti oblik naredbe dat je pseudokodom prikazanim primerom 19.
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Primer 19: Opsti oblik naredbe switch

switch (izraz)
{
case slucajl:
naredbel;
break;
case slucaj2:
naredbe2;
break;

case slucajn:
naredben;
break;

default:
naredbe;
break;

}

Izraz u zagradi moze biti promenljiva ili izraz i njegova vrednost odreduje koje ¢e se naredbe u okviru
case izvrsiti. Sluéaj u okviru naredbe case se izvrSava ako se njegova vrednost poklopi sa izrazom, pa se
naredbom break izlazi iz switch bloka naredbi. Ukoliko se nijedan od slu¢ajeva ne poklopi sa izrazom,
vrie se naredbe u okviru default.

5.3. Komponente izbora

Komponente izbora obradene u okviru elektronskih lekcija su komponenta RadioButton i komponenta
CheckBox. Kako ove komponente omogucavaju grananje u programu i najéesée se koriste sa uslovnim
naredbama, upravo je njihova primena i prikazana u toj celini.

5.3.1. Komponenta RadioButton
Komponenta RadioButton (radio dugme) je kontrola koja omogucava korisniku selektovanje samo

jednog od vise izbora i koristi se uparena sa drugim RadioButton kontrolama [3]. Izgled ove kontrole
moze se videti na slici 15.

.nf =RRCN X

@ radioButton
1 radicButton?
1 radicButton3

Slika 15: Forma sa tri kontrole tipa RadioButton

Najvaznije svojstvo kontrole RadioButton je svojstvo Checked. Podrazumevana vrednost ovog svojstva je
false, Sto bi znacilo da RadioButton nije selektovan. Kada je svojstvo Checked postavljeno na true, to
znaci da je opcija selektovana i pored imena selektovanog radio dugmeta se markira kruzié.
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U okviru ove elektronske lekcije je primena kontrole RadioButton objasnjena kroz primer (slika 16.), gde
su na formi postavljena tri radio dugmeta sa natpisima boja: plava, crvena i zelena. U zavisnosti od izbora
radio dugmeta, korisniku se u objektu MessageBox prikazuje koju boju je izabrao. Ovakav jednostavan
primer je odabran kako bi ucenici razgranicili kada se koristi kontrola RadioButton, a kada kontrola
CheckBox, koja pruza mogucnost izbora vise opcija.

@ plava

I crvena

1 zelena

Odabrali ste boju:

Slika 16: Primer aplikacije koja koristi kontrole tipa RadioButton

5.3.2. Komponenta CheckBox

Komponenta CheckBox (Cek boks) je kontrola koja omogucava biranje jedne ili viSe ponudenih,
medusobno nezavisnih opcija. Klju¢no svojstvo, kao i kod kontrole RadioButton, je svojstvo Checked koje
uzima vrednosti true ili false. Izgled ove komponente prikazan je na slici 17.

oLl = | B -

checkBox
[ ] checkBox2
checkBoxd

Slika 17: Forma sa tri kontrole tipa CheckBox

Ucenicima je na primeru objasnjena upotreba ove kontrole. Primer je aplikacija za dostavu hrane preko
koje korisnik moze da cekira koju hranu ili pice Zeli da naruci, a potom se u zavisnosti od ¢ekiranih opcija
ispisuje Sta je sve to korisnik ,,narucio”, kao Sto je prikazano na slici 18.
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zendvic
[ pizza

] hamburger
[ koka kala
limunada

[ Maruci ][ R ezetyj

Yafa naudzbing: sendvié ; imunada ;

Slika 18: Primer aplikacije koja koristi kontrole tipa CheckBox

6. Petlje

Petlja je programska upravljacka struktura koje se koristi kada naredbu ili blok naredbi treba ponoviti
viSe puta. Izgled elektronske lekcije o petljama moZe se videti na slici 19.

L UVOD  OSNOVNI POIMOVI  ZADACI USLOVNE NAREBDE PETUE METODE NIZOVI  STRINGOVI

Petlje .
For petlja
Pretpostavimo da imamo zadatak da ispisemo brojeve od 1 do 1000 na formi u nekoj od
While petlja windows kontrola {npr. u RichTextBox-u). MoZemo naravno te brojeve ispisati "ruéno”,
odnosno ukucati ih sa tastature, ali to bi bio naporan posao. U ovakvim sluéajevima,
kada jednu naredbu ili blok naredbi treba ponowiti wige puta koristimo upravljacku

Do while petha
[Pt strukturu koja se zove petlja,
Foreach petlia For petlju koristima ukoliko znamo koliki ¢e biti broj prolaska kroz petlju. Zato se za for
petliu kaze da je brojacka petha. Ova petlla moZe imati brojad | odnosno promenljivuy
koja "broji* prolaske kroz petlju. Opéti oblik for petlje je slededi:

for ( inicijalizacija; wuslov; korak){
telo petlie;

}

Napomena: Bilo koji od izraza (inicijalizacija, uslov, korak) moZe biti izostavljen, ali se
znak ";" mora pisati Ukoliko izostavimo sva tri izraza, upada se u petlju koja se
izvriava beskonaéno.

Vratimo se na primer:

Zadatak 1 - Ispis brojeva od 1 do 1000 s

Slika 19: Elektronska lekcija — Petlje

Ucenicima je kao motivacija zasto je neophodno koristiti petlje u programiranju dat zadatak da se u nekoj
od tekstualnih kontrola ispiSu brojevi od 1 do 1000. Naravno, moguce je 1000 puta dati naredbu koja
ispisuje broj 1, broj 2 itd., ali takvo ispisivanje je mukotrpan posao. U ovakvim slu¢ajevima, kada je
ocigledno da bi neku ,radnju” trebalo ponavljati, koristi se petlja. Prva petlja koja je obradena jeste for
petlja, preko koje je primer za ispisivanje brojeva od 1 do 1000 i uraden.
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6.1. For petlja

Petlja for se koristi kada je poznat tacan broj prolazaka kroz petlju. Iz tog razloga for petlja spada u
brojacke petlje. Tok petlje bi bio sledeci: inicijalizuje se brojac, postavi se uslov petlje i postavi se korak
petlje. U opstem obliku for petlja izgleda kao u primeru 20., Sto je prikazano u okviru ove elektronske
lekcije.

Primer 20: Opsti oblik for petlje

for (inicijalizacija; uslov; korak)

{
telo petlje;

}

U okviru ove elektronske lekcije je obezbedeno da se klikom na reci ,inicijalizacija“, ,uslov”, , korak” i
,telo petlje” dobiju i dodatna objasnjenja. To su sledeca objasnjenja:
1. Inicijalizacija — predstavlja inicijalizovanje promenljivih u petlji,npr. inicijalizovanje brojaca petlje.
2. Uslov - izraz koji ogranicava petlju. Dok god je ispunjen uslov, telo petlje se izvrsava.
3. Korak —izraz kojima se definiSe promena vrednosti promenljivih u petlji.
4. Telo petlje — blok naredbi koji se ponavlja dok god vazi uslov.

Treba napomenuti i da se bilo koji od navedenih izraza mozZe izostaviti. Ako se izostave svi izrazi, ulazi se
u beskonacnu petlju ¢ija je sintaksa: for ( ; ; ).

6.1.1. Zadaci u kojima se primenjuje for petlja

Nakon teorijskog uvoda, uradena su dva zadatka koja ilustruju primenu for petlje.

Prvi od tih zadataka je napisati aplikaciju koja u kontroli RichTextBox ispisuje brojeve od 1 do 1000, sto je
i bila pocetna motivacija za uvodenje petlji. Kako treba ispisati brojeve od 1 do 1000, znaci da telo petlje
treba izvrsiti 1000 puta. Uvodi se promenljiva i koja predstavlja brojac i inicijalizuje na 1. Petlju se
izvrSava 1000 puta, odnosno dok god je broja¢ maniji ili jednak 1000 Sto se postavlja kao uslov petlje.
Korak je ovde izraz koji uvecava brojac¢ za 1 nakon svakog prolaska kroz petlju. Najzad u telu petlje daje
se naredba za ispis. Ispisuje se bas trenutni brojac¢ i, odnosno u prvom prolazu 1, u drugom 2 itd. Ovo je
prikazano programskim kodom u primeru 21.

Primer 21: For petlja koja ispisuje brojeve od 1 do 1000 u RichTextBox

for (int i = 1; 1 <= 1000; i++)
{

}

richTextBox1l.Text += i + "\n";

U drugom zadatku zahteva se pisanje aplikacije koja sumira brojeve od 1 do unetog broja n. Uvodi se
promenljiva suma koja se inicijalizuje na 0. Ovde se petlja vrti n puta, a u okviru tela petlje se uvecava
suma za brojac i. U programskom kodu to izgleda kao u primeru 22.
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Primer 22: For petlja preko koje se sumiraju brojevi od 1 do n

suma = 0;
for (int i = 1; 1 <= n; i++)
{

suma = suma + i; //na sumu c¢ija je pocetna vrednost @ u svakom prolazu dodaje se
//vrednost brojaca i

Ovaj primer moZe biti od koristi u¢enicima kao ideja za reSavanja zadataka gde je potrebno izraunati
sumu ili proizvod nekog niza koji zavisi od n.

6.2. While petlja

Petlja while nije brojacka petlja, ve¢ petlja u kojoj je broj prolaza ograni¢en uslovom. Kada odredeni
uslov prestane da vazi, izlazi se iz petlje. U okviru elektronske lekcije o petljama je dat opsti oblik while
petlje prikazan u primeru 23 .

Primer 23: While petlja

while (uslov)

{
telo petlje;

Ovo moZe da se shvati kao: dok god se ne ispuni uslov, petlja se vrti. Kad se uslov ispuni, prekida se
petlja. Napomenuto je da se for petlja mozZe zameniti while petljom, pa je zadatak sa ispisom brojeva do
1000 ,,preveden” na while petlju, Sto je prikazano u primeru 24.

Primer 24: Petlje for i while koje daju isti rezultat

for (int i = 1; 1 <= 1000; i++) int i=1;
//inicijalizuje se broja¢ koji se krece //promenljiva i se koristi kao zamena
//od 1 do 1000 sa korakom 1 //brojaca
{ while(i <= 1000)

U : richTextBoxl.Text += i + "\n";

//u RichTextBox se upisuje svaki broj i+

//i iz petlje //promenljiva i se uvecava za 1 pri
} //svakom prolazu kroz petlju dok se

//ne zadovolji uslov
}

6.2.1. Zadaci u kojima se primenjuje while petlja
Primena while petlje je objasnjena kroz dva zadatka. Prvi zadatak predstavlja aplikacija koja racuna

faktorijel unetog broja n, odnosno proizvod brojeva od 1 do n. Postavlja se pocetna vrednost proizvoda
na 1. Inicijalizuje se promenljiva i, koja se uvecava za 1 prilikom svakog prolaska kroz petlju. Petlja se vrti

27



sve dok i ne postane veée od n, a u telu petlje se vr$i mnoZenje proizvoda sa i. Naravno, ovo je moglo
biti uradeno i preko for petlje.

Kod drugog zadatka vrsi se ispis kvadrata brojeva do unetog broja n, ali od najveéeg do najmanjeg
(obrnuto) i izracunava se njihova suma. Suma se na pocetku inicijalizuje na 0. Ovde ne mora da se koristi
imitacija brojaca, odnosno promenljiva i Cija se pocetna vrednost inicijalizuje. Jednostavno, petlja se vrti
sve dok je uneti broj n veéi od 0, a prilikom svakog prolaska kroz petlju, n se smanjuje za 1. U telu petlje
vrsi se ispis trenutnog kvadrata broja n, kao i sumiranje. Deo programskog koda koji ovo radi prikazan je
u primeru 25.

Primer 25: Ispisivanje kvadrata brojeva od 1 do n i sumiranje preko while petlje

while(n > @)

{
richTextBox1l.Text += n*n +"\n";
suma += n * n;
n--;

}

6.3. Do while petlja

Petlja do while nije brojacka petlja. Razlika izmedu petlji while i do while je sledeca: kod petlje do
while se prvo izvrsi telo petlje, pa se proverava uslov petlje. To znaci da se kod ove petlje makar jednom
prode kroz petlju, za razliku od petlje for i petlje while, gde se u petlju i ne ulazi ako uslov ne vaZzi. Opsti
oblike petlje do while je prikazan u primeru 26.

Primer 26: Petlja do while

do
{
telo petlje;
}
while (uslov);

6.3.1. Primena petlje na popunjavanje stavki kontrole ListBox

U okviru elektronske lekcije o petljama dat je zadatak u kome se ucenici, osim sa petljom do while, prvi
put susrecu i sa kontrolom ListBox. Mesto gde se obraduju petlje naslo se pogodnim za upoznavanje sa
ovom kontrolom. Naravno, kontrolu je moguce ispuniti ,ru¢no” stavkama, sto je prikazano preko video
materijala. Pored takvog nacina popunjavanja, jedan od nacina je i preko petlje.

Kontrola ListBox predstavlja listu sa opcijama, odnosno stavkama. lzgled ove kontrole moze se videti na
slici 20.
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stavka 2

stavka 3
stavka 4
stavka 5

Slika 20: Komponenta ListBox sa 5 stavki

Jedno od najvaznijih svojstava kontrole ListBox jeste svojstvo Items, preko koga se pristupa stavkama
liste. Za dodavanje stavke u listu koristi se metoda Add() koja kao argument prima objekat koji se dodaje
kao stavka.

Ucenicima je postavljen zadatak da se napiSe aplikacija koja popunjava ListBox stavkama, parnim
brojevima od 1 do unetog broja n (slika 21).

'ng o | Bl |t

|dnesi broj r; 15

K.reiraj stavke

Slika 21: Aplikacija koja prikazuje kontrolu ListBox

Koristi se petlja do while. Najpre se celobrojna promenljiva i postavi na 1. Nakon ulaska u petlju ispita
se da li je i paran broj, pa ako jeste, primenom metode Add () broj i se dodaje kao stavka liste. Nakon
toga se i uvecava za 1. Ovaj postupak se ponavlja sve dok i ne vece od n. Preko primera 27. prikazan je
programski kod koji ovo radi.

Primer 27: Dodavanje stavki u kontrolu ListBox preko do while petlje

int i = 1;
do
{
if (i % 2 == @)
{
listBox1.Items.Add(i);
}
i++;

}

while (i<=n);
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6.4. Foreach petlja

Programski jezik C#, pored tri osnovne petlje, omogudava i koriséenje petlje foreach radi jednostavnije
iteracije kroz uredene skupove objekata. Postoje dva nacina za grupisanje objekata, a to su nizovi
objekata i kolekcije objekata. Nizovi se koriste za rad sa fiksnim brojem strogo tipiziranih objekata, dok su
kolekcije pogodnije za fleksibilniji rad sa objektima u smislu da broj objekata u kolekciji moZe da se menja
u zavisnosti od potrebe aplikacije i moze da sadrzi objekte razli¢itog tipa [3]. Iteracija kroz uredene
skupove objekata je jednostavnija ako se koristi petlja foreach jer njena primena ne zahteva poznavanje
veli¢ine skupa objekata, vec iterator prolazi kroz skup objekata od pocetka do kraja. U okviru elektronske
lekcije o petljama dat opsti oblik petlje foreach, Sto se moZe videti u primeru 28.

Primer 28: Petlja foreach

foreach (tip_promenljive ime_promenljive in izraz)

{
}

telo petlje;

6.4.1. Aplikacija koja ilustruje primenu petlje foreach

U okviru elektronskih lekcija u celini o petljama je kao prezentacija petlje foreach uc¢enicima postavljen
zadatak da se napiSe aplikacija preko koje se za uneti broj n popunjavaju stavke kontrole tipa ListBox
brojevima od 1 do n. To bi trebalo uraditi preko for petlje, a potom preko petlje foreach u kontroli
RichTextBox ispisati kubove svih brojeva koji se nalaze kao stavke liste.

Ovaj zadatak kombinuje primenu dve vrste petlji. Kada se lista popuni preko for petlje, ostaje da se
prode kroz nju petljom foreach kako bi se pristupilo njenim stavkama. U primeru 29. prikazan je deo
koda koji ilustruje primenu petlje foreach u ovom zadatku.

Primer 29: Ispis kubova brojeva koji su stavke liste preko petlje foreach

foreach (int element in listBox1.Items)

{
}

richTextBox1l.Text += "Kub broja " + element + " je " + Math.Pow(element, 3) + "\n";

Petlja foreach koristi element tipa int koji se nalazi u kolekciji listBox1.Items i za svaki takav element,
dok se ne stigne do kraja kolekcije vrsi odredenu naredbu. U ovom zadatku naredba je upisivanje u
RichTextBox odgovarajué¢eg elementa i racunanje i ispisivanje kuba tog elementa. Ovakav prolazak kroz
kolekciju je jednostavan i efikasan, iz razloga Sto nema potrebe za poznavanjem dimenzije kolekcije.
Petlja foreach jednostavno prolazi od prvog do poslednjeg ¢lana kolekcije, pa se izlazi iz petlje.

Kod ovog zadatka, ucenicima je predstavljena i metoda Pow() koja se nalazi u klasi Math. Ova funkcija
sluZi za stepenovanje dva broja. lako je umesto ove funkcije moglo da se upotrebi mnoZenje elementa tri
puta samim sobom, ipak je korisnije da ucenici znaju da postoje razli¢ite metode koje omogucavaju da se
neke stvari jednostavnije i u mnogim slucajevima brze urade.
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7. Metode

Metode su objedinjena grupa naredbi koje se primenjuju nad objektom [4]. U objektno orijentisanom
programiranju, metode se definiSu u okviru klasa. U prethodnim elektronskim lekcijama ucenici su se ve¢
susreli sa nekim definisanim metodama, npr. metoda Pow() iz klase Math. Cilj elektronske lekcije o
metodama je upoznavanje ucenika sa definisanjem sopstvenih metoda. Pocetna strana elektronske
lekcije o metodama data je na slici 22.

ft  UVOD  OSNOVNI POIMOVI  ZADACI  USLOVNE NAREBDE PETUE [EEISfelel NIZOVI  STRINGOVI

Metod .. .
stode Definisanje metode

Definisanje metode

Pretpostavimo da za potrebe nekog programa treba stalno da ispitujemo da i je uneti
broj prost. To mozemo ispitati primenom odgovarajucih blokova koda za svaki braj koji
unesemo, ali bolja opcija bila bi da imamo neku funkciju koja de to raditi, MNekada je
jednostavnije objediniti skup naredbi koji se maogu primeniti nad nekim cbjektom. Za
ovakve sluajeve korisimo metode,

Pozivanje metode

Metoda je grupa naredbi koje objedinjzne izvode neke operacije nad objektima nad
kojima se primenjuju. Primere metoda smo imali i u prethodnim lekdja. Recimo, iz klase
Int primenjivali smo metodu Parse( ) ili iz klase Math primenjivali smo metodu Sgrt ().

Opsti oblik metode

<¥Widljivost> <Tip povratne vrednosti> <Ime Metode>(lista parametara)

{

telo metode;

}

Prenosenje parametara metodi

Kada se poziva metoda sa parametrima, mora da se prosledi parametar. Metodi se moze
proslediti parametar: <

Slika 22: Elektronska lekcija - Metode

7.1. Definisanje metode

Za definisanje metode koristi se opsti oblik definicije [4]:

<Vidljivost> <Tip povratne vrednosti> <Ime Metode>(Lista parametara)

{
¥

telo metode;

Vidljivost metode moze biti public, private i protected. Tipovi vidljivosti su ukratko opisani. Ako je metoda
dostupna u svim klasama i podklasama, onda je njena vidljivost public . Vidljivost metode je protected ,
ako je metoda dostupna u svojoj klasi i u izvedenim klasama. Vidljivost private znaci da je metoda
dostupna samo u okviru klase u kojoj je deklarisana.

Tip povratne vrednosti metode moZe biti bilo koji od tipova podataka. Ovo znaci da nakon primene
metode ona vraca vrednost koja je tog definisanog tipa. Kasnije se u pozivanju metode vrednost koju
metoda vrati moZe Cuvati u promenljivoj koja je istog tipa kao i povratna vrednost. Napomenuto je i da
neke metode nemaju povratnu vrednost, pa se tada kao tip povratne vrednosti koristi klju¢nu re¢ void.
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Ime metode je jedinstveni identifikator koji se kasnije koristi kod pozivanja metode. Kod davanja imena
metodi, C# razlikuje mala i velika slova, odnosno metode metoda() i Metoda() nisu iste.

U okviru liste parametara piSu se svi parametri metode: metoda ne mora imati parametre, moze imati
jedan ili viSe parametara. Kod pozivanja metode, metoda se primenjuje na realne parametre, koji se tada
nazivaju argumentima. Argumente se moraju pisati istim redom kao i parametri u listi parametara kod
definisanja metode. Broj argumenata i broj parametara takode mora da se poklapa.

Najzad, u okviru tela metode piSu se naredbe koje treba izvrsiti. Ovo znaci da telo metode odreduje Sta
¢e se to konkretno uraditi sa objektom nad kojim se metoda primenjuje.

7.1.1. Prenosenje parametara metodi

PrenoSenje parametara metodi, kao Sto je opisano u [4], moZe biti:

1. Prenosenje po vrednosti — Kada se parametri prosleduju po vrednosti, kopiraju se vrednosti
argumenata na mesta parametara metode. Kljuéna stvar je da metoda ne moZe da promeni vrednost
prosledenih argumenta, ve¢ samo da nesto sa njima uradi, pa vrati vrednost.

2. Prenosenje po referenci — Kada se parametri prosleduju po referenci, ne kopira se vrednost
argumenta, vec referenca na memorijsku lokaciju argumenta. Na ovaj nacin se obezbeduje da metoda
moZe da promeni vrednost argumenta.

3. Izlazni parametri — Ovaj nacin prenosenja koristi se kada je potrebno da metoda moZe da vrati vise od
jedne vrednosti.

U elektronskoj lekciji o metodama su prikazana prva dva nacina za prenosenje parametara. Treéi nacin za
sada nije prikazan. On bi mogao da se prikaze ukoliko se elektronske lekcije proSire naprednijim
sadrZajima. Za pocetak u€enicima je najvaznije da shvate prenosenje po vrednosti, dok je prenoSenje po
referenci dato iz razloga Sto je za definisanje metode koja razmenjuje vrednosti dva broja neophodno
prenosenje po referenci.

7.1.2. Primeri metoda

Ucenicima su predstavljena dva primera metoda. Prvi je primer metode koja ispituje da li je broj prost,
dok je drugi primer metode koja vra¢a maksimum dva broja.

Metoda koja ispituje da li je broj prost definisana je na nacin koji se moze videti u primeru 30.
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Primer 30: Metoda Prost()

public bool Prost(int n)
{
if (n == 1) return false; //metoda vraca false jer 1 nije prost broj
if (n == 2) return true; //metoda vraca true jer je 2 prost broj
for (int i = 2; i<n; i++) //nije potrebno proveravati deljivost sa 1 i n
{
if (n % i == @) //provera da li je argument n deljiv tekucim brojacem i
{
return false;
}
}
return true; //podrazumevana povratna vrednost
}

Petlja u okviru koje se ispituje da li je broj n deljiv nekim od brojeva koji su manji od njega moze i da se
prilagodi, pa da se deljivost ispituje do n/2. Medutim, za ucenike je verovatno intuitivnije da ispitaju svaki
broj do n, pa je na taj nacin i uradena metoda.

Druga metoda, koja vra¢a maksimum, uradena je i prikazana kao Sto se moze videti u primeru 31.

Primer 31: Metoda Maks()
public double Maks(double a, double b)

{
if (a > b)
{
return a;
}
else return b;
¥

7.2. Pozivanje metode

Metoda koja ima povratnu vrednost se poziva kao u primeru 32.

Primer 32: Pozivanje metode koja vraca vrednost

tip vrednost = MojaMetoda(parametar_1, ... , parametar_n);

Metoda Cija je povratna vrednost void poziva se na nacin prikazan u primeru 33.

Primer 33: Pozivanje metode Cija je povratna vrednost void

MojaMetoda(parametar_1, ... , parametar_n);

Metode se mogu pozivati primenom operatora tacka (.), Sto se moZe videti u primeru 34.
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Primer 34: Primena operatora tacka kod pozivanja metode

MojaKlasa.MojaMetoda();

U okviru elektronske lekcije o metodama ucenicima se ilustruje pozivanje metoda koje su definisane u
delu lekcije pod nazivom ,Definisanje metode” . Konkretna aplikacija u kojoj se koristi metoda Prost() je
aplikacija preko koje korisnik unosi prirodan broj n preko kontrole TextBox, pa se klikom na dugme
popunjavaju stavke kontrole ComboBox prostim brojevima do unetog broja n. Na ovaj nacin se ucenici
upoznaju i sa novom kontrolom i sa na¢inom pozivanja metode. Metoda Prost() je primenjena na nacin
prikazan primerom 35.

Primer 35: Pozivanje metode Prost() u konkretnoj aplikaciji datoj u elektronskoj lekciji o metodama

if (Prost(i) == true)

{
comboBox1.Items.Add(i);

Metoda je ovde pozvana direktno u izrazu bez inicijalizacije nove promenljive u koju bi se smestila
povratna vrednost metode. Argument metode je promenljiva i, tipa int, koja je brojac¢ u petlji od 1 do n.

Druga aplikacija koja koristi metodu Maks() je aplikacija preko koje korisnik unosi dva realna broja preko
kontrola tipa TextBox, a klikom na dugme poziva se metoda i ispisuje maksimum dva uneta broja u labeli.
Poziv metode Maks() dat je linijom koda prikazanom u primeru 36.

Primer 36: Pozivanje metode Maks() u konkretnoj aplikaciji datoj u elektronskoj lekciji o metodama

maksimum = Maks(a, b);

Ovde je maksimum promenljiva tipa double, a u nju se smesta povratna vrednost metode Maks()
primenjena nad argumentima a i b, takode tipa double.

7.2.1. ComboBox kontrola

U okviru ove lekcije prvi put se u zadacima pojavila i kontrola ComboBox (kombo boks), pa bi trebalo
opisati tu kontrolu. ComboBox je kontrola preko koje se iz padajuce liste moZe izabrati neka od
ponudenih opcija, a takode se u nju moZe uneti tekst. Izgled kontrole ComboBox moZe se videti na slici
23.

all =aReg x|
stavka 1
stavka 2
stavka 3

Slika 23: Kontrola ComboBox sa tri stavke
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Za reSavanje zadatka u kome se pojavila ova kontrola se koristi svojstvo Items za pristup stavkama, pa se
primenjuje metoda Add() za dodavanje stavke u padajucu listu. Bitna svojstva su i Selectedi/tem, svojstvo
koje se koristi za dobijanje imena selektovane stavke kontrole ComboBox, kao i svojstvo SelectedIndex
preko koga se dobija indeks stavke u kolekciji stavki.

7.2.3. Primer metode koja ne vrac¢a vrednost

Metoda koja ne vraéa vrednost ima povratni tip void. U okviru ove elektronske lekcije je dat primer
metode koja vrsi razmenu vrednosti dve promenljive. Ako su promenljive a = 5ib = 4, nakon primene
metode ¢e vrednost promenljive a biti 4, a vrednost promenljive b biti 5. Kako takva metoda menja
vrednosti argumenata, ovaj primer ilustruje i prenosenje parametara metodi po referenci. Metoda koja
vrsi razmenu mesta promenljivih data je programskim kodom prikazanim u primeru 37.

Primer 37: Metoda Razmeni() koja vrsi razmenu mesta promenljivih

public void Razmeni(ref double a, ref double b)
{
double privremena;
privremena = a; //u promenljivu privremena smeSta se vrednost promenljive a
a =b; //u promenljivu a smeSta se vrednost promenljive b
b = privremena; //b preuzima vrednost koja je smeStena u promenljivoj privremena,
//5to je prvobitna vrednost promenljive a
}

Kod ovog primera moZe se primetiti da je kod liste parametara iskoris¢ena kljuéna rec¢ ref ispred
deklaracije parametra. Klju¢na rec ref se koristi za prosledivanje parametra po referenci. Zato se metoda
poziva u glavhom delu programa na nacin prikazan u primeru 38.

Primer 38: Pozivanje metode Razmeni()

Razmeni(ref a, ref b);

Za testiranje metode, kreira se aplikacija preko koje korisnik unosi realne brojeve a i b i pritiskom na
dugme vrsi se primena metode i upisivanje redosleda brojeva a i b u dve kontrole tipa TextBox: u prvu se
upisuje redosledom kojim je korisnik uneo brojeve, a u drugu redosledom nakon izvrSene razmene.

U ovom primeru se ucenici upoznaju sa svojstvom Enabled koje se primenjuje na kontrolu Button. Ovo
svojstvo sluzi da dugme bude omoguéeno ili onemoguéeno za koriS¢enje. Kada je svojstvo Enabled
postavljeno na true, dugme je omoguéeno (moze se kliknuti na njega). Ovo je i podrazumevana vrednost
svojstva. Da bi se dugme onemogucilo, svojstvo Enabled se postavi na false. U aplikaciji u kojoj je prvi
put prikazano svojstvo Enabled, ovo je uradeno da nakon izvrsenih naredbi korisnik ne bi mogao ponovo
da klikne na dugme. Primenjuje se i dogadaj TextChanged na kontrole tipa TextBox, kako bi se svojstvo
Enabled ponovo postavilo na true kada korisnik izbrise tekst iz njih.
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8. Nizovi

Cesto se javlja potreba da je za re$avanje nekog problema podatke istog tipa potrebno objediniti, kako bi
se sa njima jednostavnije radilo. Podaci istog tipa se mogu smestiti u strukturu koja se naziva niz. Nizovi
dakle predstavljaju uredeni skup objekata istog tipa. U programskom jeziku C#, nizovi su izvedeni iz klase
Arrays, pa iz nje nasleduju svojstva i metode.

Ideja elektronske lekcije o nizovima jeste da se ucenici upoznaju sa konceptom nizova kroz
najjednostavnije primere nizova, pre svega kroz rad sa jednodimenzionim nizovima. U okviru ove
elektronske lekcije su prikazana i dva osnovna algoritma za rad sa nizovima, algoritam linearne pretrage i
algoritam za sortiranje Selection Sort. Pocetna strana elektronske lekcije o nizovima prikazana je na slici
24,

#  UVOD OSNOVNI POJMOVI  ZADACI  USLOVNE NAREBDE PETUE METODE [iirdelyill STRINGOVI

Nizovi

Nizovi

Niz mozemo da shvatimo kao skup elemenata istog tipa. Najjednostavniji primer bio bi
niz prirodnih brojeva od 1 do 10:

Dodeljivanje vrednosti
elementima niza

1 2 3 4 Bl & 7 g E 10

Umesto da deklarigZemo posebne promenljive kao Eto su brojl, broj2, broj3,... brojl0 u
koje bismo smestili brojeve od 1 do 10, korisnije je da deklarisemo promenljivu nizovnog
tipa "niz" koja Ce cuvati ove brojeve, Svaki ¢lan niza ima svoj indeks, odnosno redni broj
na kame se nalazi u nizu. Indeksiranje krece od nule. Pogledajmo kako bismo indeksirali
nage brojeve od 1 do 10 kad bismo ih smestili u niz:

Pristupanje elementima niza

Pretraga niza

Sartiranje niza

niz[0] niz[1] niz[2] niz[3] niz[4] niz[5] niz[6] niz[7] niz[8] niz[9]
i 2 3 4 5 & 7 g8 9 10

U C#-u nizovi su objekti. Svi nizowvi su izvedeni iz klase Arrays. Sva svojstva i metode
koje se nalaze u klasi Arrays mogu se primeniti nad konkretnim nizovima.

MNapomena: Nizovi mogu biti jednodimenzioni, visedimenzioni i nizovi nizova. Mi
cemo u daljem izlaganju raditi sa jednodimenzionim nizovima.

Deklarisanje niza

Slika 24: Elektronska lekcija - Nizovi

Na pocetku lekcije data je definicija niza, a nakon definicije niza, sledi primer niza prvih 10 prirodnih
brojeva, kako bi u€enici intuitivho razumeli Sta je uopste niz. Svaki ¢lan niza ima svoj indeks, odnosno
mesto na kome se nalazi u nizu. Najvaznija stvar je da indeksiranje krece od nule, a ne od 1. Ovo znaci da
je prvi ¢lan niza u stvari nulti ¢lan, drugi ¢lan je u stvari prvi ¢lan itd. Prikaz niza brojeva od 1 do 10 u
okviru elektronske lekcije o nizovima moZze se videti na slici 25.

niz[0] niz[1] niz[2] niz[3] niz[4] niz[5]

1 2 3 4 5 5] 7 g 9 10

Slika 25: Niz prirodnih brojeva od 1 do 10 sa indeksima
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8.1. Deklarisanje i inicijalizovanje niza
Niz se deklariSe na nacin prikazan u primeru 39.

Primer 39: Deklarisanje niza u opStem slucaju

tip_podatka[] Niz;

Dakle, prvo se navodi kog tipa su podaci u nizu. Dalje slede uglaste zagrade, kojima se oznacava
dimenzija niza, a u navedenom opstem obliku deklarisanja radi se od jednodimenzionom nizu. Najzad
daje se ime niza (u ovom slucaju Niz).

Za dodavanje elemenata u niz, mora se inicijalizovati niz. Nizovi su referentni tip podataka, pa se za
kreiranje nove instance klase Arrays (odnosno objekta nizovnog tipa) koristi klju¢na re¢ new. U
elektronskoj lekciji o nizovima je predstavljen prikaz kreiranja razli¢itih nizova,sto se moZe videti u
primeru 40.

Primer 40: Kreiranje nizova koris¢enjem klju¢ne reci new

int[] niz_celih = new int[10];
double[] niz_realnih = new double[100];
char[] niz_karaktera = new char[1000];

Nakon inicijalizacije prvog niza koji se zove niz_celih, kreira se niz u memoriji koji ima 10 elemenata tipa
int i svih 10 elemenata uzimaju podrazumevanu vrednost za tip int, odnosno vrednost 0. Kod drugog
niza, nakon inicijalizacije u memoriji se kreira niz od 100 elemenata tipa double i svi uzimaju vrednost 0
tipa double, tj. podrazumevanu vrednost. Isto vaZi i za niz karaktera — kreira se niz od 1000 karaktera i
svaki element jednak je podrazumevanoj vrednosti tipa char ('\0'). Dakle, inicijalizacijom se kreira niz u
memoriji kod koga je vrednost svakog elementa podrazumevana vrednost za odredeni tip podatka.

8.2. Dodeljivanje vrednosti elementima niza

Elementima niza mogu se dodeliti vrednosti na razli¢ite nacine. U ovoj elektronskoj lekciji je prikazano
nekoliko nacina, Sto se mozZe videti u primerima, od primera 41. do primera 46.

Primer 41: Dodeljivanje vrednosti pojedinachom elementu niza koris¢enjem indeksa odgovarajuceg elementa:

double[] niz = new double [5];
niz[@] = 4.0;
niz[1] 6.9;
niz[2] = 7.5;
niz[3] = 2.3;
niz[4] = 1.3;

Primer 42: Dodeljivanje vrednosti u trenutku deklaracije

double[] niz = { 4.0, 6.0, 7.5, 2.3, 1.3 };
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Primer 43: Kreiranje i inicijalizovanje

double [] niz = new double[5] { 4.0, 6.0, 7.5, 2.3, 1.3};

Primer 44: Kreiranje i inicijalizovanje bez naglasavanja koliki je broj elemenata niza

double [] niz = new double[] { 4.0, 6.0, 7.5, 2.3, 1.3};

Primer 45: Kopiranje jednog niza u drugi

double [] niz = new double[] { 4.0, 6.0, 7.5, 2.3, 1.3};
double [] novi_niz = niz;

Primer 46: Preko petlje

int[] niz = new int[10];
for (int i = @; i<1@; i++)

{
}

niz[i] = i+1;

8.3. Pristupanje elementima niza

Pristupanje konkretnom elementu nekog niza vrsi se pomocu indeksa. Primera radi, ako se napise niz[0]
pristupa se prvom ¢lanu niza, ako se napiSe niz[9], pristupa se desetom ¢lanu itd.

Ucenicima je kroz nekoliko zadataka prikazana upotreba nizova, pocev od toga kako se inicijalizuje niz, do
toga kako se pristupa njegovim ¢lanovima sa kojima treba nesto uraditi.

8.3.1. Popunjavanje i ispis elemenata niza

Prvi zadatak koji je uraden u okviru elektronske lekcije o nizovima prikazuje kako se niz popunjava
vrednostima preko petlje, a potom kako se u kontroli RichTextBox ispisuju ¢lanovi ispunjenog niza.
Postupna izrada zadatka je prikazana i preko video materijala. Niz koji se kreira u zadatku je niz kvadrata
brojeva od 1 do 100. Niz se najpre inicijalizuje na nacin prikazan primerom 47.

Primer 47: Kreiranje niza od 100 celobrojnih vrednosti

int [] niz = new int[100];

Potom se niz popunjava elementima preko for petlje, pa se elementi niza ispisuju u RichTextBox. Deo
programskog koda koji ovo radi prikazan je u primeru 48.
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Primer 48: Popunjavanje niza preko for petlje i ispis u niza u kontrolu RichTextBox

for (int i = @; i<100; i++)

{ niz[i] = (i+1)*(i+1); //na nultom mestu je 1*1, na prvom 2*2, itd.
}

for (int i=0; i < 100; i++)

¢ richTextBox1.Text += niz[i] + "\n";

}

U ovom zadatku prikazano je i pristupanje konkretnom ¢lanu niza. U TextBox treba upisati 50.¢lan ovog
niza (odnosno kvadrat broja 50). Kako se 50.¢lan nalazi na 49.mestu u nizu, jer indeksiranje kreée od 0,
ispis izgleda kao u primeru 49.

Primer 49: Ispis pedesetog ¢lana niza u kontrolu TextBox

textBox1l.Text = niz[49].ToString();

8.3.2. Minimalni i maksimalni element niza

Pronalazenje minimalnog ili maksimalnog elementa niza jedan je od algoritama za rad sa nizovima koje bi
u€enici trebalo da savladaju. Prikaz nalazenja minimuma i maksimuma niza predstavljen je zadatkom.
Zadatak se svodi na kreiranje aplikacije preko koje se unose brojevi bodova za 8 takmicara, a zatim se
ispisuje koji takmicar ima najviSse bodova, a koji najmanje. Podaci o bodovima smestaju se u celobrojni
niz od 8 elemenata.

lako je ovaj zadatak bilo moguce raditi preko for petlje, nalazenje minimuma i maksimum uradeno je
preko petlje foreach, koja je pogodna za rad sa nizovima. Programski kod koji predstavlja algoritam
nalazenja minimuma i maksimuma niza je dat u primeru 50.

Primer 50: NalaZenje minimalnog i maksimalnog elementa niza

min = niz[@]; //minimum i maksimum se postave na prvi ¢lan niza
maks = niz[@];
foreach (int element in niz) //prolaz kroz elemente niza

if (element < min) //ispituje da 1li je tekuéi element manji od minimuma

{

min = element; //novi minimum

if (element > maks) //ispituje da 1i je tekuéi element veci od maksimuma

{
}

maks = element; //novi maksimum
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Dakle, promenljive min i maks se inicijalizuju na nulti ¢lan niza i prolazi se petljom kroz niz. Za nalazenje
minimuma trazi se ¢lan koji je manji od postavljenog minimuma, a za nalaZenje maksimum ¢lan koji je
veci od postavljenog maksimuma.

8.3.3. Suma elemenata niza i prosecna vrednost

Kada su ¢lanovi niza numerickog tipa, moZe da se vrsi njihovo sumiranje. Ovo se radi preko petlje koja
prolazi kroz niz i na vrednost sume inicijalno postavljene na 0, dodaje vrednost tekuéeg clana niza u
petlji. Prosecna vrednost se dobija kada se izraCunata suma podeli brojem elemenata niza.

Ovo je prikazano preko aplikacije koja simulira dacku knjiZicu: unose se ocene po predmetima i racuna se
prosek ocena, pa se na osnovu proseka ispisuje opsti uspeh ucenika. Kroz taj zadatak je prikazano i
kreiranje niza Ciji su ¢lanovi tipa TextBox kako bi se lakSe radilo sa njima i kako bi uéenici videli jo$ neke
vrste nizova osim nizova Ciji su ¢lanovi brojevi.

8.4. Pretraga niza

Pretraga niza, zajedno sa sortiranjem je jedan od najvaznijih algoritama za rad sa nizovima uopste. Pod
pretragom se podrazumeva ispitivanje da li u nizu postoji odredeni element. Ucenicima je objasnjena
najjednostavnija pretraga niza, a to je linearna pretraga.

Najpre je objasnjena metoda koja implementira linearnu pretragu niza. Metoda kao argumente prima niz
i element koji se traZi u nizu. Petljom se prolazi kroz niz i uporeduje se trenutni ¢lan niza sa trazenim
elementom. Ako se u nizu pronade trazeni element, metoda vraca indeks tog elementa u nizu. U
suprotnom, ako se ne pronade element, metoda vraca -1. U okviru ove elektronske lekcije, metoda koja
implementira linearnu pretragu mozZe da se pogleda klikom na dugme preko koga se otvara kod sa
komentarima, Sto je prikazano na slici 26.

//definisemo metodu Linearna_Pretraga

public int Linearna_Pretraga{int[] niz_celih, int x)
t
int i; //lokalna promenljiwva i
for (i=@; 1 < niz_celih.lLength; i++) //prolazimo kroz n
iz for petljom koja ide od @ do duzine niza
t
//pitamo da 1li je element na 1i-
tom mestu u nizu jednak trazenom elementu x
if (niz_celih[i] == x)
t
return 13 //fako je uslowv zadowoljen wradamo ind
eks trazenog elementa

3

3

return -1; //inafe wradamo -1 ukoliko prolaskom kroz pe

tlju nismo nasli trazeni element

3

Slika 26: Metoda za linearnu pretragu niza
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Nakon prikazane metode za linearnu pretragu, ucenicima se postavlja zadatak koji testira metodu. U
zadatku se zahteva kreiranje aplikacije koja prikazuje unapred definisan niz preko kontrole RichTextBox i
omogucava korisniku da preko kontrole TextBox unese element za koji ispituje da li se nalazi ili ne nalazi
u nizu. Klikom na dugme za obradu podataka primenjuje se metoda i korisniku se ispisuje da li odredeni
element postoji u nizu ili ne postoji.

8.5. Sortiranje niza

Pod sortiranjem niza podrazumeva se uredivanje niza u rastu¢em ili opadajuéem poretku. Poredak je
rastuci ako su elementi niza poredani od najmanjeg do najveceg, a opadajuci ako je obrnuto. lako
postoje brojni algoritmi za sortiranje, u okviru elektronskih lekcija je prikazan samo algoritam Selection
sort (sortiranje selekcijom). Ovaj algoritam izabran je zbog svoje jednostavnosti za razumevanje od
strane ucenika koji tek pocinju da uée programiranje.

Ucenicima je najpre prikazana animacija (slide show) koja prikazuje korake sortiranja niza {3,6,2,4,5}.
Izabran je niz od 5 ¢lanova kako bi se pojednostavila animacija i imala manje koraka, a ipak pokazala
sustinu algoritma. Na slici 27. prikazan je pocetak animacije. Dugmad za navigaciju omogucavaju kretanje
kroz animaciju, tako da ucenik u svakom trenutku moze da pogleda sledeéi korak ili da se vrati na
prethodni korak.

Pocetak algoritma: i =0, j = 1, trenutni minimum je nulti élan niza.

s 62 a5

min

Slika 27: Pocetak animacije koja prikazuje sortiranje niza

Nakon animacije, ucenici mogu da pogledaju programski kod za metodu Selection_Sort(). Prikazano je
sortiranje u rastuéem poretku. Metoda kao argument prima niz koji treba sortirati, a vraca sortirani niz.
Klju¢ne promenljive koje se koriste u okviru metode su:

int i, j, pozicija_minimuma, pomocna;
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Promenljive i, j su brojaci koji se koriste u dvostrukoj for petlji, pozicija_minimuma je promenljiva u
kojoj se Cuva indeks tekuéeg minimalnog elementa, dok promenljiva pomocna sluzi za zamenu mesta dva
elementa kada se pronade manji element od tekuéeg minimuma. Potom se inicijalizuju vrednosti
promenljivih:

i=0;
pozicija_minimuma = 0;

Koristi se dvostruka for petlja. Brojac spoljasnje for petlje i kre¢e od nule, a broja¢ unutrasnje for
petlje j krece od i + 1. Dakle, kreée se od nultog ¢lana niza, pa se unutrasnjom for petljom prolazi kroz
ostatak niza i uporeduje se element na tekudoj poziciji j sa trenutnim minimumom. Ako je taj j -ti
element manji od minimuma, novi minimum se onda nalazi na poziciji j, pa se u promenljivu
pozicija_minimuma sacuva j -ta pozicija. To je uradeno na nacin prikazan u primeru 51.

Primer 51: Unutrasnja for petlja algoritma selection sort

for (j = i+l; j < niz.Length; j++)
{
if (niz[j] < niz[pozicija_minimuma]l)
{
pozicija_minimuma = j;
}
}

Kada se saCuva pozicija minimuma, postavlja se pitanje da li je ona razli¢ita od pozicije i. Ako su iste
pozicije, ne vrsi se nikakva razmena, medutim ako su razliCite, vrsi se razmena elemenata niza sa pozicije
i i pozicije minimuma. Razmena elemenata se vrsi algoritmom za razmenu (ve¢ ucenicima poznatog iz
elektronske lekcije o metodama), uz pomo¢ promenljive pomocna. Nakon zavrSene razmene (ili bez
razmene, ako nije bila potreba za njom) nastavlja se spoljasnja for petlja i ponavlja se ovaj postupak za
svako i dok se ne dode do kraja niza. Nakon zavrsetka niz je sortiran.

U okviru ove lekcije je uraden i zadatak koji ilustruje testiranje metode upravo na nizu {3,6,2,4,5} koji je
prikazan animacijom. Takode, napomenuto je da je sortiranje u opadaju¢em poretku slicno kao i
sortiranje u rastuc¢em, jedino Sto se u metodi Selection Sort() razlikuje uslov za uporedivanje: trazi se
element koji je vedi od tekuceg maksimuma i premesta se na pocetak niza, itd.

9. Niske

Niske ili stringovi su objekti tipa String i predstavljaju tekstualni tip podataka. Ovaj tip podatka je jedan
od najcesce korisc¢enih tipova i zato mu se posvecuje posebna paznja. U programskom jeziku C# svi tipovi
podataka su objekti odgovarajuéih klasa. String je u sustini objekat koji se kreira na osnovu konstruktora
iz klase String. U toj klasi se nalaze metode za rad sa stringovima, konstruktori, svojstva. String se moze
shvatiti i kao kolekcija karaktera, medu kojima osim slovnih karaktera, mogu da se nadu i numericki,
specijalni znakovi itd.

42



Elektronska lekcija o niskama prikazana je na slici 28.

L UVOD  OSNOVNI POIMOVI  ZADACI USLOVNE NAREBDE PETUE METODE LiFdolil STRINGOVI _

Stringovi (Niske)

Tip string

String odnosno niska u C#-u jeste obejkat tipa String &ija je vrednost tekst. String je u
sustini kolekcija karaktera (objekata tipa Char) i moze da sadrzi karaktere razlidite vrste
(slova, brojeve, specijalne znakowve...).

Metode klase String

Zadadi sa stringovima String je null ukoliko mu je eksplicitno dodeliena ta vrednost, il ake smo deklarizali
promenljivu tipa string, a nismo je inicijalizovali. String moze da bude i prazan ukoliko mu
je dodeljena vrednost " ili String Ermpty. DuZina praznog stringa je nula.

Da bismo deklarizali promenljivu tipa String keristime kljuénu red string. Kljuéna reé string
je pseudonim za klasu System . String. Postaji vige nading kreiranja stringova, a neke smo

koristili u prethodnim lekajama. Primenom swvosjtva Text na neke od Windows kontrola
dobija se promenljiva tipa string.

Deklarisanje i inicijalizovanje stringa
» Dodeljivanje teksta pod navodnicima promenljivo] tipa string

string niska; //deklaricemo promenljivu niska tipa string
niska = "Ovo je promenljiva tipa stringl”; //promenljivo] niska do
deljujeme refenicu pod navodnicima

J/umesto klucéne refi string mozemo da koristimo i System.String
Svystem.5tring niska = "Ovo e promenliiva tipa string!": A

Slika 28: Elektronska lekcija — Stringovi (Niske)

9.1. Objekat tipa niske

Kljucna rec¢ koja se koristi za deklarisanje objekta tipa niske je string (ili System.String).
Podrazumevana vrednost je vrednost null. Ako se deklariSe objekat tipa niske, a ne inicijalizuje se, onda
on ima vrednost null i tada se niSta sa njim ne moZe raditi, a prilikom pokretanja programa pojavljuje se
greska. Treba razlikovati nisku koja je null i praznu nisku. Sa praznom niskom se moZe raditi i ona je u
sustini niska koja ne sadrzi nijedan karakter. Prazna niska se inicijalizuje ukoliko se promenljivoj dodeli
vrednost String.Empty ili ako se vrednost promenljive postavi na "" (izmedu navodnika se ne napise
nijedan karakter). DuZina prazne niske je O.

9.1.1. Deklarisanje i inicijalizovanje niske

Deklarisanje niske izvrSava se tako Sto se nakon klju¢ne reci string navede ime promenljive $to se moze
videti u primeru 52.

Primer 52: Deklarisanje niske

string niska;

Nakon deklaracije, da bi objekat tipa niske mogao da se koristi, mora mu se dodeliti neka vrednost.
Postoji viSe nacina da se objektu tipa niska dodeli vrednost. Ovo je prikazano primerima, od primera 53.
do primera 56., koji se mogu videti u okviru elektronske lekcije o niskama.
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Primer 53: Dodeljivanje teksta izmedu znaka navoda

String niska;

niska = "Ovo je promenljiva tipa string!";

//Umesto kljucne reci string, kao Sto je veé¢ receno moze se koristiti i
//System.String

System.String niska = "Ovo je promenljiva tipa string!";

Primer 54: Koris¢enje konstruktora klase String koji kreira nisku od niza karaktera:

char[] karakteri = {'z', 'D', 'R', 'A', 'V','0'};
string rec = new string(karakteri); //Niska rec ima vrednost "ZDRAVO ".

Primer 55: Dobijanje niske spajanjem niski primenom operatora + za konkatenaciju (nadovezivanje) niski

string recl = "Zdravo ";
string rec2 = "svete!";
string recenica = recl + rec2; //Niska recenica ima vrednost "Zdravo svete! ".

Primer 56: Dobijanje nove niske primenom metode ili svojstva koje vraéa string

string recl = "Zdravo ";
string rec2 = "svete!";
string recenica = String.Concat(recl,rec2);

U primeru 56. je iskoris¢ena metoda Concat() iz klase String da nadoveZe dva stringa. Nakon primene
metode, niska recenica ima vrednost "Zdravo svete! ".

9.1.2. Svojstvo Length

Jedno od najvaznijih svojstava objekata tipa niske je svojstvo Length. Njegovom primenom na objekat
tipa niske dobija se duZina niske, odnosno broj njenih karaktera. Primena svojstva Length prikazana je
primerom 57.

Primer 57: Svojstvo Length koje vraca duZinu niske

string recenica = "Zdravo svete!"
int n = recenica.length;

Vrednost promenljive n u ovom slucaju je 13, odnosno broj karaktera u recenici "Zdravo svete!".

9.2. Metode klase String

Metode koje su vec definisane u klasi String omogucavaju jednostavniji rad sa niskama. U okviru
elektronske lekcije o niskama je napomenuto da nisu prikazane sve metode, ve¢ samo one koje bi ucenici
koristili u zadacima. Metode su prikazane u tabeli, Ciji deo se moze videti na slici 29. Klikom na strelicu
pored opisa metode, dobija se primer kako se metoda koristi.
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L UvOD  OSNOVNI POJMOVI  ZADACI USLOVNE NAREBDE PETUE METODE LIv4iel il STRINGOVI _

Stringovi (Niske)

Tip string

Metode klase String

Zadadi sa stringovima

Metode klase String

Za rad sa stringovima, nepodhodneo je poznavati metade klase String. Recimo, potrebno
je nadovezati nekoliko stringova, ispitati da li se u stringu nalazi neki karakter ili proveriti
jednakost dva stringa. Sve ovo radimo preko ved definisanih metoda. Napomenimo da
ne¢emo izloZiti swve metode za rad sa stringovima, wved samo one koje se najéesce
koriste,

Metoda

public static int
Compare(string
niskal, string niska2)

public static string

Concat(string niskal,
string niska?)

public bool

string s1
string s2

QOpis metode i primer

Metoda koja uporeduje dva stringa, Vrada 1 ako je
niskal> niska2; vrada -1 ako je niskal< niska2; vraca 0
ako je niskal = niska2.

Nadovezuje dva stringa.

"ABLD"; *
"Bbcd";

string nadovezno = String.Concat(sl, s2);
// = ABCDAbcd

Contains{string niska’

Proverava da li se odredeni string sadrzi u nekom stringu,

Slika 29: Deo tabele iz elektronske lekcije o niskama koja prikazuje metode klase String

9.2.1. Spisak metoda Kklase String

Za izradu zadataka sa niskama ucenicima je, kao sto je ve¢ napomenuto, dat pregled metoda klase String
u tabeli. Ovakav pregled metoda mozZe biti koristan za ucenika koji Zeli da samostalno resi zadatke
postavljene u elektronskoj lekciji o niskama. Takode, ucenik uvek moZe da se vrati na metodu koju ne
razume najbolje i da ponovo procita sve o nacinu koris¢enja te metode, kakva je njena povratna
vrednost, koje argumente prima metoda itd. Sve metode koje prikazane u ovoj elektronskoj lekciji mogu
se videti u tabeli 2.

Tabela 2: Metode klase String

Metoda Potpis Opis metode Primer prikazan u okviru elektronske lekcije
metode o niskama
Metoda public Uporeduje dve String sl = "ABCD";
Compare( | static int niske string s2 = "Abcd";
string s3 = "ABCD";
) C?mpare(s int rezultat_sl1s2 = String.Compare(sl, s2);
tring // = 1, jer ABCD > Abcd
niskal, int rezultat_s1s3 = String.Compare(sl, s3);
string // = 0, jer ABCD = ABCD
niska2) int rezultat_s2s3 = String.Compare(s2, s3);
// = -1, jer Abcd < ABCD
Metoda public Nadovezuje dve string s1 = "ABCD";
Concat() | static niske string s2 = "Abcd”;
. string nadovezno = String.Concat(sl, s2);
string // = ABCDAbcd
Concat(stri
ng niskal,
string
niska2)
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Metoda public Ispituje da li se string s1 = "ABCD"; _
Contains( | bool jedna niska nalazi u ?‘)’0}/:3—11—53‘1”1_“ = sl.Contains("BC
. . . 5 rue

) C?ntalns(s okviru druge niske bool da_li sadrzi_MN = sl1.Contains("MN
tring ");//false
niska)

Metoda public Kopira nisku. Kada | string s1 = "ABCD";

Copy() static se primeni, kreira string novi = String.Copy(sl); //=ABCD
string se novi string
Copy(strin | objekat koji ima
g niska) istu vrednost kao

niska nad kojom je
primenjena
metoda.

Metoda public Proverava da li se string s1 = "ABCD";

EndsWith | bool odredena niska bool zavrsetak CD = sl1.EndsWith("CD");//true

0 EndsWith{ | zavriava string bool zavrsetak MN = sl1.EndsWith("MN");//false
string objektom ,niska“,
niska) koji je ovde

parametar metode.

Metoda public Uporeduje dve string s1 = "ABCD";

Equals() bool niske, odnosno bool jednak 1 = s1.Equals("ABCD"); //true
Equals(stri | ispituje njihovu bool jednak_2 = sl.Equals("abcd"); //false
ng niska) jednakost.

Metoda public Druga ,verzija“ string sl = "ABCD";

Equals() | bool metode Equals() SE"?”g 5; = nﬁgég,f

a q % _q string s> = 5
Equals(stri ko.ja u ovom slucaju bool jednaki_s1s2 = String.Equals(sl, s2);
ng prima dva //false
niskal,stri | argumenta, dve bool jednaki_si1s3 = String.Equals(sl, s3);
ng niska2) | niskeiispitujedali | //true
ove niske imaju
jednaku vrednost.

Metoda publicint | Vracaindeks prvog | string sl = "ABCD";

IndexOf() | IndexOf(c | pojavljivanja int indeks_A= s1.IndexOf('A'); //=0
har karaktera u int indeks_B = sl1.IndexOf('B'); //=1

R int indeks_C = sl1.IndexOf('C"); //=2
karakter) | odredenoj niski. int indeks_D = s1.IndexOf('D'); //=3
Indeksiranje ide od
0.

Metoda public SluZi da se u niski string sl = "ABCD";

Replace() | string nad kojom se string s2 = s1.Replace("AB","ab");//="abCD"
Replace(st | primeni svako
ring stari, | pojavljivanje niske
string ,Stari zameni
novi) niskom ,,novi“.

Vrada string.

Metoda public Ispituje da li string s1 = "ABCD";

StartsWit | bool odredena niska bool pocetak A = si.StartsWith("A"); //true

h() StartsWith | potinje string bool pocetak D = si.StartsWith("D"); //false
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(string

objektom ,, niska“.

niska)
Metoda public Vracéa podstring S‘Cr‘%ng s = "ZanVO Svete!";.
Substring | string string objekta string podstringi=ss. substring(7,56);
0 Substring(i | pocevsi od //="svetel”

g P . //pocinje od 7.karaktera i ima duzinu 6

nt odredenog indeksa

pocetnilnd | do zadate duzine.

eks,int

duzina)
Metoda public Vraca niz svih string s1 = "ABCD";
ToCharAr | char[] karaktera jedne char[] niz_karaktera = s1.ToCharArray();//={"'
ray() ToCharArr | niske. AT, BT, 7CT, D)

ay(string

niska)
Metoda public Vraca kopiju niske | string s = "Zdravo svete!®;
ToLower( | string &ija su sva slova string mala = s.ToLower();//="zdravo svete!"
) TolLower() | prebacena u mala

slova.
Metoda public Vraca kopiju niske | string s = "Zdravo svete!”;
ToUpper( | string &ija su sva slova string velika = s.ToUpper();//="ZDRAVO SVETE!
) ToUpper() | prebacena u velika
slova.

Metoda public Uklanja beline u string niska = " Zdravo";
Trim() string odredenoj niski. string bez_belina = niska.Trim();//="Zdravo"

Trim()

Pored ovih metoda prikazanih u tabeli 2., u klasi String su definisane i druge metode, na Sta su ucenici
upuceni u napomeni u kojoj je dat link ka definiciji ostalih metoda.

9.2.2. Primena metoda nad niskama u zadacima

U okviru celine ,Zadaci sa stringovima“, ucenicima je dato 5 zadataka u kojima mogu primeniti izloZzenu
teoriju o niskama, kao i da uokvire znanje steceno kroz prethodne lekcije. Zadaci su osmisljeni tako da
predstavljaju mini aplikacije tematski bliske uc¢enicima (provera da li tekst sadrzi neki string, aplikacija
koja obraduje unete podatke o korisniku, aplikacija koja daje ideju za kreiranje kviza), ili su pak
standardni zadaci kod obrade niski (palindromi, anagrami).

Svi zadaci su resSeni. Ucenici mogu pogledati programske kodove i mogu ih preuzeti. Zadaci ovde nisu
predstavljeni preko video materijala, kako bi ucenici najpre krenuli samostalno da ih resavaju pre nego
Sto pogledaju njihovo resenje.
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10. Zakljucak

Programski jezik CH# moZe biti dobra osnova za ucenike koji su pocetnici u programiranju, a Zele da
savladaju osnovne koncepte programiranja i da razviju na¢in misljenja pri programiranju, s obzirom na to
da programski jezik C# sadrZi sve Sto je potrebno da tu osnovu pruzi. Ovaj programski jezik moZe biti
pogodan za ucenike i iz razloga Sto, uz pomoc tehnologije .NET, predstavlja jako dobar programski jezik
za izradu aplikacija za Windows, a ucenici su u danasnje vreme odrasli koristeci takve aplikacije.
Pretpostavka da je konacan proizvod koji ucenici naprave korisna aplikacija za Windows pruza
mogucnost da se ucenici viSe zainteresuju za programiranje uopste, kao i za programski jezik CH.

Edukativni sadrzaji predstavljeni ucenicima su birani tako da pokriju osnove programiranja i pruze
mogucnost za dalje usavrSavanje. Ipak, najvazniji je nacin predstavljanja tih sadrzaja, a to je nacin koji se
zasniva na samostalnom ucenju uz pomo¢ elektronskih sadrzaja. Samostalno ucenje je jedan od najboljih
nacina ucenja i ostavlja u€enicima prostor za napredovanje po sopstvenim nahodenjima. Kako je sadrzaj
interaktivan, veca je verovatnoca da ¢e privuéi u€enike i zainteresovati ih. Mana samostalnog ucenja uz
koriséenje elektronskih sadrZaja je ta Sto ne postoji mogucnost postavljanja dodatnih pitanja u vezi
eventualnih nejasnoda, drugim rec¢ima, nema interakcije sa profesorom. Ova mana se moZe prevazidi
ukoliko se elektronske lekcije prikazane u ovom master radu koriste za vreme cCasova predmeta
racunarstvo i informatika.

Trebalo bi istaci da se sadriaj elektronskih lekcija opisanih u master radu moZze dopuniti naprednijim
konceptima programskog jezika C#, ukoliko bude bilo potrebe, odnosno ako se postigne cilj rada. Sadrzaj
se uvek moZe dopuniti i prosiriti, Sto je prednost prikazivanja sadrZaja u elektronskom obliku. Pored
prosirivanja sadrzaja, bilo bi korisno poboljsati video materijale dodavanjem zvuka na video snimak, a to
moZe biti od koristi u¢enicima koji lakSe uce auditivnim, nego vizuelnim putem.
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