POGLAVLIJE

Visual Basic projekti

PRETHODNOM POGLAVLIU PREDSTAVLIENI SU VISUAL STuDIO IDE, TOOLBOX - KUTUA

SA ALATIMA | PRINCIPI PROGRAMIRANJA RUKOVODPENOG DOGAPAJIMA. U ovom
POGLAVLIU PROSIRUJEMO OVO PREDSTAVLIANJE JEZIKA IZGRADNJOM NEKIH “PRAVIH" APLIKACIJA.
IZMEDU OSTALOG, NAUCICETE KAKO SE PISU APLIKACIJE KOJE VRSE PROVERU UNOSA KORISNIKA |
RUTINE ZA RUKOVANJE GRESKAMA. TAKOPE CEMO PREDSTAVITI NEKOLIKO TEHNIKA KOJE CE BITI
POTREBNE U APLIKACIJAMA KOJE RAZVIJAMO U NASTAVKU KNJIGE. U POSLEDNJEM DELU POGLA-
VLJA NAUCICETE KAKO DA DISTRIBUIRATE APLIKACIJU SA PRAVILNIM WINDOWS INSTALEROM
(PROGRAM KOJI INSTALIRA APLIKACIJU NA CILJINU MASINU).
U VECEM DELU POGLAVLIA BICE DEMONSTRIRANE NAJOSNOVNIJE PROGRAMERSKE TEHNIKE, KAO
$TO SU I1ZGRADNJA KORISNICKIH INTERFEJSA, PROGRAMIRANJE DOGADAJA, PROVERA KORISNICKOG
ULAZA | RUKOVANJE GRESKAMA. CILJ JE DA SE SHVATITE KAKO DA PISETE JEDNOSTAVNE APLIKACI-
JE KORISCENJEM NAJOSNOVNUJIH ELEMENATA JEZIKA. U OVOM POGLAVLIU CE BITI OBJASNJENA
METODOLOGIJA GRADENJA APLIKACIJA. PRILIENO JEDNOSTAVAN KOD APLIKACIJE CE DEMONSTRI-

RATI OSNOVE PROVERE UNETIH PODATAKA | HVATANJA GRESAKA.
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Ako ste pocetnik, mozete razmisljati ovako: “Sve $to sada zelim je da napiSem jednostavnu
aplikaciju koja radi - za proveru unetih podataka cu se pobrinuti kasnije”. Nikada nije suvi$e rano
poceti razmisljanje o proveri podataka za kod i o hvatanju greSaka. Kao §to cete videti,
obezbedivanje da aplikacija ne pada moze da zahteva vise koda od stvarnih operacija koje
izvrsava! Aplikacija koja se dobro ponasa mora da uhvati i rukuje svakom greskom na skladan
nacin, ukljucujudi i greske korisnika.

Izgradnja kalkulatora zajma

Jedna prakti¢na aplikacija laka za implementaciju je program koji proracunava parametre zajma.
Visual Basic obezbeduje ugradene funkcije za izvi$avanje mnogo tipova finansijskih proracuna i
potrebna Vam je samo jedna linija koda za izracunavanje mesecne rate za konkretni iznos zajma, rok
otplate i kamatu. Za dizajniranje korisnickog interfejsa, medutim, potrebno je mnogo vise truda.

Bez obzira na jezik koji koristite, da biste razvili aplikaciju, morate proci kroz proces koji se sastoji
od:

1. odlucivanja $ta ce aplikacija da radi i kako ce stupati u interakciju sa korisnikom
2. dizajniranja korisnickog interfejsa prema zahtevima iz koraka 1

3. pisanja koda iza dogadaja kojim Zelite da rukujete.

Kako Loan aplikacija radi?

Pracenjem prvog koraka procesa, vi odlucujete da korisnik treba da moze da definise iznos zajma,
kamatu i trajanje zajma u mesecima. Morate, stoga, obezbediti tri TextBoxa gde korisnik moze
da unese ove vrednosti.

Drugi parametar koji utice na mesec¢na placanja je da li se uplate vrSe na pocetku, ili na kraju svakog
meseca, tako da morate da obezbedite nacin da korisnik odredi da li ce uplate biti rane (prvi dan u
mesecu), ili kasne (poslednji dan u mesecu). Najprigodniji tip kontrole za ovo je unosenje Da/Ne, ili
True/False tipa informacije pomocu CheckBox kontrole. Ova kontrola je prekida¢: ako je potvrdena,
mozete je obrisati klikom na nju. Ako nije potvrdena, mozete je potvrditi ako je ponovo kliknete.
Korisnik ne unosi nikakve podatke u ovu kontrolu (3to znac¢i da ne morate da ocekujete greske
korisnika sa ove kontrole) i to je najjednostavniji metod za definisanje vrednosti sa dva moguca
stanja. Na slici 2.1 prikazan je korisnicki interfejs koji se podudara sa nasom specifikacijom dizajna.
Ovo je glavna forma LoanCalculator projekta, koju cete naci u fascikli ovog poglavlja na CD-u.
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SLIKA 2.1 LoanCalculator je jednostavna finansijska aplikacija.

2



VISUAL BASIC PROJEKTI

Posto korisnik unese sve informacije na formu, moze da klikne dugme Show Payment da bi bila
proracunata mesecna uplata. Program ce proracunati mesecnu uplatu i prikazati je u donjoj
TextBox kontroli. Citava akcija se desava u Click podrutini dugmeta. Funkcija za proracunavanje
mesecnih placanja se naziva Pmt() i mora biti pozvana ovako:

MonthlyPayment = Pmt(InterestRate, Periods, Amount, FutureValue, Due)

Kamata (argumenat InterestRate) je definisana kao mesecna. Ako ona iznosi 16,5 odsto, vrednost
koju je uneo korisnik u Interest Rate boks treba da je 16,5, a mese¢na rata ce biti 0,165/12.
Trajanje zajma (Periods) je definisano brojem meseci, a Amount je iznos zajma. FutureValue
vrednost zajma je nula (bila bi pozitivna vrednost za investiciju), a poslednji parametar Due
definiSe kada placanje dospeva.

Vrednost Due moze da bude jedna od konstanti DueDate.BegOfPeriod i DueDate.EndOfPeriod.
Ove dve konstante su ugradene u jezik i mozete ih koristiti, a da ne znate njihovu ta¢nu vrednost.
To je sustina koris¢enja imenovanih konstanti: kucate ime koje samo sebe objasnjava i ostavljate
VB-u da ga konvertuje u numericku vrednost. Kao §to cete videti, .NET koristi brojne konstante,
kategorisane u grupe nazvane enumerations - nabrajanja. Konstante koje se primenjuju na Due
argumenat Pmt() funkcije pripadaju DueDate() nabrajanju, koja ima dva ¢lana: BegOfPeriod i
EndOfPeriod.

Sadasnja vrednost zajma je iznos sa negativnhim znakom. Ona je negativna, jer nemate novac
sada. Vi ga pozajmljujete; to je novac koji dugujete banci. Buduca vrednost predstavlja vrednost
necega u definisanom vremenskom trenutku - u ovom slucaju koliko ce zajam vredeti kada bude
otplacen. Ovo je ono §to jedna strana duguje drugoj na kraju definisanog perioda. Na osnovu
toga, konstatujemo da je buduca vrednost zajma nula.

Pmt() je ugradena funkcija koja koristi pet vrednosti u zagradama za prora¢unavanje mesecne
rate. Vrednosti prosledene funkciji nazivaju se argumenti. Argumenti su vrednosti koji su potreb-
ni funkdiji (ili podrutini) za izvodenje akcije, ili proracuna. Prosledivanjem razlicitih vrednosti
funkciji korisnik moze da defini$e parametre bilo kog zajma i da prora¢una njegove mesecne rate.
Funkcija Pmt() i druge finansijske funkcije Visual Basica su objasnjene u tekstu “VB.NET Funkcije
i iskazi” na CD-u koji ste dobili uz ovu knjigu.

Vi ne morate da znate kako Pmt() funkcija proracunava mese¢nu ratu. Ova funkcija izvrsava
proracune i vraca rezultat. Da biste proracunali mese¢nu ratu zajma od 25.000 dolara, sa kamatom
od 14,5 odsto, koji treba otplatiti za 48 meseci, sa dospecem u poslednjem danu perioda za placanje
(3to je u nasem slucaju mesec), pozovite Pmt() funkciju:

Console.WriteLine(Pmt(0.145 / 12, 48, -25000, 0, DueDate.EndOfPeriod))

Vrednost 689,448821287218 ce biti prikazana u Output prozoru (videcete kasnije kako mozete
da ogranicite cifre posle decimalnog zareza na dva, posto je to sva preciznost koja je potrebna za
dolarski iznos). Primeticete znak za negativno ispred Amount argumenta u iskazu. Ako definisete
pozitivan iznos, rezultat ce biti negativno placanje. Placanje i iznos zajma imaju razlicite
znakove, jer predstavljaju razlicit tok novca. Iznos zajma je novac koji dugujete banci, dok je
placanje novac koji placate banci.
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Poslednja dva argumenta Pmt() funkcije su opciona. Ako ih izostavite, Visual Basic koristi
podrazumevane vrednosti, koje su 0 za FutureValue argumenat i DueDate.BegOfPeriod za Due
argumenat. Mozete potpuno izostaviti ove argumente i pozvati Pmt() funkciju ovako:

Console.WritelLine(Pmt(0.145 / 12, 48, -25000))

Proracunavanje iznosa mesecne rate sa konkretnim parametrima zajma je sasvim jednostavno. Ono
§to treba da znate, ili razumete su parametri zajma i kako da ih prosledite Pmt() funkciji. Morate,
takode, znati kako je definisana kamata da biste izbegli pojedinacne vrednosti. Ono $to nije potre-
bno da znate je kako se rata proracunava - to za Vas radi Visual Basic. Ovo je sustina funkcija: one su
“crne kutije” koje izvode komplikovane proracune na svojim argumentima i vracaju rezultat. Ne
morate da znate kako one rade, ve¢ samo kako da unesete vrednosti potrebne za proracune.

Dizajniranje korisnickog interfejsa
Sada, kada znate kako da prorac¢unate mese¢nu ratu, mozete dizajnirati korisnic¢iki interfejs. Da

biste to uradili, zapoc¢nite novi projekat, nazovite ga LoanCalculator i preimenujte njegovu formu
u LoanForm. Forma i fajlovi projekta mogu se naci u fascikli ovog poglavlja na CD-u.

Va$ prvi zadatak je da se odlucite za font i veli¢inu teksta koji cete koristiti za vecinu kontrola na
formi. Iako necemo nista direktno prikazivati na formi, sve kontrole koje postavljamo na nju ce
podrazumevano imati isti font kao i ona. Forma je kontejner kontrola - one nasleduju neka od njenih
svojstava, kao $to je Font. MozZete da promenite font kasnije, za vreme dizajniranja, ali je bolje
zapoceti sa odgovarajudim fontom. U svakom slucaju ne pokusavajte da poravnate kontrole ako
planirate da promenite njihove fontove. Ovo ce, najverovatnije, ponistiti Vas trud da poravnate
kontrole.

SAVET

Pokusajte da ne pome3ate fontove na formi. Forma, ili tampana strana, koja uklju¢uje nekoliko vrsta fonta,
izgleda kao da je kreirana sluajno i teska je za Citanje. Medutim, mozete koristiti razli¢ite veli¢ine za neke
od kontrola na formi. W

Loan aplikacija koju cete naci na CD-u koristi Verdana font sa 10 tacaka. Da biste to promenili,
izaberite misem formu, duplo kliknite ime Font svojstva u Properties prozoru da biste otvorili
Font okvir za dijalog i izaberite Zeljeni font i atribute. Kada je forma izabrana, njeno ime se
pojavljuje u ComboBoxu na vrhu prozora, kao $to je prikazano na slici 2.2.
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SLIKA 2.2 Podesavanje Font svojstva forme

Da biste dizajnirali formu prikazanu na slici 2.1, sledite ove korake:
1. DPostavite Cetiri Label kontrole na formu i pridruzite im sledece natpise:
Label Caption - natpis
Labell  Loan Amount - iznos zajma
Label2  Duration (u mesecima) - trajanje
Label3 Interest Rate - kamata
Label4  Monthly Payment - mesecna rata

Label kontrole treba da su dovoljno velike da prikazu natpise na sebi. Ne morate da
promenite podrazumevana imena Cetiri Label kontrole na formi, jer su njihovi natpisi
sve §to Vam je potrebno. Vi ih necete programirati.

2. Dostavite TextBox kontrolu pored svake Label kontrole. Postavite njihova Name i Text
svojstva na sledece vrednosti. Ove inicijalne vrednosti odgovaraju zajmu od 25.000
dolara, sa kamatom od 14,5 odsto i periodom otplate od 48 meseci.

TextBox Ime Text
TextBox1 XtAmount 25.000
TextBox2 xtDuration 48
TextBox3 xtRate 14,5
TextBox4 xtPayment

3. Cetvrta TextBox kontrola je gde ce se pojaviti mese¢na rata. Korisnik ne unosi nikakve
podatke u ovaj boks, tako da morate da podesite njegovo ReadOnly svojstvo na True.
Modi cete da promenite njegovu vrednost iz Vaseg koda, ali korisnici nece moci da
Stampaju bilo $ta u njega (mozete da koristite Label kontrolu, ali se cesce koristi
TextBox, zbog svog uobicajenog izgleda).
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4. Sledece, postavite CheckBox kontrolu na formu. Natpis kontrole je podrazumevano
Checkl1 i pojavljuje se sa desne strane polja za potvrdu. Zbog toga sto Zzelimo da nat-
pisi budu sa leve strane od odgovarajucih kontrola, promenicemo ovaj
podrazumevani prikaz.

5. Izaberite polje za potvrdu pomocu misa (ako vec nije izabrano) i u Properties prozoru
pronadite CheckAlign svojstvo. Njegova vrednost je MiddleLeft. Ako prosirite padajucu
listu klikom na dugme sa strelicom, videcete da ovo svojstvo ima mnoga razlicita
podesavanja (svako je prikazano kao kvadratic). Izaberite kvadratic u srednjem redu desne
kolone. String MiddleRight ce se pojaviti u boksu svojstva kada kliknete odgovarajuce
dugme. Prva komponenta vrednosti CheckAlign svojstva pokazuje vertikalno poravnanje
polja za potvrdu, a druga horizontalno poravnanje. MiddleRight znaci da polje za
potvrdu treba da bude centrirano vertikalno i poravnato udesno po horizontali.

6. Saizabranim poljem za potvrdu, pronadite Name svojstvo u Properties prozoru i
podesite ga na chkPayEarly.

7. Promenite natpis CheckBoxa unosenjem stringa Early Payment u njegovo Text polje
svojstva.

8. Postavite Button kontrolu u donjem levom uglu forme. Nazovite je bttnShowPayment
i podesite njen natpis na Show Payment.

9. Na kraju, postavite drugu Button kontrolu na formu, nazovite je bttnExit i podesite
njeno Text svojstvo na Exit.

Poravnavanje kontrola

Vas sledeci korak je da poravnate kontrole na formi. Prvo, proverite da li su natpisi na Label kontro-
lama vidljivi. Nasi natpisi su dugacki i ako Label kontrole ne budu dovoljno dugacke, deo natpisa se
moze naci na drugoj liniji i postati nevidljiv.

SAVET

Proverite da li su Vase Label kontrole dovoljno dugatke da €uvaju svoje natpise, narotito ako koristite
nestandardni font. Racunar korisnika moze da supstituise nestandardni font sa drugim fontom i odgovara-
juci natpisi mogu da postanu duzi. W
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IDE obezbeduje komande za poravnavanje kontrola na formi, od kojih se svima moze pristupiti
pomocu Format menija. Da biste poravnali kontrole koje su vec¢ na formi LoanForm, sledite ove

korake:

1.

SAVET

Izaberite Cetiri Label kontrole na formi sa misem i poravnajte ih po levoj strani biran-
jem Format™Align*Lefts. Kvadratici koji obuhvataju kontrole ce biti beli, izuzev
jedne kontrole gde ce biti crni. Sve kontrole ce biti poravnate po levoj strani sa ovom
kontrolom. Da biste definisali kontrolu koja ce biti kori§cena kao referentna tacka za
poravnavanje drugih kontrola, kliknite je posto ste napravili izbor (mozete izabrati
vise kontrola crtanjem pravougaonika koji ih obuhvata pomocu misa, ili klikom na
svaku kontrolu dok drzite pritisnut Ctrl taster.)

Sa Cetiri izabrana TextBoxa, izaberite Format*Align=Lefts. Nemojte ukljuciti
CheckBox u ovaj izbor.

Kada izaberete vise kontrola za grupno poravnavanje, koristite kontrolu sa crnim kvadrati¢ima kao vodilju
za poravnavanje drugih kontrola.

3.

Sa sva Cetiri TextBoxa jo§ uvek izabrana, koristite mi$ da ih poravnate iznad i ispod
boksa CheckBox kontrole.

Vasa forma treba sada da izgleda kao ona sa slike 2.1. Dobro je pogledajte i proverite da vidite da

li je neka od kontrola lose poravnata. U procesu dizajniranja interfejsa desava se da se previde

mali problemi, kao $to su mala odstupanja u poravnanju kontrola. Korisnik aplikacije, medutim,

odmah primeti takve greske. Nije uopste vazno koliko dobro su poravnate ostale kontrole na

formi; ako jedna od njih nije dobro poravnata, ona ce privuci paznju korisnika.

Programiranje Loan aplikacije

Sada pokrenite aplikaciju i pogledajte kako se ona ponasa. Unesite nekoliko vrednosti u

TextBoxeve, promenite stanje polja za potvrdu i testirajte funkcionalnost vec ugradenu u aplikaci-
ji. Klik na Show Payment nece imati nikakvog efekta, jer jo$ niste dodali bilo kakav kod. Ako ste
zadovoljni korisnickim interfejsom, zaustavite aplikaciju, otvorite formu i duplo kliknite Show

Payment Button kontrolu. Visual Basic otvara prozor koda i prikazuje definiciju
Show_Payment_Click dogadaja:

Private Sub bttnShowPayment Click(ByVal sender As System.Object, _

ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnShowPayment.Click

End Sub

NAPOMENA

Prelomio sam prvu liniju sa donjom crticom, jer ne bi stala na strani. Karakter donja crtica je karakter za
nastavak linije, koji omogucava da prelomite dugacke linije koda u vise linija teksta. W
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Ovo je deklaracija hendlera Click dogadaja Button kontrole. Ova podrutina ce biti pozvana kada
korisnik klikne Show Payment dugme. Iznad definicije hendlera dogadaja videcete dva sledeca
iskaza:

Public Class LoanForm
Inherits System.Windows.Forms.Form

Prvi iskaz kreira novu klasu za formu projekta, a drugi nasleduje funkcionalnost Form objekta.
Ove iskaze postavlja IDE i ne treba ih menjati. Kada naucite vise o klasama i nasledivanju, koji
su predstavljeni u drugom delu knjige, moci cete da bolje razumete ulogu ovih iskaza.

Postavite pokazivac izmedu linija Private Subi End Sub i unesite ostatak linija listinga 2.1 (ne
morate da ponovo unesete prvu i poslednju liniju koje deklarisu hendler dogadaja).

Listing 2.1: Dugme Show Payment

Private Sub bttnShowPayment Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnShowPayment.Click
Dim Payment As Single
Dim payEarly As DueDate
If chkPayEarly.Checked Then
payEarly = DueDate.BegOfPeriod
Else
payEarly = DueDate.EndOfPeriod
End If
Payment = Pmt(0.01 * txtRate.Text / 12, txtDuration.Text, _
-txtAmount.Text, 0, payEarly)
txtPayment.Text = Payment.ToString("#.00")
End Sub

Prozor koda treba sada da izgleda kao onaj prikazan na slici 2.3. Primeticete karakter crtica dole na
kraju prvog dela dugacke linije. Donja crtica omogucava da prelomite dugacke linije, tako da one
stanu u prozor koda. Koristim dosta ovu konvenciju u ovoj knjizi da bih stavio dugacke linije na
Stampanu stranu. Isti iskaz koji vidite kao vise linija u knjizi moze se pojaviti u jednoj dugackoj lin-
iji projekta.
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SLIKA 2.3 Podrutina Click dogadaja Show Payment dugmeta

Ne morate da prelamate dugacke linije rucno dok unosite kod u prozor editora. Otvorite Edit
meni i izaberite Advanced=Word Wrap. Editor ce automatski kod dugackih linija pomerati pre-
gled udesno. Dok je ova opcija ukljucena, znak za potvrdu ce se pojaviti ispred komande
Edit=Advanced=Word Wrap. Da biste iskljucili ovu opciju, izaberite istu komandu ponovo.

U listingu 2.1 prva linija koda u podrutini deklarise promenljivu. Omogucava aplikaciji da zna
da je Payment mesto za cuvanje broja sa pokretnim zarezom (broj sa decimalnim delom) - Single
tipa podataka. Druga linija deklariSe promenljivu tipa DueDate. Ovo je tip argumenta koji
odreduje da li se placanje vrsi na pocetku, ili na kraju meseca. Poslednji argumenat Pmt() funkci-
je mora biti promenljiva ovog tipa, tako da deklarisete promenljivu DueDate tipa. Kao $to je rani-
je pomenuto u ovom poglavlju, DueDate je nabrajanje sa dva clana: BegOfPeriod i EndOfPeriod.
Ukratko, poslednji argumenat Pmt() funkcije moze da bude jedna od sledecih vrednosti:

DueDate.BegOfPeriod
DueDate.EndOfPeriod

Prva stvarno izvr$na linija u podrutini je If iskaz koji pregleda vrednost chkPayEarly CheckBox
kontrole. Ako je kontrola potvrdena, kod podesava payEarly promenljivu na
DueDate.BegOfPeriod. Ako nije, kod pode$ava istu promenljivu na DueDate.EndOfPeriod.
Checked svojstvo ComboBox kontrole vraca True ako je kontrola potvrdena u tom trenutku; u
suprotnom, vraca False. Posle podesavanja vrednosti payEarly promenljive, kod poziva Pmt()
funkciju prosledivanjem vrednosti kontrola kao argumenata:

® DPrvi argumenat je kamata. Vrednost koju unosi korisnik u txtRate TextBoxu se mnozi
sa 0,01, tako da se vrednost 14,5 ($to odgovara 14,5 odsto) prosleduje Pmt() funkciji
kao 0,145. Iako vise volimo da odredujemo kamatu celim brojevima (osam odsto), ili
brojevima sa pokretnim zarezom vecim od 1 (8,24 odsto), Pmt() funkcija ocekuje da
¢ita broj manji od 1. Vrednost 1 odgovara 100 odsto. Stoga, vrednost 0,1 je 10 odsto.
Ova vrednost se deli sa 12 da bi se dobila mese¢na kamata.

® Drugi argumenat je trajanje zajma u mesecima (vrednost uneta u txtDuration
TextBoxu).
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® Treci argumenat je iznos zajma (vrednost uneta u txtAmount TextBox).
®  Cetvrti argumenat (buduca vrednost zajma) je, po definiciji, 0.

® Poslednji argumenat je payEarly promenljiva, koja je podesena prema statusu
chkPayEarly kontrole.

Sledeca dva iskaza konvertuju numericku vrednost koju je vratila Pmt() funkcija u string i
prikazuju ovaj string u cetvrtoj TextBox kontroli. Rezultat je odgovarajuce formatiran sa sledecim
izrazom:

Payment.ToString("#.00")

Payment promenljiva je numericka; sve numericke promenljive obezbeduju metod ToString, koji
formatira numeri¢ku vrednost i konvertuje je u string. Karakter # menja celobrojni deo
promenljive. Tacka odvaja celobrojni od dela iza zareza, koji je zaokruzen na dve decimale. Zbog
toga §to Pmt() funkcija vraca precizan broj, kao §to je 372,2235687646345, morate da ga
zaokruzite i formatirate pre prikazivanja. Posto banka ne moze zameniti ni§ta manje od penija,
nija potrebna ekstremna tacnost. Dve cifre iza decimalnog zareza su dovoljne. Za vi$e informaci-
ja o formatiranju numerickih (i drugih) vrednosti pogledajte odeljak “Formatiranje brojeva” u
Poglavlju 3.

Da biste direktno na txtPayment TextBox kontroli prikazali rezultat koji je vratila Pmt() funkcija,
koristite sledeci iskaz:

txtPayment.Text = Pmt(0.01 * txtRate.Text / 12, txtDuration.Text, _
-txtAmount.Text, 0, payEarly)

Ovaj iskaz pridruzuje vrednost koju je vratila funkcija Pmt() direktno Text svojstvu kontrole.
Mesecna rata ce biti prikazana sa Cetiri decimalne cifre, ali ovo nije pravilan dolarski iznos.

SAVET

Skoro uvek koristite ToString metod, ili Format() funkciju kada Zelite da prikaZete rezultate numerickih
proratuna, jer najée$ce Vam nije potrebna ekstremna ta¢nost Visual Basica. Nekoliko cifara iza zareza je sve
Sto je potrebno. Osim brojeva, ToString metod moze da formatira datume i vreme. Mogu¢nosti za formati-
ranje ToString metoda su obradene u Poglavlju 12, a Format() funkcija je objadnjena u tekstu “VB.NET
Funkcije i iskazi” na propratnom CD-u. B

Kod LoanCalculator projekta na CD-u se razlikuje i znacajno je duzi od onoga §to sam predstavio
ovde. Iskazi obradeni u prethodnom tekstu su minimum za proracunavanje isplate zajma.
Korisnik moze da unese bilo koje vrednosti na formu i izazove pad programa. U sledecem
odeljku videcete kako mozete da proverite podatke koje je uneo korisnik, da uhvatite greske i da
skladno sa njima rukujete (to jest, date korisniku $ansu da ispravi podatke i nastavi rad), nasuprot
zavr$avanju aplikacije sa greSkom za vreme izvrSavanja.
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Provera vrednosti podataka

Ako unesete nenumericku vrednost u jedno od polja, program ce pasti i prikaziti poruku o gresci.
Na primer, ako unesete re¢ dvadeset u Duration TextBox, program ce prikazati poruku o gresci
prikazanu na slici 2.4. Jednostavna greska u kucanju moze da obori program. To nije nacin na
koji treba da radi Windows aplikacija. Vasa aplikacija mora da bude osposobljena da rukuje
vedinom gres$aka korisnika, da obezbedi poruke pomoci i da vodi korisnika kroz efikasno
izvrSavanje aplikacije. Ako greska korisnika prode neprimeceno, Vasa aplikacija ce neocekivano
prekinuti da radi, ili ce proizvesti neta¢ne rezultate bez indikacije.

Ty p—rpy—] B ] =]

181 ﬂ:'

SLIKA 2.4 Cast Exception poruka znaci da ste uneli string gde je oCekivana numericka vrednost.

Kliknite Break dugme i Visual Basic ce Vas vratiti nazad u prozor koda aplikacije, gde ce iskazi koji su
prouzrokovali gresku biti istaknuti zelenom bojom. Oc¢igledno je da moramo nesto uraditi u vezi sa
korisnikovim greskama. Jedan od nacina da se pobrinemo za one koje nastaju pri kucanju je da pre-
gledamo sadrzaj svake kontrole - ako ne sadrze vazece numericke vrednosti, prikazite sopstvene
opisne poruke i dajte korisniku drugu $ansu. Listing 2.2 je hendler Click dugmeta posle revizije, koji
pregleda vrednost svakog TextBoxa pre pokusaja da ga koristi za bilo koji proracun.

Listing 2.2: Show Payment dugme posle revizije

Private Sub bttnShowPayment Click(ByVal sender As System.Object,
ByvVal e As System.EventArgs) Handles bttnShowPayment.Click
Dim Payment As Single
Dim LoanIRate As Single
Dim LoanDuration As Integer
Dim LoanAmount As Integer
' Validate amount
If IsNumeric(txtAmount.Text) Then
LoanAmount = txtAmount.Text
Else
MsgBox ("Please enter a valid amount")
Exit Sub
End If
' Validate interest rate

11
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If IsNumeric(txtRate.Text) Then
LoanIRate = 0.01 * txtRate.Text / 12
Else
MsgBox("Invalid interest rate, please re-enter")
Exit Sub
End If
' Validate loan's duration
If IsNumeric(txtDuration.Text) Then
LoanDuration = txtDuration.Text
Else
MsgBox ("Please specify the loan's duration as a number of months")
Exit Sub
End If
" If all data were validated, proceed with calculations
Dim payEarly As DueDate
If chkPayEarly.Checked Then
payEarly = DueDate.BegOfPeriod
Else
payEarly = DueDate.EndOfPeriod
End If
Payment = Pmt(LoanIRate, LoanDuration, -LoanAmount, @, payEarly)
txtPayment.Text = Payment.ToString("#.00")
End Sub

Prvo, deklariS$emo tri promenljive u kojima ce parametri zajma biti Cuvani: LoanAmount,
LoanIRate i LoanDuration. Ove vrednosti ce biti prosledene Pmt() funkciji kao argumenti. Svaka
vrednost TextBoxa je pregledana sa jednom If strukturom. Ako odgovarajuci TextBox ¢uva vazeci
broj, njegova vrednost se pridruzuje numerickoj promenljivoj. Ako ne ¢uva, program prikazuje
upozorenje i izlazi iz podrutine, bez pokusaja da proracuna mese¢nu ratu. Korisnik moze da
ispravi neta¢nu vrednost i klikne Show Payment dugme ponovo. IsNumeric() je druga ugradena
funkcija koja prihvata promenljivu i vraca True ako je promenljiva broj; u suprotnom, vraca False.

Ako Amount TextBox ¢uva numericku vrednost, kao §to je 21.000, ili 21,50, funkcija
IsNumeric (txtAmount.Text) vraca True i iskaz koji sledi se izvr$ava. Iskaz koji sledi pridruzuje
unetu vrednost u Amount TextBoxu promenljivoj LoanAmount. Ako ne Cuva, izvr$ava se Else deo
iskaza, koji prikazuje poruku upozorenja, pa napusta podrutinu. Exit Sub iskaz “kaze” Visual
Basicu da odmah zaustavi izvr§avanje podrutine, kao kada se naide na End Sub liniju.

Mozete pokrenuti aplikaciju posle revizije i testirati je unosenjem nevazecih vrednosti u polja.
Primeticete da ne mozete da definiSete nevazecu vrednost za poslednji argumenat; CheckBox
kontrola nece dopustiti da unesete vrednost. MoZete je samo potvrditi, ili ponistiti i obe opcije
su vazece. LoanCalculator aplikacija koju cete nadi na CD-u sadrzi ovu poslednju verziju sa
kodom za hvatanje gresaka.

Stvarni prora¢un mesecne rate zauzima jednu liniju Visual Basic koda. Njegov prikaz zahteva jos
jednu liniju koda. Dodavanje koda za proveru podataka koje je uneo korisnik, medutim, pred-
stavlja citav program.

12
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NAPOMENA

Aplikacije u ovoj knjizi ne sadrze mnogo koda za proveru podataka, jer bi to sakrilo “koristan” kod koji
obraduje temu o kojoj se raspravlja. Umesto toga, one demonstriraju specifi¢ne tehnike. MozZete koristiti
delove primera u Vasim aplikacijama, ali treba da obezbedite sopstveni kod za proveru podataka (kod za
rukovanje greskama, kao Sto cete videti u sledecem odeljku). W

PISANJE APLIKACIJA KOJE SE “LEPO PONASAJU”

Aplikacija koja se “lepo ponasa” mora da sadrzi kod za proveru podataka. Ako aplikacija, kao $to
je LoanCalculator, padne zbog greske u kucanju, nece se nista mnogo lose desiti. Korisnik ce
pokusati ponovo, ili ¢e, u suprotnom, odustati od Vase aplikacije i traziti neku koja je “profe-
sionalnija”. Medutim, ako je korisnik unosio podatke satima, situacija je mnogo ozbiljnija. Vasa
je odgovornost kao programera da proverite da li aplikacija koristi samo vazece podatke i da li
nastavlja da radi, bez obzira da li je korisnik pogresno koristi, ili zloupotrebljava.

Sada pokrenite aplikaciju poslednji put i unesite ogroman iznos zajma. Pokusajte da pronadete
koliko je potrebno da se otplati nacionalni dug sa razumnom kamatom u roku od, na primer, 72
meseca. Program ce pasti ponovo (kao da niste znali). Ovoga puta program ce pasti sa razli¢itom
porukom o gresci. Visual Basic ce se “zaliti” na overflow. Ta¢na poruka je prikazana na slici 2.5 i
program ce stati na liniji koja pridruzuje sadrzaj txtAmount TextBoxa promenljivoj LoanAmount.
Pritisnite Break dugme i iskaz koji je izazvao gresku ce biti istaknut.
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SLIKA 2.5 Vrlo velike vrednosti mogu da izazovu da aplikacija padne sa ovom porukom o gresci.

SAVET

Overflow je numericka vrednost prevelika da bi program njome rukovao. Ova greska se obitno pojavljuje
kada podelite broj sa vrlo malom vredno3cu. Kada pokusate da pridruzite vrlo veliku vrednost Integer
promenljivoj, takode cete dobiti overflow (prekoracenje) izuzetak. W
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Zapravo, u LoanCalculator aplikaciji bilo koji iznos veci od 2.147.483.647 (e izazvati overflow
uslov. Ovo je najveca vrednost koju mozete da pridruzite Integer promenljivoj; to je dovoljno za
Vase potrebe u bandi, ali ni blizu dovoljno za rukovanjem budzetom drzave. Kao $to cete videti
u sledecem poglavlju, Visual Basic obezbeduje druge tipove promenljivih koje mogu da ¢uvaju
ogromne vrednosti. U meduvremenu, ako Zzelite da koristite LoanCalculator, promenite
deklaraciju LoanAmount promenljive na:

Dim LoanAmount As Single

Single tip podataka moze da ¢uva mnogo vece vrednosti. Pored toga, on moze da ¢uva necelobrojne
vrednosti. Pretpostavljam da necete traziti zajam od 25.000 dolara i nekoliko cent, ali, ako Zelite da
proracunate precizno mesecnu ratu za dug koji ste akumulirali, treba da mozete da definiSete iznos
koji nije celobrojan. Trebalo je odmah da deklariS$em LoanAmount promenljivu sa Single tipom
podatka (ali onda ne bih mogao da demonstriram izuzetak prekoracenja vrednosti).

Greska prekoracenja vrednosti ne moze biti “uhvacena” kodom za proveru vrednosti podataka.
Postoji uvek mogucnost da Vasa kalkulacija proizvede prekoracenje, ili druge tipove
matemetickih gresaka. Ovde ne pomaze provera podataka; Vi, jednostavno, ne znate rezultat pre
nego §to izvrsite proracune. Potrebno je nesto §to se zove rukovanje greskama (error handling), ili
hvatanje gresaka (error trapping). Ovo je dodatni kod koji moze da rukuje greskama posto se one
pojave. Posledica toga je da “kazete” VB-u da ne treba da stopira poruku o gresci. To bi za Vas bilo
neprijatno i ni malo ne bi pomoglo korisniku. Umesto toga, VB treba da detektuje gresku i da
izvrsi pravilne iskaze koji ce rukovati njom. Ocigledno je da morate da obezbedite ove iskaze, a
u sledecem odeljku videcete primere rukovanja greSkama za vreme izvr§avanja.

Izgradnja matematickog kalkulatora

Nasa sledeca aplikacija je naprednija, ali ne toliko napredna koliko izgleda da jeste. To je
matematicki kalkulator sa tipi¢nim vizuelnim interfejsom, koji demonstrira kako Visual Basic
moze da pojednostavi programiranje prilicno naprednih operacija. Ako to niste pokusali, mozete
da pomislite da je pisanje aplikacije kao §to je ova previse komplikovano, ali nije. MathCalculator
aplikacija je prikazana na slici 2.6 i naci cete je u fascikli ovog poglavlja na propratnom CD-u.
Aplikacija simulira rad ru¢nog kalkulatora i implementira osnovne aritmeticke operacije. Ima
strukturu matematickog kalkulatora i mozete je lako prosiriti dodavanjem osobina. Dodavanje
osobina kao $to su kosinus i logaritmi je jednostavnije od izvr$avanja osnovnih aritmetickih
operacija.

SLIKA 2.6 Prozor Calculator aplikacije
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Dizajniranje korisnickog interfejsa

Interfejs aplikacije je jednostavan, ali je potrebno dosta napora da se napravi. Morate da porav-

nate dugmad na formi i da napravite kalkulator koji ce izgledati kao i svi ostali ru¢ni kalkulatori.

Zapocnite novi projekat (MathCalculator) i nazovite njegovu glavnu formu CalculatorForm.

Dizajniranje interfejsa aplikacije nije jednostavno, jer se on sastoji od mnogo dugmadi, koja su

perfektno poravnata na formi. Da biste pojednostavili dizajn, sledite ove korake:

1.

Izaberite font koji Zelite za formu. Sva Command dugmad koju postavite na formu ce
naslediti ovaj font. MathCalculator aplikacija na CD-u koristi Verdana font sa 10
tacaka.

Dodajte Label kontrolu, koja ce postati displej kalkulatora. Podesite njeno BorderStyle
svojstvo na Fixed 3D da ima 3-D izgled, kao 5to je prikazano na slici 2.6. Promenite i
njena svojstva ForeColor i BackColor ako Zelite da izgleda razlicito od ostatka forme.
Projekat koji cete naci na CD-u koristi boje koje simuliraju sada vec nepostojeci zeleni
CRT monitor.

Postavite Button kontrolu na formi, promenite njen natpis (Text svojstvo) na 1 i
nazovite je bttn1. Promenite pazljivo veli¢inu dugmeta da njegov natpis ostane centri-
ran na kontroli. Druga dugmad na formi ce biti kopije ovoga, tako da treba da
proverite da li ste prvo dugme dizajnirali na najbolji moguci nacin, pre nego sto
pocnete da pravite njegove kopije.

Kada postavite dugme na konacnu poziciju na formi, spremni ste da kreirate drugu
dugmad za cifre kalkulatora. Kliknite desnim tasterom misa iznad dugmeta i izaberite
Copy. Button kontrola je kopirana na Clipboard i sada je mozete prebaciti na formu
(5to je mnogo brze od od dizajniranja identicnog dugmeta).

Kliknite desnim tasterom mi$a negde na formi i izaberite Paste da biste kreirali kopiju
dugmeta koje ste ranije kopirali. Dugme koje ste kopirali na Clipboard ce biti
prebaceno na formu pomocu originalnog dugmeta. Kopija ce imati isti natpis kao i
dugme koje je prvobitno kopirano na Clipboard - njegovo ime ce biti Buttonl.

Sada podesite Name svojstvo dugmeta na bttn2 i njegovo Text svojstvo na 2. Ovo
dugme je cifra 2. Postavite novo dugme desno od prethodnog. Ne morate da ih
poravnavate perfektno (kasnije cemo koristiti Format meni za poravnavanje dugmadi
na formi).

Ponovite korake 5 i 6 jo§ osam puta, po jednom za svaku cifru. Svaki put nova Button
kontrola se postavlja na formu, a Visual Basic je imenuje Buttonl i podesava njen
naslov na 1; Vi morate da promenite Name i Text svojstva. MozZete da imenujete dug-
mad kako Vi zelite; njihov Click dogadaj ce biti obraden istom podrutinom, koja ce
Citati Text svojstvo dugmeta da bi pronasla koja cifra je kliknuta.

Kada su sva dugmad cifara na formi, postavite jo§ dva dugmeta: za C (Clear - brisanje)
operaciju i za Period (tacka) dugme. Nazovite ih bttnClear i bttnPeriod i podesite nji-
hove natpise na odgovarajuci nacin. Koristite vecu veli¢inu fonta za Period dugme da

biste njegov natpis nacinili lak$im za ¢itanje.
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9. Kada su sva dugmad cifara prve grupe na formi i na svojim pribliznim pozicijama,
poravnajte ih komandama Format menija.

A. Prvo, poravnajte dugmad gornjeg reda. Pocnite poravnavanjem dugmeta 1 sa
levom stranom IblDisplay Label kontrole. Zatim, izaberite svu dugmad gornjeg
reda i nacinite njihovo horizontalno rastojanje jednakim (izaberite
Format™Horizontal Spacing™Make Equal). Uradite isto sa dugmetima u prvoj
koloni - proverite da li su njihove vertikalne razdaljine jednake (Format™Vertical
Spacing=Make Equal).

B. Sada mozete odvojeno da poravnate dugmad u svakom redu i svakoj koloni.
Koristite jedno od dugmadi koje ste poravnali u poslednjem koraku kao vodicu za
preostalu dugmad. Dugmad mogu biti poravnata na mnoge nacine, tako da ne
treba da brinete ako negde u procesu narusite poravnanje. Uvak mozete da
koristite Undo komandu iz Edit menija. Izaberite tri dugmeta u drugom redu i,
kori$cenjem prvog kao reference, poravnajte njihove gornje ivice. Uradite isto za
treci i Cetvrti red dugmadi. Ucinite isto za Cetiri kolone dugmadi.

Sada postavite dugmad za aritmeticke operacije na formu: dodavanje (+), oduzimanje (-), mnozenje
(*) i deljenje (/). Koristite komande na Format meniju da biste poravnali ovu dugmad, kao §to je
ranije prikazano na slici 2.6. Kontrola sa crnim kvadratidima moze biti kori§cena kao referenca za
poravnavanje drugih kontrola u redove i kolone. Forma prikazana na slici 2.6 ima jo$ nekoliko
dugmadi, koje mozete poravnati kori§cenjem istih tehnika koje ste koristili za poravnavanje
numerickih dugmadi.

Equals dugme na dnu se naziva bttnEquals; morate ga naciniti dovoljno sirokim da biste prekrili
prostor tri dugmeta iznad njega.

Programiranje MathCalculator aplikacije

Sada ste spremni da dodate nesto koda aplikaciji. Duplo kliknite jedno od dugadi za cifre na
formi i u prozoru koda videcete sledece:

Private Sub bttn1_Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttni1.Click
End Sub

Ovo je hendler Click dogadaja za dugme jedne cifre. Va$ prvi pokusaj je da programirate hendler
Click dogadaja dugmeta svake cifre, ali ponavljanje istog koda 10 puta nije mnogo produktivno. Mi
demo koristiti isti hendler dogadaja za svu dugmad koja predstavljaju cifre. Sve §to je potrebno da
uradite je da pridodate imena dogadaja koje obradujete istom podrutinom posle Handles kljucne
reci. Treba, takode, da promenite ime hendlera dogadaja na nesto §to pokazuje na njegovu ulogu.
Posto ova podrutina rukuje Click dogadajem za svu dugmad koja predstavljaju cifre, nazovite je
Digit_Click(). Ovo je deklaracija posle revizije podrutine koja moze da rukuje sa dugmadima koja
predstavljaju cifre:

Private Sub Digit Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttni1.Click,
bttn2.Click, _
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bttn3.Click, bttn4.Click, bttn5.Click, bttn6.Click, _
bttn7.Click, bttn8.Click, bttn9.Click, bttn@.Click
End Sub

Kada pritisnete dugme za cifru na ruénom kalkulatoru, odgovarajuca cifra se pridoda na
displeju. Da biste simulirali ovo ponasanje, ubacite sledecu liniju u hendler Click dogadaja:

lblDisplay.Text = 1lblDisplay.Text + sender.Text

Ova linijja pridodaje displaju kalkulatora cifru koja je kliknuta. Argumenat sender Click dogadaja
predstavlja kontrolu koja je kliknuta (kontrola koja je aktivirala dogadaj). Text svojstvo ove kontrole
je cifra dugmeta koje je kliknuto. Na primer, ako ste vec uneli vrednost 345, klikom na cifru 0
prikazuje se 3450 na Label kontroli koja radi kao displej kalkulatora.

Izraz sender.Text nije najbolji metod za pristupanje Text svojstvu dugmeta koje je kliknuto, ali
Ce raditi sve dok je Strict opcija iskljucena. Vraticemo se na ovu temu kasnije u knjizi, a za sada
se zadovoljite kratkim objasnjenjem da treba da konvertujete sender objekat u TextBox objekat,
pa pristupite njegovom Text svojstvu sledecim iskazom:

CType(sender, TextBox).Text

CType() funkcija je obradena u sledecem poglavlju. Za sada, imajte na umu da ona konvertuje
jedan oblik u oblik drugog tipa. Takode cete primetiti da Ce se, posle ukucavanja tacke iza
zatvorene zagrade, svi ¢lanovi TextBox kontrole pojaviti na listi, kao da ste uneli ime TextBox kon-
trole iza koje sledi tacka.

Kodu iza dugmadi cifara je potrebno jo$ nekoliko linija. Posle odredenih akcija displej treba da
bude obrisan. Posle pritiskanja jednog od dugmadi koje odgovara matematickim operacijama
displej treba da bude obrisan u ocekivanju drugog operanda. Zapravo, on mora biti obrisan
odmah kada se pritisne prva cifra drugog operanda. IzviSite reviziju hendlera Digit_Click
dogadaja, kao $to je prikazano u listingu 2.3.

Listing 2.3: Digit_Click dogadaj

Private Sub Digit Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttni1.Click,
bttn2.Click, _
bttn3.Click, bttn4.Click, bttn5.Click, bttné.Click, _
bttn7.Click, bttn8.Click, bttn9.Click, bttn@.Click
If clearDisplay Then
lblDisplay.Text = ""
clearDisplay = False
End If
lblDisplay.Text = 1lblDisplay.Text + sender.text
End Sub

Promenljiva clearDisplay je deklarisana kao Boolean, §to zna¢i da moze da ima True, ili False
vrednost. Pretpostavimo da je korisnik izvrsio jednu operaciju i da je rezultat na displeju kalkulato-
ra. Korisnik sada pocinje da ukucava drugi broj. Bez If iskaza, program bi nastavio da pridodaje cifre
broju koji je vec¢ na displeju. Ovako kalkulator ne radi. Kada se unese novi broj, displej se mora
obrisati. I na§ program koristi clearDisplay promenljivu da bi znao kada da obrise disple;.
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Equals dugme podesava clearDisplay na True, pokazujuci da displej sadrzi rezultat operacije.
DigitClick() podrutina pregleda vrednost ove promenljive svaki put kada se nova cifra pritisne. Ako
je vrednost True, Digit_Click() brise displej, pa stampa novu cifru na njemu. Podrutina podesava
clearDisplay na False - kada se pritisne sledeca cifra, program nece ponovo da obrise disple;j.

Sta uciniti ako korisnik pravi greske i Zeli da ponisti unos? Tipican ru¢ni kalkulator nema backspace
taster. Taster Clear briSe trenutni broj na displeju. Implementirajte ovu osobinu. Duplo kliknite C
dugme i unesite kod listinga 2.4 u njegov Click dogadaj.

Lisitng 2.4: Clear dugme

Private Sub bttnClear Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnClear.Click
lblDisplay.Text = ""
End Sub

Sada mozete da pogledate Period dugme. Kalkulator, bez obzira koliko je jednostavan, treba da
je osposobljen da rukuje brojevima sa decimalnim zarezom. Period dugme radi kao i dugmad
cifara, sa jednim izuzetkom. Cifra se moze pojaviti bezbroj puta u numerickoj vrednosti, a tacka
samo jednom. Broj kao §to je 99,991 je vazedi, ali morate proveriti da korisnik ne unese brojeve
kao $to je 23.456.55. Kada je tacka jednom uneta, ovo dugme ne sme da ubaci jo§ jednu. Kod u
listingu 2.5 vodi ra¢una o tome.

Listing 2.5: Period dugme

Private Sub bttnPeriod Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnPeriod.Click
If lblDisplay.Text.IndexOf(".") > @ Then
Exit Sub
Else
lblDisplay.Text = lblDisplay.Text & "."
End If
End Sub

IndexOf je metod koji se moze primeniti na bilo koji string. Izraz 1blDisplay.Text je string
(tekst na Label kontroli), tako da mozete da pozovete njegov IndexOf metod. Kod Index0f(".")
vraca lokaciju prvog primerka tacke u natpisu Label kontrole. Ako je ovaj broj pozitivan, uneti
broj vec sadrzi tacku, a druga ne moze biti uneta. U ovom slucaju program napusta podrutinu.
Ako metod vrati 0, tacka se pridodaje broju koji je do sada unet, bas kao regularna cifra.

Proverite rad aplikacije. Vec ste kreirali funkcionalni korisnicki interfejs koji simulira rucni kalku-
lator sa mogucnostima za unos podataka. On jo$ ne izvr$ava nikakve operacije, ali ste vec kreirali
funkcionalni korisnicki interfejs sa malim brojem iskaza.
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Matematicke operacije

Sada se mozete prebaciti na interesantan deo aplikacije. Pocnite definisanjem tri promenljive:

Operandl Prvi broj u operaciji
Operator Zeljena operacija
Operand2 Drugi broj u operaciji

Kada korisnik klikne matematicke simbole, vrednost sa displeja se cuva u promenljivoj Operand]1.
Ako korisnik onda klikne Plus dugme, program mora da zabelezi za sebe da je trenutna operaci-
ja sabiranje i da obrise displej. Tada korisnik moze da unese drugu vrednost. Simbol operacije se
¢uva u Operator promenljivoj. Korisnik unosi drugu vrednost, pa, kliknuvsi Equals dugme, moze
da vidi rezultat. U ovom trenutku na$ program mora da uradi sledece:

1. da procita Operand2 vrednost na displeju
2. da doda vrednost promenljivoj Operand1
3. da prikaze rezultat.

Equals dugme mora da izvrsi sledecu operaciju:
Operand1 Operator Operand2

Pretpostavimo da je, kada korisnik klikne Plus dugme, broj na displeju 3342. Korisnik, zatim,
unosi vrednost 23, pa klikne Equals dugme. Program mora da izvi$i dodavanje:

3342 + 23
Da je korisnik kliknuo dugme Division (deljenje), operacija bi bila:
3342/23

U oba slucaja, kada je Equals kliknuto, rezultat je prikazan (i mora postati prvi operand za
sledecu operaciju).

Promenljive su lokalne u podrutinama gde su deklarisane. Druge podrutine ne mogu im pristupiti i
ne mogu da citaju, ili podesavaju svoje vrednosti. Ponekad, medutim, promenljivim se mora pristu-
pati sa mnogo mesta u programu. Ako se promenljivim Operand1l, Opeand2 i Operator u ovoj
aplikaciji mora pristupati iz vi§e podrutina, moraju biti deklarisane van bilo koje podrutine. Isto vazi
i za clearDisplay promenljivu. Njihove deklaracije, stoga, moraju se pojaviti van bilo koje procedure
i obi¢no se pojavljuju na pocetku koda sa sledecim iskazima:

Dim clearDisplay As Boolean
Dim Operandi As Double
Dim Operand2 As Double
Dim Operator As String

Pogledajmo kako program koristi Operator promenljivu. Kada korisnik klikne Plus dugme, program
mora da sacuva “+” u Operator promenljivoj. Ovo se desava u Click dogadaju Plus dugmeta. Ali,
kasnije Equals dugme mora da ima pristup vrednosti Operator promenljive da bi moglo da izvrsi

operaciju (drugacije receno, mora da zna koji tip operacije je korisnik definisao).
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Zbog toga §to ove promenljive moraju da budu manipulisane iz vise podrutina, one su
deklarisane van bilo koje od njih.

Klju¢na re¢ Double je za Vas nova. Ona “kaze” VB-u da kreira numericku promenljivu sa
najvecom mogucom preciznoscu za ¢uvanje vrednosti operatora (mumericke promenljive i nji-
hovi tipovi su detaljno obradeni u sledecem poglavlju). Boolean tip uzima dve vrednosti: True i
False. Vec ste videli kako je kori§cena clearDisplay promenljiva.

Promenljive Operandl, Operand2 i Operator se nazivaju Form-wide, ili, jednostavno, Form
promenljive, jer su vidljive iz svake podrutine na formi. Ako Vasa aplikcija ima drugu formu, ove
promenljive ne bi bile vidljive iz te forme. Drugacije reeno, svaka podrutina na formi na kojoj
su promenljive deklarisane moze da (ita, ili podesava vrednosti promenljivih, ali to ne mogu da
rade podrutine van te forme.

Sa zavrSenim deklaracijama promenljivih, mozete sada da implementirate Operator dugmad.
Duplo kliknite Plus dugme i u hendleru Click dogadaja unesite linije prikazane u listingu 2.6.

Listing 2.6: Plus dugme

Private Sub bttnPlus Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnPlus.Click
Operand1 = Val(lblDisplay.Text)
Operator = "+"
clearDisplay = True
End Sub

Promenljiva Operand1 je pridruzena vrednosti koja je trenutno na displeju. Funkcija Val() vraca
numericku vrednost svog argumenta. Text svojstvo Label kontrole je string. Na primer, mozete
pridruziti vrednost “My Label” Text svojstvu natpisa. Stvarna vrednost sacuvana u Text svojstvu
nije broj. To je string kao $to je "428”, koji se razlikuje od numericke vrednosti 428. Zbog toga,
koristite Val() funkciju za konvertovanje vrednosti natpisa Label kontrole u numericku vrednost.
Preostala dugmad rade isto i ovde necu prikazati njihove listinge.

Do sada smo implementirali sledece funkcionalnosti u nasu aplikaciju. Kada se klikne dugme
operatora, program cuva vrednost sa displeja u Operandl promenljivoj, a operator u Operator
promenljivoj. Potom se briSe displej tako da korisnik moze da unese drugi operand. Posto je
drugi operand unet, korisnik moze da klikne Equals dugme da bi prorac¢unao rezultat. Kada se to
desi, kod listinga 2.7 se izvrSava.

Listing 2.7: Equals dugme

Private Sub bttnEquals Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnEquals.Click
Dim result As Double
Operand2 = Val(lblDisplay.Text)
Select Case Operator
Case "+"

result = Operand1 + Operand2

Case "-
result = Operandl - Operand2
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Case "*"
result = Operandl * Operand2
Case "/"
If Operand2 <> "@" Then result = Operandi / Operand2
End Select

lblDisplay.Text = result
clearDisplay = True
End Sub

Promenljiva result je deklarisana kao Double, tako da ce rezultat operacije biti sacuvan sa maksi-
malnom preciznoscu. Kod izvlaci vrednost prikazanu na Label kontroli i ¢uva je u promenljivoj
Operand2. On, zatim, izvrSava operaciju sa Select Case iskazom, koji uporeduje vrednost
Operator promenljive sa vrednostima iza svakog Case iskaza. Ako vrednost Operator promenljive
odgovara jednoj od Case vrednosti, izvrsava se sledeci iskaz.

u n

- Ako je operator “+”, promenljiva result se podesava na sumu od dva operanda.

u u

- Ako je operator “-“, promenljiva result se podesava na razliku prvi operand minus
drugi.

"y n

- Ako je operator “*”, promenljiva result se podesava na proizvod dva operanda.

- Ako je operator “/”, promenljiva result se podesava na vrednost prvog operanda podel-
jenog sa drugim, gde delilac nije nula.

NAPOMENA

Deljenje uzima u obzir vrednost drugog operanda, jer, ako je ona nula, ono se ne moze izvrsiti. Poslednji If
iskaz vrsi deljenje samo ako delilac nije nula. Ako se desi da je Operand2 nula, nista se ne deSava. W

Sada pokrenite aplikaciju i proverite je. Ona radi bas kao i ru¢ni kalkulator i ne mozete je oboriti
definisanjem nevazecih podataka. Mi nismo morali da koristimo bilo kakav kod za proveru vrednosti
podataka u ovom primeru, jer korisnik ne dobija $ansu da ukuca nevazece podatke. Mehanizam za
unos podataka je potpuno siguran. Korisnik moze da unese samo numericke vrednosti, jer
postoje samo cifre na kalkulatoru. Jedina moguca greska je deljenje sa nulom, $to je obradeno u
Equals dugmetu.

Alati za dibagovanje

Nasa aplikacija radi lepo i vrlo je laka za testiranje i popravku (ako otkrijete nesto pogresno u njoj).
Alj, to je samo zbog toga $to je vrlo jednostavna. Dok pisete kod, brzo cete otkriti da nesto ne radi
kao §to je ocekivano i treba umete da pronadete zasto i da to popravite. Proces eliminisanja gresaka
se naziva dibagovanje. Visual Studio obezbeduje alate za pojednostavljenje tog procesa, koji su
obradeni u Poglavlju 17. Postoji nekoliko jednostavnih operacija koje treba da znate, ¢ak i ako radite
sa jednostavnim projektima, kao $to je ovaj.

Otvorite MathCalculator projekat u editoru koda i postavite kursor na liniju koja proracunava
razliku izmedu dva operanda. Mozete da “odglumite” da postoji problem u ovoj liniji i da zbog
toga zelite da pratite izviSavanje programa iz blizine da biste pronasli gresku u aplikaciji.
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Pritisnite F9 i linija e biti istaknuta braon bojom. Ona je postala breakpoint (tacka prekida): kada
se do nje dode, program se zaustavlja.

Pritisnite F5 da biste pokrenuli aplikaciju i izvi$ili oduzimanje. Unesite broj, pa kliknite minus
dugme, onda unesite drugi broj i na kraju kliknite Equals dugme. Aplikacija ce stati i otvorice se
editor koda. Tacka prekida ce biti istaknuta Zutom bojom. Postavite i zadrzite (hover) pokazivac
misa iznad promenljivih Operandl i Operand2 u prozoru editora koda. Vrednost odgovarajucih
promenljivih ce se pojaviti u malom boksu. Pomerite pokaziva¢ misa do bilo koje promenljive u
aktuelnom hendleru dogadaja da biste videli njihove vrednosti. Ovo su vrednosti promenljivih
upravo pre izvrSenja istaknutog iskaza.

Promenljiva result e najverovatnije biti nula, jer iskaz jo§ uvek nije izvisen. Ako promenljive
ukljucene u ovaj iskaz imaju svoje pravilne vrednosti (ako nemaju, znate da je problem pre ovog
iskaza i mozda u drugom hendleru dogadaja), mozete izvisiti ovaj iskaz pritiskom na F10.
Pritiskanjem F10, izvrSavate samo istaknuti iskaz. Program ce stati na sledecoj liniji. Sledeci iskaz
koji treba izvrsiti je End Select.

Pronadite primerak promenljive result u aktuelnom hendleru dogadaja, zadrzite misa iznad i
videcete vrednost promenljive posto joj je pridruzena vrednost. Sada mozete pritisnuti F10 da
biste izvrsili jo$ jedan iskaz, ili F5 da biste se vratili u normalan mod za izvr§avanje.

Mozete, takode, da proverite vrednost izraza, ukljucujudi bilo koju od promenljivih u aktuelnom hendleru
dogadaja, unosenjem odgovarajuceg iskaza u Command prozoru. Command prozor se pojavljuje u dnu
IDE-a. Ako nije vidljiv, sa glavnog menija izaberite View=Other Windows*Command Window.
Aktuelna linija u Output prozoru je prefiksovana sa znakom vece od (podseca na DOS dane). Postavite
kursor pored njega i unesite sledeci iskaz:

? Operand1 / Operand2

Rezultat deljenja dve vrednosti ce se pojaviti u sledecoj liniji. Znak pitanja je samo skracena
notacija za Print komandu. Ako Zzelite da znate aktuelnu vrednost na displeju kalkulatora,
unesite slededi iskaz:

? lblDisplay.Text

Ovaj iskaz trazi vrednost svojstva kontrole na formi. Aktuelna vrednost Text svojstva Label kontrole
e se pojaviti na sledecoj liniji. Mozete, takode, izracunati vrednost matematickog izraza iskazima,
kao sto je sledeci:

? Math.Log(3/4)

Log() je logaritamska funkcija i to je metod Math klase. Da biste kreirali slucajnu vrednost
izmedu 0 i 1, unesite iskaz:

? Rnd()

Vremenom cete otkriti da je Command prozor vrlo pogodan alat pri dibagovanju aplikacija. Ako
imate iskaz sa komplikovanim izrazom, mozete traziti vrednosti pojedina¢nih komponenata
izraza i stoga biti sigurni da on moze biti proracunat.

Sada pomerite pokazivac sa tacke prekida i pritisnite F9 ponovo. Ovo ce promeniti status tacke
prekida i izvr§avanje programa se nece zaustaviti kada se sledeceg puta ovaj iskaz izvr$ava.
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Ako se izvrSenje programa ne zaustavi u tacki prekida, to znaci da se nikada nije ni doslo do iskaza.
U ovom slucaju morate potraziti greSku u iskazima koji su izviSeni pre tacke prekida. Ako niste
pridruzili pravilnu vrednost promenljivoj Operator, do Case “-” iskaza nikada nece da se dode. Treba
da postavite tacku prekida na prvi izvr$ni iskaz hendlera Click dogadaja Equalse dugmeta da biste
pregledali vrednosti svih promenljivih u momentu kada pocne izvrsavanje ove podrutine. Ako sve
promenljive imaju ocekivane vrednosti, nastavicete da testirate kod. Ako nemaju, treba da testirate
iskaze koji vode do ovog iskaza - iskaze u hendlerima dogadaja razlicitih dugmadi.

Druga jednostavna tehnika za dibagovanje aplikacija je Output prozor. Iako to nije alat za
dibagovanje, vrlo je cest medu VB programerima (i vrlo praktican). Mnogi programeri §tampaju
vrednosti izabranih promenljivih posle izvr§avanja nekih komplikovanih iskaza. Da biste to
uradili, koristite iskaz:

Console.WriteLine
iza koga sledi ime promenljive koju Zelite da Stampate, ili izraz:
Console.WritelLine(Operand1)

Ovaj iskaz $alje svoj izlaz u Output prozor, koji je prikazan pored Command prozora - kliknite
Output jezi¢ak na dnu IDE-a da biste videli ovaj prozor. Alternativa je da mozete da izaberete
komandu View™Other Windows=Output. Ovo je vrlo jednostavna tehnika, ali funkcionise.
Mozete je koristiti i za testiranje funkcije, ili poziva metoda. Ako niste sigurni u vezi sa sintaksom
funkcije, prosledite izraz koji sadrzi specificnu funkciju Console.WritelLine iskazu kao argume-
nat. Ako se ocekivana vrednost pojavi u Output prozoru, mozete da idete napred i koristite je u
svom kodu.

Pogledajte DateDiff() funkciju, koja sadrzi razliku izmedu dva datuma. Najjednostavnija sintaksa ove
funkdije je
DateDiff(interval, datel, date2)

Nikada ne znam da li ona oduzima datel od date2, ili obratno - ako prvi put to ta¢no ne shvatite,
onda Ce svaki put kada Zelite da koristite ovu funkciju postojati kod Vas nedoumica. Pre kori§cenja
ove funkcije u mom kodu, ubacujem iskaz, kao $to je ovaj

Console.WritelLine(DateDiff (DateInterval.Day, #1/1/2000#, #1/2/2000#))
Vrednost odStampana na Output prozoru je 1, §to pokazuje da je prvi datum oduzet od drugog.

Pronaci Cete vise informacija o dibagovanju u Poglavlju 17. Ja sam Vam samo pokazao nekoliko
jednostavnih tehnika koje ¢e pomoci da iskoristite jednostavnije alate za dibagovanje Visual
Studia kada budete pisali svoje prve aplikacije.

Dodavanje jo$ nekoliko osobina

Sada, kada ste implementirali osnovne funkcionalnosti ru¢nog kalkulatora, mozete dodati jos
osobina aplikaciji. Dodajte jo$ dva korisna dugmeta:

® /-, ili Negate dugme, koje menja znak broja na displeju

® 1/x, ili Inverse dugme, koje invertuje sam broj na displeju.
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Otvorite prozor koda za svako od Command dugmadi i ubacite kod iz listinga 2.8 u odgovara-
jucim hendlerima Click dogadaja. Za +/- dugme unesite hendler dogadaja bttnNegate_Click, a za
1/x dugme unesite hendler bttnInverse_Click.

Listing 2.8: Negate i Inverse dugmad

Private Sub bttnNegate Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnNegate.Click
1blDisplay.Text = -Val(lblDisplay.Text)
clearDisplay = True
End Sub
Private Sub bttnInverse Click(ByVal sender As System.Object, _
ByvVal e As System.EventArgs) Handles bttnInverse.Click
If Val(lblDisplay.Text) <> @ Then lblDisplay.Text = 1 /
Val(lblDisplay.Text)
clearDisplay = True
End Sub

Kao i sa Division dugmetom, ne pokusavamo da invertujemo nultu vrednost. Operacija (1/0) je
nedefinisana i prouzrokuje gresku pri izvrSavanju. Primeticete da ja koristim vrednost prikazanu
na Label kontroli direktno u kodu. Mogao sam da sacuvam lblDisplay.Text vrednost u
promenljivoj i da, umesto nje, koristim promenljivu:

TempValue = Val(lblDisplay.Text)
If TempValue <> 0@ Then lblDisplay.Text = 1 / TempValue

Ovo je, takode, bolje kodiranje, ali u kratkim delovima koda, jer svi mi pokusavamo da mini-
miziramo broj iskaza. Mozete lako da prosirite Math aplikaciju dodavanjem Function dugmadi. Na
primer, mozete dodati dugmad za proracunavanje zajednickih funkcija, kao sto su Cos, Sin i Log. Cos
dugme proracunava kosinus broja na displeju. Kod iza Click dogadaja dugmeta je jednolinijski:

1blDisplay.Text = Math.Cos(Val(lblDisplay.Text))

On ne zahteva drugi operand i vodi racuna o operaciji. MoZete implementirati sve matematicke
funkcije sa jednom linijom koda.

Naravno, treba da dodate nesto koda za hvatanje gresaka i u nekim slucajevima mozete koristiti
tehnike za proveru podataka. Na primer, Sqrt() funkcija, koja proracunava kvadratni koren broja,
ocekuje pozitivan argumenat. Ako je broj na displeju negativan, mozete da prikazete upozorenje:

If 1blDisplay.Text < @ Then

MsgBox("Can't calculate the square root of a negative number")
Else

1blDisplay.Text = Math.Sqrt(Val(lblDisplay.Text))
End If

Sve matematicke klase su deo Math klase; zbog toga su one prefiksovane imenom klase. Mozete,
takode, uvesti Math klasu u projekat sa sledecim iskazom i tako izbeci prefiksovanje
matematickih funkcija:

Imports System.Math
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Log() funkcija moze da proracunava samo logaritme pozitivnih brojeva. Ako dodate dugme za
proracunavanje logaritama i pokusate da proracunate logaritam negativnog broja, rezultat ce biti
string “NaN”. Ova vrednost je slicna sa beskonacnoscu i “kaze” da rezultat nije vazeci broj (NaN
znaci not a number - nije broj; detaljno se obraduje u sledecem poglavlju). Naravno, prikazivan-
je vrednosti kao sto je NaN na displeju kalkulatora nije najbolji metod za rukovanje
matematickim greSkama. Ja bih proverio vrednost podataka i prikazao poruku sa odgovarajucim
opisom, kao §to je prikazano u listingu 2.9.

Listing 2.9: Proracunavanje logaritma broja

Private Sub bttnLog Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnLog.Click
If Val(lblDisplay.Text) < @ Then
MsgBox("Can't calculate the logarithm of a negative number")

Else
1blDisplay.Text = Math.Log(lblDisplay.Text)
End If
clearDisplay = True
End Sub

Jo§ jedna osobina koju dodajete kalkulatoru je mogucnost da ogranicite broj cifara na displeju.
Vecina kalkulatora moze samo da prikaze ograniceni broj cifara. Radi dodavanja ove osobine
Math aplikaciji (ako ovo smatrate “osobinom”), koristite Len() funkciju da biste pronasli broj
cifara na displeju i ignorisali bilo koju cifru unetu posto je broj dostigao maksimalan broj dozvol-
jenih cifara.

Rukovanje izuzecima

Obaranje ove aplikacije nece biti lako kao obaranje Loan aplikacije. Ako po¢nete da mnozite vilo
velike brojeve, necete dobiti gresku u prekoracenju. Unesite vrlo veliki broj, tako §to cete vise puta
ukucavati cifru 9, pa pomnozite ovu vrednost sa drugom jednako velikom vredno$cu. Kada se rezu-
Itat pojavi, kliknite simbol za mnozenje i unesite jo$ jednu vrlo veliku vrednost. Mnozite rezultat sa
vrlo velikim brojevima, dok ne iscrpite opseg vrednosti Double tipa podataka (to jest, dok rezultat ne
postane toliko veliki da ne moze da se smesti u promenljivu Double tipa). Kada se ovo desi, pojavice
se na displeju string “infinity” (beskonacnost). Na§ kod ne ukljucuje iskaze za hvatanje prekoracenja
vrednosti, pa odakle onda dolazi string “infinity”? Kao §to Cete uciti u sledecem poglavlju, moguce
je da numericke proracune vrate string “infinity”. To je nacin Visual Basica da Vam “kaze” da ne moze
da rukuje vrlo velikim brojevima. Ovo nije ogranicenje VB-a; to je nacin na koji racunari skladiste
numericke vrednosti: oni obezbeduju ograniceni broj bajtova za to. Naci cete vise detalja o
neobi¢nostima kao §to je infinity u sledecem poglavlju.

Takode ne mozete da napravite izuzetak prekoracenja deljenjem broja sa nulom, jer kod nece ni
pokusati da izvr§i ovu operaciju. Ukratko, Calculator aplikacija je prilicno robustna. Medutim, ne
mozete biti sigurni da korisnici nece prouzrokovati da aplikacija generise izuzetak, tako da morate da
obezbedite neki kod za rukovanje svim tipovima gresaka. Greske se sada zovu izuzeci. Mozete ih
zamisliti kao odstupanja od normalnog (ili nameravanog) toka izvi$enja. Ako se izuzetak pojavi, pro-
gram mora da izvisi specijalni iskaz za rukovanje izuzetkom - iskaz koji normalno ne bio izvrsen.
Mislim da se zovu izuzetak, jer re¢ “greska” niko od nas ne voli i vecina ljudi ne moze da prizna da
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je napisala kod koji sadrzi gresku. Izraz exception (izuzetak) moze da bude neodreden. Sta biste radi-
je rekli svojim kupcima: da aplikacija koju ste napisali ima greske, ili da je Vas kod prijavio izuzetke?
Mozda to niste primetili, ali re¢ bug (jo$ jedan izraz za gresku) vise se ne koristi cesto. Medutim, izraz
dibagovanje jos nije promenjen.

VB6 programeri su koristili izraz error da opisu nesto pogresno u svom kodu i imali su obicaj da
pisSu kod za hvatanje gresaka. Sa VB.NET-om, va$ kod je bez gresaka - on tu i tamo podize
izuzetke. I kod za hvatanje gresaka u VB6 i osobine VB.NET-a za rukovanje izuzecima su
podrzani. Kod za hvatanje gresaka u VB6 je mogao da postane zbunjujudi, tako da je Microsoft
dodao ono $to oni nazivaju strukturirano rukovanje izuzecima. To je organizovaniji metod za ruko-
vanje greSkama pri izvr§avanju (izuzecima). Osnovna pretpostavka je da se program, kada se
izuzetak pojavi, ne zavr$ava sa porukom o gresci. Umesto toga, on izvi$ava deo koda koji pro-
gramer obezbedi.

SAVET

Uzgred budi re¢eno, ako Vam je tesko da priznate gresku u svom kodu, koristite iskaz “mea culpa”. To je
latinski izraz i on zvuci veoma sofisticirano, a vecina ljudi Vas nece ni pitati Sta on znaci. W

Kako da sprecite izuzetak koji podize kalkulacija? Provera podataka nece pomodi. Vi, jednostavno, ne
mozete da predvidite rezultat operacije, a da nju stvarno ne izvssite. I ako operacija izazove preko-
raCenje vrednosti, to ne mozete spreciti. Odgovor je dodavanje strukturiranog hendlera izuzetaka.
Vedi deo koda aplikacije je jednostavan i ne mozete da generisete izuzetak. Jedino mesto gde se izuze-
tak moze pojaviti je hendler Equals dugmeta, gde se proracun desava. Ovo je mesto gde morate
dodati hendler izuzetaka. Nacrt strukture greske je sledeci:

Try
{ statements block }
Catch Exception
{ handler block }
Finally
{ clean-up statements block }
End Try

Program ce pokusati da izvrsi proracune koji su kodirani u statements blocku. Ako uspe u tome,
nastavlja sa clean-up-statements. Ovi iskazi su, uglavnom, kod za ¢i§cenje, a Finally deo iskaza
je opcioni. Ako nedostaje, izvr§avanje programa se nastavlja sa iskazom koji sledi iza End Try
iskaza. Ako se pojavi greska u prvom bloku iskaza, Catch Exception deo se aktivira i iskazi u
handler bloku se izvr$avaju.

Catch blok je mesto gde rukujete greskom. Ne mozete mnogo uciniti sa greskama koje su rezultat
kalkulacija. Sve sto mozete da uradite je da prikazete upozorenje i date korisniku $ansu da promeni
vrednosti. Postoje drugi tipovi gresaka, koji mogu biti obradeni mnogo skladnije. Ako Va$ program
ne moze da procita fajl sa CD-a, mozete korisniku dati $ansu da ubaci CD u drajv. U drugim situaci-
jama mozete zatraziti od korisnika nedostajucu vrednost i nastaviti. Uopsteno govoreci, ne postoji
jedinstven nacin za rukovanje svim izuzecima. Morate da uzmete u obzir sve tipove izuzetaka koje
Vasa aplikacija moze da prouzrokuje i da rukujete sa njima pojedina¢no.
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Hendler gresaka Math aplikacije mora da informise korisnika da se pojavila greska i da prekine
operaciju - bez pokusaja da prikaze rezultat. Ako otvorite hendler Click dogadaja Equals dugmeta,
nacdi cete iskaze navedene u listingu 2.10.

Listing 2.10: Equals dugme posle revizije

Private Sub bttnEquals Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnEquals.Click
Dim result As Double
Operand2 = Val(lblDisplay.Text)

Try
Select Case Operator

Case "+"

result = Operandi + Operand2
Case "-"

result = Operand1 - Operand2
Case "*"

result = Operand1 * Operand2
Case "/"

If Operand2 <> "0" Then result = Operandl / Operand2
End Select

lblDisplay.Text = result

Catch exc As Exception

MsgBox (exc.Message)

lblDisplay.Text= "ERROR"
Finally

clearDisplay = True
End Try

End Sub

U duzem periodu hendler gresaka stoji neaktivan i ne ucestvuje u radu programa. Ako se pojavi
greska, koja ce najverovatnije biti greska u prekoracenju vrednosti, bice izvi§en deo za rukovanje
greSkama Try. . .Catch...End Try iskaza. Ovaj kod prikazuje boks sa porukom sa opisom greske
i prikazuje string “ERROR” na displeju. Deo Finally se izvr$ava bez obzira da li se greska pojavi-
la, ili nije. U ovom primeru Finally deo podesava clearDisplay promenljivu na True - kada se
klikne dugme druge cifre, pojavljuje se novi broj na displeju.

NAPOMENA

Promenljiva exc predstavlja izuzetak; ona izlaze nekoliko svojstava pored Message svojstva, koje je opis
izuzetka. Za viSe informacija o ¢lanovima Exception klase i za objasnjenje kako da rukujete izuzecima
pogledajte Poglavlje 17. W
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Postavljanje LoanCalculatora na Web

U ovom odeljku izgradicemo novi projekat za proracunavanje zajma slican onom koji smo
gradili ranije. Ovoga puta aplikacija ce se pokretati na browseru i bilo koji korisnik koji se moze
povezati sa Vasim serverom moci ce da ga koristi, a da ne mora da ga instalira na svom racunaru.
Kao §to mozete razumeti, treba da konvertujete LoanCalculator od Windows aplikacije u web
aplikaciju. Malo je prerano da bismo obradivali web aplikacije, ali sam Zeleo da pokazem da je
izgradnja tih aplikacija sasvim sli¢na sa izgradnjom Windows aplikacija.

Web aplikacije su obradene detaljno u poslednjem delu knjige, ali, posto su one medu
najvaznijim novim osobinama .NET platforme, demonstriracu zasto su veoma znacajne.
VisualStudio.NET je prvi pokusaj da se razvoj web aplikacija nacini lakim, kao sto je razvoj VB
aplikacija. Uskoro cete videti da mozete da kreirate interfejs web forme (HTML stranu sa kontro-
lama koje stupaju u interakciju sa korisnikom) bag kao i kada kreirate Windows formu. Sto se tice
koda aplikacije, on je isti kao pisanje VB koda za rukovanje dogadajima Windows forme.

Da biste pisali i testirali web aplikacije, morate imati instaliran i pokrenut Internet Information
Server (IIS) na svom racunaru. IIS je distribuiran sa Windowsom 2000 i morate proveriti da li on
radi. Otvorite Start meni i izaberite Settings Control Panel. Duplo kliknite Administrative Tools,
pa duplo kliknite ikonu Internet Services Manager alata. Kada se pojavi Internet Services Manager
prozor, prosirite ¢vor svog racunara, kliknite desnim tasterom misa Default Web Site stavku i iz
iskacucdeg menija izaberite Start. Ovo ce pokrenuti web server.

Zapocnite novi projekat i u NewProject okviru za dijalog kliknite ASP.NET Web Aplication ikonu.
Zatim, ubacite ime aplikacije u Name boks - nazovite je WebLoanCalculator. Kada zatvorite New
Project okvir za dijalog, videcete prozor sa mrezom, kao i obic¢no, koji predstavlja web stranu, ili
web formu. Ovaj dokumenat se naziva WebForm1.aspx (podrazumevano ime web forme). Web
forma je ekvivalentna sa Windows formom, ali je prikazana kao HTML u browseru, kao §to je
Internet Explorer (pogledajte sliku 2.7).
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Novi Windows projekat je sacuvan u sopsvenoj fascikli ispod fascikle definisane u Location polju
u New Project okviru za dijalogu. Web aplikacije su, takode, sacuvane u sopstvenoj fascikli, koja
je kreirana ispod korene fascikle web servera (obi¢no C:\Inetpub\wwwroot fascikle).

Otvaranje web projekta nije samo dupli klik na ikonu Solution fajla. Savetujem da pratite korake za
kreiranje projekta opisane u ovom poglavlju. Ako Zelite da otvorite WebLoanCalculator projekat na
CD-u, kopirajte ¢itavu WebLoanCalculator fasciklu u korenu fasciklu WebServera. Zatim, pokrenite
Visual Studio.NET i otvorite WebLoanCalculator fajl resenja. Tekst objasnjava kako od pocetka treba
kreirati projekat. Glavna forma aplikacije se naziva WebLoanForm.aspx (ekvivalentna sa Windows
formom). Mozete otvoriti aplikaciju pokretanjem Internet Explorera i unosenjem sledece URL adrese
u njegov Address boks:

http://localhost/WebLoanCalculator/WebLoanForm.aspx

Dozvolite da opiSem proces izgradnje web aplikacije od samog pocetka. Promenite ime
WebForm1 u WebLoanForm. Otvorite Toolbox i videcete da je Web Forms jezicak aktiviran,
umesto Windows Forms jezicka. Web Forms jezicak sadrzi ikone kontrola koje mozete da
postavite na web formu, koje su slicne sa Windows kontrolama, ali nisu toliko kompleksne, ili
bogate funkcionalnostima. Kao $to vec znate, web strane koriste mnogo jednostavniji model za
interakciju sa korisnicima. Korisnik moze da unese tekst na odredene kontrole, potvrdi, ili ponisti
nekoliko opdija i klikne dugme za prenos forme na server. Server Cita vrednosti sa kontrola,
obraduje ih i vraca novu stranu sa rezultatima. MoZete ocekivati da ce aplikacije koje se izvr§avaju
preko Interneta postajati sve kompleksnije, ali za sada se ne dovodi u pitanje HTML model koji
je 1 do sada koriscen. Sve dok browser moze da rukuje samo HTML fajlovima izgled web aplikaci-
ja je ogranicen HTML stranama.

Postoji i drugi jezicak na Toolboxu - HTML tab. To su standardne HTML kontrole koje mozete
koristiti na bilo kojoj web strani. Web Forms jezicak sadrzi takozvane web kontrole; postoji samo
nekoliko web kontrola, nasuprot ogranicenom broju HTML kontrola. Neke od web kontrola su
sasvim napredne u poredenju sa vrlo ogranicenim mogucnostima HTML kontrola. Da li ovo
znaci da strana koja sadrzi web kontrole ne moze da bude prikazana na browseru koji nije
Internet Explorer? Ne, uopste ne znaci. Web kontrole se automatski prevode u standardni HTML
kod koji se moze prikazati u bilo kom browseru. Na primer, na Web Forms jezicku naci cete neke
vrlo kompleksne kontrole, kao sto je TreeView. HTML ne obezbeduje nikakve kontrole koje se ¢ak
i ne priblizavaju po funkcionalnosti TreeView kontroli. Pored toga, Web TreeView kontrola se
moze prikazati na bilo kom browseru. Web Forms Designer ce uneti odgovarajuce HTML tagove
da bi kreirao nesto §to izgleda i ponasa se kao TreeView kontrola. Postoji puno §tosta §to treba
reci o web kontrolama, ali cete morati da sacekate do poslednjeg dela knjige. Za sada, gradicemo
jednostavnu aplikaciju koja koristi web kontrole da zatrazi od korisnika parametre zajma i koja
e prikazati mesecnu ratu na istoj strani, bas kao i Windows aplikacija.

Pocnite sa postavljanjem Cetiri Label kontrole na web formu (duplo kliknite ikonu Label kontrole na
Toolboxu Cetiri puta i Cetiri nalepnice ce biti postavljene na web formu za Vas). Promenite njihova
mesta na formi i uredite ih pomocu misa, bas kao $to biste uradili i sa kontrolama na Windows
formi. Ne morate da ih sada perfektno poravnavate; koristicete komande Format menija za pora-
vnavanje kontrola na formi. Samo ih grubo postavite na pozicijama prikazanim na slici 2.7. Zatim,
izaberite svaku Label kontrolu pomocu misa i u Properties prozoru pronadite Text svojstvo kontrole.
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Kao §to mozete videti, vecina osnovnih svojstava web kontrola ima ista imena kao i Windows
kontrole. Promenite natpise na Cetiri Label kontrole na “Loan Amount” - iznos zajma, “Duration
(months)” - trajanje u mesecima, “Interest” - kamata i “Monthly Payment” - mese¢na rata.
Primeticete da se Label Web kontroli dimenzije menjaju automatski da bi prihvatila string koji
treba da pridruzite njenom Text svojstvu.

Sada postavite Cetiri TextBox kontrole na web formu, svaku pored jedne Label kontrole.
Podrazumevano stanje je da su sve TextBox kontrole prazne (nemaju inicijalni sadrzaj).
Promenite njihovu veli¢inu misem i poravnajte ih sa odgovarajuc¢im Label kontrolama. Onda ih
birajte jednu po jednu i promenite njihovo ID svojstvo na txtAmount, txtDuration, txtRate i
txtPayment, respektivno. ID svojstvo web kontrole je jedinstveni identifikator kontrole, sli¢no sa
Name svojstvom Windows kontrole. Koristicete ID svojstvo za pristupanje ¢lanovima kontrole iz
Vaseg koda.

Zatim, postavite CheckBox kontrolu, podesite njeno Text svojstvo na Early Payment i nazovite je
chkPayEarly. Podesite njeno TextAlign svojstvo na Left, tako da ce polje za potvrdu biti postavljeno
desno od teksta. Polje za potvrdu ce biti postavljeno odmah posle teksta, tako da treba da pridodate
nekoliko praznina natpisu kontrole da ga jasno razdvojite od polja za potvrdu.

Poslednja kontrola koju treba postaviti na formu je Button kontrola, ¢ije Text svojstvo ce biti
“Monthly Payment”, a Name svojstvo Ce biti bttnShowPayment. Ovo dugme ce proslediti para-
metre zajma unete na formu serveru, gde ce odgovarajuci kod proracunati mese¢nu ratu i vratiti
je klijentu. Ovo je pravi momenat da poravnate kontrole na web formi. Izaberite Label kontrole
i poravnajte ih ulevo pomocu Format=Align=Lefts komande. Dok su Label kontrole izabrane,
koristite Format=Vertical Spacing=Make Equal da biste ih ravnomerno rasporedili jednu od
druge. Kada su Label kontrole postavljene, mozete da poravnate svaku TextBox kontrolu odgo-
varajuom Label kontrolom, pomocu Format=Align=Middles komande. Izaberite jedan po
jedan par Label i TextBox kontrole i poravnajte ih. Samo proverite da se Label kontrola koristi kao
referentna kontrola za poravnavanje.

U ovom momentu zavrSili ste dizajaniranje interfejsa aplikacije. Interfejs je sasvim slican sa interfe-
jsom ekvivalentne Windows aplikacije, samo $to je ova dizajnirana na web formi sa web kontrola-
ma. Ostali deo procesa je bio isti; cak su i alati za poravnavanje kontrola na web formi isti kao i oni
za Windows formu. Vas sledeci zadatak je da programirate aplikaciju.

Duplo kliknite dugme na web formi i prozor editora e se otvoriti. Web Form Designer je izabrao
Click dogadaj dugmeta i uneo njegovu definiciju. Sve $to treba da uradite je da ubacite isti kod koji
smo koristili u LoanCalculator aplikaciji. Mozete da predete na Windows aplikaciju i kopirate kod
(koji je ranije prikazan u listingu 2.2). Samo prekopirajte kod iza Show Payment dugmeta
LoanCalculator Windows aplikacije u hendler Click dogadaja Monthly Payment dugmeta web
aplikacije i nece biti ni jedne greske. Mozete koristiti kod onakav kakav je.

Pritisnite F5 da biste pokrenuli aplikaciju. Proci ce nekoliko sekundi pre nego §to se pojavi prozor
Internet Explorera, prikazujuci stranu koju ste dizajnirali. Unesite parametre zajma, pa kliknite
Monthly Payment dugme. Nekoliko sekundi kasnije mese¢na rata ce se pojaviti na formi. Kao §to cete
primetiti, na browser ce sti¢i potpuno nova strana; ona sadrzi parametre zajma (vrednosti koje ste
uneli na formu) i rezultat proracuna.
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Ako pogledate izvorni kod dokumenta prikazan na Internet Exploreru, videcete cist HTML kod.
Interfejs WebLoanCalculator aplikacije izgleda lepo, ali ne sasvim kao web strana. Nema nikakvih
boja, ili grafike na koje smo navikli na web stranama. Nasa web forma sadrzi samo kontrole, ali
je to HTML strana i mozete dodati bilo koji elemenat koji se moze pojaviti na web strani.
Drugacije re¢eno, web forma moze biti editovana kao HTML dokumenat. I ne samo to: IDE
omogucava da editujete aavasu stranu ili vizuelno, ili u HTML modu. Dodajte obojene natpise i
promenite boju pozadine strane.

Izaberite web formu klikom negde na formi. U Properties prozoru izaberite svojstvo pageLayout.
Njegovo podesavanje je GridLayout, $to objasnjava zasto ste mogli da postavljate kontrole bilo
gde na strani i poravnavate ih na sve moguce nacine. Oni kojima je HTML poznat znaju da je
poravnavanje kontrola na web formi jednostavno. Promenite pagelLayout svojstvo od
GridLayout na FlowLayout. Sada ste u normalnom HTML modu za editovanje. Postavite kursor
na vrhu strane i pocnite kucanje. Unesite string Easy Loan Calculator, pa ga izaberite miSem.
Primeticete da su dugmad za formatiranje teksta na panou sa alatima omogucena. Podesite veli¢inu
teksta na 6 i podesite njihove boje ispisa i pozadine. Da biste podesili ova svojstva, koristite dva
dugmeta pored Bold/Italic/Underline grupe dugmadi. String ce biti istaknut levo na formi, tako da
treba da dodate nekoliko praznina ispred stringa da biste ga centrirali iznad kontrola.

NAPOMENA

Kratak komentar za ¢itaoce koji znaju HTML: browser ignoride vise razmaka, ali editor ih bez obavestavanja o
tome konvertuje u &nbsp; kodove, koji su HTML ekvivalent za “hard” - to jest, neprelomljene praznine. W

Mozete, takode, promeniti boje strane. Pronadite bgColor svojstvo strane u Properties prozoru i
podesite ga na svetlu boju. Kada se Color Picker okvir za dijalog pojavi na formi, videcete jezicak
sa web bojama. One mogu da budu prikazane na svim browserima (takozvane sigurne boje).
Forma sada izgleda kao slika 2.8 kada se pogleda u browseru.
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SLIKA 2.8 WebLoanCalculator kao web strana
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Da biste videli kako Web Form Designer rukuje HTML elementima strane, kliknite HTML dugme
na dnu Designera. Web forma moze da bude pregledana i dizajnirana u Design pregledu (koji je
podrazumevan), ili u HTML pregledu. Web Form Designer je ubacio sledeci iskaz u HTML doku-
menat za generisanje zaglavlja strane:

<FONT style="BACKGROUND-COLOR: #ffff66" color="#996666" size="6">
<STRONG>Easy Loan Calculator</STRONG></FONT>

Ovo je ¢ist HTML kod koji se moze pojaviti u bilo kojoj web strani i ne koristi ni jednu web kontrolu.
Izaberite <FONT> tag i obrisite ga. Zatim, predite na Design pregled da biste videli da je zaglavlje
nestalo. Predite nazad na HTML pregled i ubacite sledeci iskaz odmah posle <body> taga, a pre
<form> taga, kao sto je prikazano na slici 2.9:

<h1>Easy Loan Calculator</hi>
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SLIKA 2.9 Editovanje HTML koda web forme

Kliknite F5 da biste pokrenuli aplikaciju. Kada se Internet Explorer pojavi, unesite neke vrednos-
ti u okvire za tekst i proverite aplikaciju. Web aplikacija je funkcionalno ekvivalentna sa Windows
Loan aplikacijom, koju ste razvili na pocetku ovog poglavlja. Jedino §to se njen korisnicki inter-
fejs izvrSava u browseru, ali se proracuni desavaju na serveru (masina na kojoj se klijenti povezu-
ju da zahtevaju WebLoanForm.aspx Web stranu). Svaki put kada kliknete Monthly Payment
dugme na strani, strana se $alje na server. Browser prebacuje vrednosti razlic¢itih kontrola nazad
na server. Server obraduje ove vrednosti (zapravo, on izvr§ava hendler dogadaja koji ste napisali)
i kreira novu stranu, koja je poslata klijentu. Ova strana ukljucuje vrednost mesecne rate. Web
aplikacije se obraduju detaljno kasnije u knjizi; ovim primerom zeleo sam da demonstriram
slicnosti izmedu Windows formi i web formi i kako isti kod radi sa oba tipa aplikacije.
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Rad sa viSe formi

Vratimo se Windows aplikacijama. Nekoliko aplikacija su izgradene na istoj formi. Vecina koristi
dve, tri, ili vise formi, koje odgovaraju odvojenim delovima aplikacije. U ovom odeljku
gradicemo jednu aplikaciju koja koristi tri forme i omogucava korisniku da se prebacuje izmedu
njih po zelji. Videcete kako da pisete aplikaciju koja otvara vi§e prozora na Desktopu. U Poglavlju
4 detaljno cemo istraziti izgradnju Windows aplikacija sa viSe formi. U ovom poglavlju
gradicemo jednostavan primer aplikacije sa vise formi kombinovanjem matematickih i finansi-
jskih kalkulatora koje smo izgradili ranije u poglavlju. Nacin da kombinujete dve aplikacije je da
kreirate novu formu, koja e postati mesto za prebacivanje izmedu dva kalkulatora. Korisnik ce moci
da aktivira jedan od dva kalkulatora klikom dugmeta na novoj formi. Dizajnirajte jednu aplikaciju
koja kombinuje forme dva projekta.

Zapocnite novi projekat i nazovite ga Calculators. Forma projekta ce postati mesto za prebacivanje
izmedu druge dve forme, §to je prikazano na slici 2.10. Zapoc¢nite promenu imena nove forme od
Form1 na CalculatorsForm. Da biste to dizajnirali, dodajte dve Button kontrole i imenujte ih
bttnMath i bttnLoan. Zatim, podesite njihova Text svojstva na Simple Math i Simple Loan, respe-
ktivno. Kao §to mozete pretpostaviti, sve §to sada treba da uradite je da dodate kod za aktiviranje
svake od postojecih formi iz hendlera Click dogadaja svakog dugmeta. Dodajte trece dugme na formi
(nazovite ga bttnGame) i kasnije mozete dodati akcionu igru Calculators projektu.
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SLIKA 2.10 Glavna forma Calculators aplikacije

U ovom momentu morate dodati forme MathCalculator i LoanCalculator projekata u novi pro-
jekat. Kliknite desnim taster om miS$a iznad imena projekta i iz iskacuceg menija izaberite Add
Existing Item. U okvir za dijalogu koji se pojavi izaberite stavku MathForm.vb iz fascikle
MathCalculator projekta. Uradite isto za LoanForm LoanCalculator projekta. Calculator projekat
sada sadrzi tri forme. Ako sada pokrenete projekat, videcete Calculators formu, ali klikom na
njeno dugme necete dobiti odgovarajucu formu. Ocigledno je da morate dodati nekoliko linija
koda u hendler Click dogadaja svakog dugmeta da biste aktivirali odgovarajucu formu. Da biste
prikazali jednu formu iz koda druge forme, morate kreirati objekat koji predstavlja drugu formu,
a, zatim, poziva njen Show metod. Kod iza Simple Math dugmeta je prikazan u listingu 2.11.

Listing 2.11: Aktiviranje Math kalkulatora

Private Sub bttnMath Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnMath.Click
Dim calcForm As New CalculatorForm
calcForm.Show()
End Sub
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Promenljiva calcForm je objektna promenljiva koja predstavlja CalculatorForm formu
Calculators aplikacije. Ime forme se, zapravo, koristi kao tip podataka, $§to zahteva neka
objasnjenja. Forma je implementirana kao Class, pa, stoga, kreirate objekte ovoga tipa.

Dim iskaz kreira novi primerak forme, a Show metod ucitava i prikazuje formu. Ako sada pokrenete
projekat, videcete glavnu formu, a, ako kliknete prvo dugme, forma matematickog kalkulatora ce se
pojaviti. Ako ponovo kliknete isto dugme, pojavice se jos jedan primerak forme. Sta mozete da ura-
dite da biste ovo sprecili? Vi biste Zeleli da prikazete CalculatorForm inicijalno i onda jednostavno
pokazete, ali ne i da ucitate jo$ jedan primerak forme. Odgovor je da prebacite deklaraciju calcForm
promenljive van hendlera dogadaja u deo za deklaracije forme. Promenljiva je deklarisana jednom i
sve procedure u formi mogu da pristupaju njenim ¢lanovima. Promenljive deklarisane u hendleru
dogadaja imaju efekta samo u hendleru dogadaja u kome su deklarisane i zbog toga, svaki put kada
kliknete dugme, kreira se i prikazuje novi primerak odgovarajuce forme. Ako promenljiva calcForm
pokazuje na jedan primerak CalculatorForm forme, forma ce biti prikazana svaki put kada kliknete
Simple Math dugme, ali nece biti kreirani novi primerci. Vise informacija o dosegu promenljivih nac
Cete u sledecem poglavlju.

Kada je jedan od dva kalkulatora prikazan, on ne postaje automatski aktivna forma. Aktivna forma
je ona koja ima fokus- to je glavna forma aplikacije. Da biste radili sa kalkulatorom, morate da
Kkliknete odgovarajucu formu, ¢ime cete je naciniti aktivnom. Da biste aktivirali poslednju prikazanu
formu iz koda druge forme, koristicete Activate metod Form objekta. Ponovo napisite hendlere Click
dogadaja dva dugmeta na formi, kao $to je prikazano u listingu 2.12 (listing prikazuje ¢itav kod
forme, tako da mozete da vidite deklaracije dve promenljive koje predstavljaju forme aplikacije).

Listing 2.12: Calculators projekat

Public Class CalculatorsForm
Inherits System.Windows.Forms.Form
Dim calcForm As New CalculatorForm()
Dim loanForm As New loanForm()
Private Sub bttnMath Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnMath.Click
calcForm.Show()
calcForm.Activate()
End Sub
Private Sub bttnLoan_Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles bttnLoan.Click
loanForm.Show()
loanForm.Activate()
End Sub
End Class

Primeticete iskaz koji deklarise loanForm promenljivu: promenljiva ima isto ime kao i tip podataka,
ali to nije problem. Podrazumeva se da ime promenljive moze da bude bilo §ta. Vas sledeci zadatak
je da defini$ete koja ce forma biti prikazana kada pokrenete aplikaciju. Kliknite desnim tastreom misa
ime Calculators projekta i na iskacucem meniju izaberite Properties. Na Calculators Property Pages
okviru za dijalog (slika 2.11) je ComboBox nazvan StartUp Object. Prosirite ga i videcete imena svih
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formi u projektu. Izaberite ime forme koju Zzelite da se pojavi kada se program pokrene, $to je
CalculatorsForm.

Kod iza Play A Game dugmeta treba, takode, da pozove Show metod druge forme, ali on to ne radi.
Zao mi je §to nisam izabrao igru za Vasu zabavu, ali sam implementirao smesnu osobinu. Kada
kliknete ovo dugme, ono skoci na drugo mesto na formi. Hendler Click dugmeta je prikazan sledeci:

Private Sub bttnGame Click(ByVal sender As System.Object, _
ByvVal e As System.EventArgs) Handles bttnGame.Click
bttnGame.Left = Rnd() * Me.Width * 0.8
bttnGame.Top = Rnd() * Me.Height * 0.8
End Sub
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SLIKA 2.11 Ouworite Project Properties okvir za dijalog da biste definisali pocetni objekat.

Ova podrutina manipulise Left i Top svojstvima kontrole da bi pomerila dugme na razlicitu pozi-
ciju. Rnd() funkcija vraca slu¢ajnu vrednost izmedu 0 i 1. Da biste prorac¢unavali horizontalnu
poziciju, kod mnozi slucajnu vrednost sa Sirinom forme (zapravo, sa 80 procenata §irine).
Vertikalna pozicija se racuna na slican nacin.

Svaki Visual Basic projekat ¢ine fajlovi koji su izlistani u Solution Explorer prozoru. Svaki pro-
jekat sadrzi samo nekoliko fajlova pored fajlova formi i svi su sacuvani u jednoj fascikli, koja je
nazvana po projektu. Ako otvorite Calculators fasciklu (slika 2.12), videcete da ona sadrzi
CalculatorForm i LoanForm forme. Ovo su kopije originalnih formi odgovarajucih aplikaicija.
Kada dodate postojecu stavku projektu, VB pravi kopiju ove stavke u fascikli projekta.
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SLIKA 2.12 Komponente Calculators projekta

Da biste premestili projekat na drugu lokaciju, morate tamo prebaciti fasciklu projekta. Da biste
kreirali kopiju projekta, samo kopirajte fasciklu projekta na razlicitu lokaciju.

Rad sa viSe projekata

Kao §to ste primetili, svaki novi projekat koji kreirate sa VB-om naziva se solution (reSenje). Svako
reSenje sadrzi projekat, koji, dalje, sadrzi jedan, ili vise fajlova, reference na .NET, ili korisnicke
komponente i druge tipove stavki, koje ce biti obradene u sledecim poglavljima. I reSenja i pro-
jekti su kontejneri - oni sadrze druge stavke. ReSenje moze da sadrzi vise projekata. Svaki projekat
u reSenju je nezavisan od drugih projekata i mozete odvojeno distribuirati projekte u resenju.
Zasto kreirati reSenje? Recimo da radite na nekoliko povezanih projekata, koji ce verovatno da
koriste zajednicke komponente. Umesto da kreirate razlicito reSenje za svaki projekat, mozete
kreirati jedno resenje koje sadrzi sve povezane projekte.

Izgradite resenje sa dva povezana projekta. Dva povezana projekta su dva kalkulatora koja ste
izgradili ranije u ovom poglavlju. Oni ne dele nikakve zajednicke komponente, ali su dovoljno
dobri za demonstraciju i videcete kako VB rukuje komponentama resenja.

VB.NET u radu: Calculators resenje

Kreirajte Empty Project (prazan projekat) i nazovite ga Calculators izborom File=NewBlank
Solution. U Solution Explorer prozoru videcete ime projekta i nista vise, ¢ak ni listu referenci koje
su prisutne u bilo kom drugom tipu projekta. Da biste dodali projekat reSenju, izaberite
File=Add Project=Existing Project (mozete, takode, da desnim tasterom misa kliknete ime
reSenja u Solution Exploreru, izaberete Add Existing Item™Project i u okviru za dijalog koji se
pojavi da izaberete Calculator projekat). Uradite isto za LoanCalculator projekat. Kada se pojavi
Add Existing Project okvir za dijalog, dodite do fascikle sa odgovarajuc¢im projektima i izaberite
fajl projekta. Sada imate reSenje, nazvano Calculators, koje sadrzi dva projekta. Ako pokusate da
pokrenete projekat, IDE ne zna koji od dva projekta da izvrsi i generisace poruku o gresci. Moratte
odluciti kako da pocnete novi projekat (to jest, koju formu da prikazete kada korisnik pokrene
Calculators aplikaciju). Kada resenje sadrzi viSe od jednog projekta, morate definisati startni pro-
jekat. Kliknite desnim tasterm mi$a jedan od projekata i sa iskacuceg menija izaberite Set As
StartUp Project. Da biste testirali razliciti projekat, podesite razlicit StartUp projekat. Normalno,
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radicete neko vreme sa istim projektom, tako da prebacivanje sa jednog projekata na drugi nije
problem. Moguce je, takode, da razliciti programeri rade na razli¢itim projektima koji pripadaju
istom re$enju.

Recimo da Zelite da dizajnirate fajl dokumentacije za oba projekta. Dobar izbor za kratak fajl
dokumentacije je HTML fajl. Da biste dodali HTML fajl resenju, kliknite desnim tasterom mi$a
ime reSenja i izaberite Add New Item. U okviru za dijalog izaberite HTML Page $ablon, pa une-
site ime za novu stavku. HTML strana ce biti dodata projektu, a prazna strana ce se pojaviti u
Designeru. Ovo je novododata HTML strana i morate joj dodati nesto sadrzine.

Postavite kursor na povrsinu za dizajniranje i zapocnite kucanje. Na slici 2.13 prikazana je vilo
jednostavna HTML strana sa predstavljanjem aplikacije. Da biste formatirali tekst, koristite
dugmad na panelu sa alatima. Ova dugmad umecu odgovarajuce tagove u tekst, dok Vi vidite
stranu kao §to bi izgledala u browseru. Ovo je Design pregled dokumenta. Mozete da se prebacite
na HTML pregled i editujete dokumenat ru¢no ako vam je HTML poznat. HTML stranu mogu da
koriste oba projekta; i, na kraju, mozete je distribuirati pomocu aplikacije.
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SLIKA 2.13 Dodavanje HTML dokumenta u reSenje

Ako otvorite fasciklu kreiranu za projekat, konstatovacete da ona sadrzi neobi¢no mali broj fajlo-
va. Projekti se nalaze u svojim posebnim fasciklama. Napravite promenu na jednom od fajlova
projekta. Mozete promeniti boju pozadine tri TextBox kontrole na LoanForm na svetlu nijansu,
kao $to je Bisque. Zatim, otvorite LoanCalculator projekat i videcete da promena ima efekta. VB
ne kreira nove kopije formi (ili bilo koje druge komponente) koje su dodate Calculators resenju.
Koristi postojece fajlove i modifikuje ih, ako je potrebno, na njihovim originalnim lokacijama.
Naravno, mozete da kreirate resenje od pocetka i da postavite sve stavke u istu fasciklu. Svaka fas-
cikla je odvojeni entitet i mozete da kreirate izvr$ne fajlove za svaki projekat i distribuirate ih.

Da biste kreirali izvi$ne fajlove, otvorite Build meni i izaberite Build Solution, ili Rebuild
Solution. Build Solution komanda kompajlira fajlove koji su bili promenjeni od poslednjeg kom-
pajliranja; Rebuild Solution kompajlira sve fajlove u projektu. Izvr$ni fajlovi ce biti kreirani u Bin
fascikli ispod fascikle svakog projekta. Fajl Loan.exe ce biti kreiran ispod \Loan\Bin fascikle, a
Calculator.exe fajl ispod \Calculator\Bin fascikle. ReSenje je pogodnost za programera.
Kada radite na velikom projektu koji ukljucuje nekoliko povezanih aplikacija, mozete ih sve
staviti u reSenje i raditi projekat po projekat. Drugi programeri mogu da rade sa drugim projekti-
ma koji pripadaju istom reSenju. Dizajner moze da kreira grafiku za aplikacije, a Vi ih mozete
ukljuciti u resenje i one ce biti dostupne svim projektima koji pripadaju istom reSenju.
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Calculators projekat koji ste gradili ranije sadrzi kopije formi koje ste dodali projektu. Calculators
reSenje sadrZi reference na spoljne projekte.

IzvrSni fajlovi

Do sada ste izvr$avali aplikacije u okviru Visual Basic okruzenja. Medutim, ne mozete ocekivati
da svi korisnici Vase aplikacije imaju Visual Studio instaliran na svojim sistemima. Ako razvijete
interesantnu aplikaciju, necete Zeleti da date izvorni kod aplikacije. Aplikacije se distribuiraju kao
izvr$ni fajlovi, zajedno sa fajlovima podrske. Korisnici aplikacije ne mogu da vide Vas izvorni
kod, a Vasa aplikacija ne moze da bude modifikovana, ili promenjena da izgleda kao aplikacija
neke druge osobe (to, naravno, ne znaci da ne moze da bude kopirana).

NAPOMENA

Izvr3ni fajl je binarni fajl sa instrukcijama koje samo masina moze da razume i izvr$i. Komande uskladistene
u izvrSnom fajlu se nazivaju masinski jezik. W

Aplikacije dizajnirane za Windows okruZenje ne mogu da stanu u jedan fajl. To ne bi imalo smisla.
Zajedno sa izvr$nim fajlovima, Vasa aplikacija zahteva fajlove podrske, koji mogu vec da postoje na
mnogim masinama na kojima ce Vasa aplikacija biti instalirana. Zbog toga, nema smisla distribuirati
velike fajlove. Svaki korisnik treba da instalira glavnu aplikaciju i samo one fajlove podrske koji nisu
vec instalirani na racunarima.

Izvr$ni fajl ce se izvrSavati na sistemu na kome je razvijen, jer su fajlovi za podrsku tamo. Ispod
fajla projekta naci cete dve fascikle, nazvane Bin i Obj. Otvorite Obj fasciklu i videcete da ona
sadrzi potfasciklu Debug. Ovo je mesto gde cete nadi izvrsni fajl, koji je nazvan po projektu i ima
ekstenziju .exe. Proverite da li se izvrSava neki primerak VS-a na Vasem racunaru, pa duplo
kliknite ikonu MathCalculator.exe, ili LoanCalculator.exe fajla. Odgovarajuca aplikacija ce
se pokrenuti van Visual Studio IDE-a i mozete je koristiti kao i bilo koju drugu aplikaciju na
Vasem PC-u. Mozete kreirati precice sa desktopa prema dvema aplikacijama.

Fascikla Debug sadrzi Debug verziju izvr$nog fajla. Normalno je, posto ste zavrsili dibagovanje
aplikacije, da treba da promenite podrazumevanu konfiguraciju projekta od Debug na Release.
Da biste promenili konfiguraciju projekta, izaberite Build=Configuration Manager.
Configuration Manager okvir za dijalog ce se pojaviti, kao §to je prikazano na slici 2.14.
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SLIKA 2.14 Configuration Manager prozor
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Podrazumevana konfiguracija za sve projekte je Debug. Ona generise kod optimizovan za
dibagovanje. Drugo moguce podesavanje za konfiguraciju je Release. Promenite konfiguraciju na
Release i zatvorite okvir za dijalog. Ako ponovo gradite projekat, ili reenje, Release fascikla ce biti
kreirana ispod Obj fascikle i sadrzace novi izvr$ni fajl. Razlika izmedu ove dve verzije izvr$nih
fajlova je u tome $to Debug fajlovi sadrze simboli¢ne informacije za dibagovanje. Release
konfiguracija se izvrsava brze, jer ne sadrzi nikakve informacije za dibagovanje.

Distribuiranje aplikacije

Distribuiranje samo EXE fajla nece biti dovoljno, jer izvrsni fajlovi zahtevaju fajlove podrske. Ako
ovi fajlovi nisu instalirani na ciljnom sistemu (racunar na kome ce Vasa aplikacija biti instali-
rana), EXE fajl nece raditi. Fajl e biti izvrSen samo na sistemu koji na sebi ima Visual Studio.NET.
Distrubuiranje velikog broja fajlova i njihovo instaliranje na ciljnom racunaru je pravi zadatak.
Morate kreirati program za instalaciju koji (skoro) automatski instalira Vasu aplikaciju i trazene
fajlove podrske na ciljnom racunaru. Ako su neki od ovih fajlova vec instalirani, oni nece biti
instalirani ponovo.

NAPOMENA

Na kraju ce svi fajlovi za podrsku postati deo operativnog sistema i onda cete modi da distribuirate jedan
EXE fajl (ili mali broj fajlova). Ovo se nije desilo sa Windowsom 2000, ili Windows XP-om i nece jo$ neko
vreme. Dok se to ne desi, morate obezbediti sopstveni instaler. Wl

Setup projekat kreira Windows fajl za instalaciju (fajl sa ekstenzijom .msi), koji sadrzi izvr$ne
fajlove aplikacije i pomocne fajlove potrebne aplikaciji, ulaze Registrya (ako aplikacija stupa u
interakciju sa Registryem), uputstva za instalaciju i tako dalje. Rezultujuci MSI fajl je, obicno,
veoma dugacak; njega distribuirate krajnjim korisnicima. Oni moraju da duplo kliknu ikonu MSI
fajla da bi instalirali aplikaciju na svom racunaru. Ako pokrenu isti fajl ponovo, aplikacija ce biti
uklonjena. Osim toga, ako tokom instalacije “krene nesto naopako”, instalacija ce biti vracena
unazad i sve komponente koje su instalirane u procesu ce biti uklonjene.

Tema kreiranja i prilagodavanja Windows instalera je ogromna i vec postoji nekoliko knjiga samo
o toj temi - na primer, VB/VBA Developer’s Guide to the Windows Installer, Ciji je autor Mike
Gunderloy (Sybex, 2000). U ovom poglavlju cemo samo zapoceti obradu ove teme. Ja ¢u Vam
pokazati kako da kreirate jednostavan Setup projekat za instaliranje Calculators projekta na dru-
goj masini. Vas glavni prioritet je da sada naucite kako da pisete .NET aplikacije i da ovladate
jezikom. Treba da budete sposobni da distribuirate ¢ak i male aplikacije, tako da tema kreiranja
Setup projekata ne treba da izostane iz ove knjige. Jo$ uvek necete da koristite naprednije osobine
- ne pre nego §to budete mogli da pisete kompleksne aplikacije koje zahtevaju prilagodene pro-
cedure instalacije. U ovom odeljku pokazacu kako da kreirate jednostavan Setup projekat za
Calculators projekat, koji demonstrira osnovne korake kreiranja Windows instalera kori§cenjem
podrazumevanih opcija, i moci cete da instalirate Calculators aplikaciju na ciljni racunar.
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VB.NET u radu: Kreiranje Windows instalera

Da biste kreirali Windows instaler, morate dodati Setup projekat svom reSenju. Setup projekat ce
kreirati instalacioni program za projekte u aktuelnom resenju. Otvorite Calculators reSenje i dodajte
novi projekat (File=Add Project=New Project). U okviru za dijalog koji ce se pojaviti (slika 2.15)
kliknite stavku Setup i Deployment projekte. Najjednostavniji tip Setup projekta je Setup Wizard.
Ovaj carobnjak vodi Vas vodi kroz korake kreiranja Setup projekta, drugog ¢arobnjaka koji vodi
korisnika kroz korake instalacije aplikacije na ciljnom racunaru. Izaberite ovaj $ablon, pa unesite ime
projekta u Name boksu: nazovite projekat SimpleCalculators. Kliknite OK i prvi ekran ¢arobnjaka ce
se pojaviti. Ovo je ekran dobrodoslice i mozete kliknuti Next dugme da biste ga zaobisli.

Na sledecem ekranu bice zatrazeno da izaberete tip projekta. Mozete kreirati projekat koji instali-
ra aplikaciju, ili projekat koji dodaje komponente postojecoj instalaciji. Ako zelite da kreirate
projekat koji instalira aplikaciju prvi put, imate dve opcije: da kreirate setup za Windows aplikaci-
ju, ili za web aplikaciju. Izaberite prvu opciju, kao §to je prikazano na slici 2.16, i kliknite Next
da biste presli na sledeci ekran ¢arobnjaka.
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SLIKA 2.15 Dodavanje Setup i Deployment projekta u reSenje
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SLIKA 2.16 Project Type ekran carobnjaka
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Na sledecem ekranu bice zatrazeno da izaberete fajlove koje Zelite da dodate u instalacioni program.
Ovde morate da kliknete stavke potvrdene na slici 2.17. Primary Output je izvrsni fajl, a Content Files
ukljucuje “stvari” kao sto su HTML fajl, koji smo dodali projektu. U zavr$noj - release verziji progra-
ma obicno ne Zzelite da ukljucite simbole za dibagovanje, ili izvorne fajlove (dpbrp, mozda simbole
za dibagovanje velikih projekata koji su takode kreirani na strani klijenta). Ako Vasa aplikacija
ukljucuje lokalizovane fajlove resursa, treba da potvrdite drugu opciju. Lokalizovani resursi
omogucavaju da pisete aplikacije koje podesavaju svoj tekst prema kulturi - jeziku krajnjeg korisnika
(ovo je specijalna tema, koja nije obradena u ovoj knjizi).

Setup projekat koji ovde kreirate je deo reSenja sa projektom koji Zelite da instalirate na ciljnoj
masini. Ja sam ukljucio Setup projekat u istom reSenju samo zbog udobnosti. Mozete, takode, da
kreirate Setup projekat i definisete bilo koji izvr$ni fajl koji Zelite da instalirate. Setup projektu je
potrebno malo vremena za kompajliranje, tako da ga treba dodati resenju tek posto ste dibagovali
aplikaciju, ili ukloniti Setup projekat iz reSenja posto ste kreirali setup fajl.

b o il cap ) W R
e o b il Al

Limaa e

RPN e S — |

come | _spu |

SLIKA 2.17 Definisanje stavki koje Zelite da instalirate

Kliknite Next ponovo da biste videli jo$ jedan ekran, gde mozete da definiete dodatne fajlove
koji nisu deo projekta. Mozete dodati tekstualne fajlove sa instalacionim instrukcijama, podatke
o kompatibilnosti, informacije o registraciji i tako dalje. Kliknite Next ponovo i poslednji ekran
carobnjaka prikazuje kratak pregled projekta koji ste definisali. Kliknite Finish da biste zatvorili
¢arobnjaka i kreirali Setup projekat. Carobnjak dodaje Setup projekat Vasem resenju. Izaberite
novi projekat misem i otvorite Properties prozor da biste videli svojstva novog projekta. Solution
Explorer i Properties prozor novog projekta treba da izgledaju kao oni koji su prikazani na slici
2.18. Dobra vest je da ne morate da piSete nikakav kod za ovaj projekat. Sve sto treba da uradite
je da podesite nekoliko svojstava i zavrsili ste.

Svojstvo AddRemoveProgramslcon omogucava da definiSete ikonu za instalaciju i uklanjanje
programa, a VB ce takode kreirati program za deinstalaciju aplikacije. Mozete da defini$ete da li
¢e Setup projekat detektovati novije verzije aplikacije i nece ih zameniti sa starijom verzijom.
DetectNewerInstaledVersion svojstvo je podrazumevano True. MoZete, takode, da definiete ime
Vaseg preduzeca i URL, liniju za podrsku, naslov prozora za instalaciju i tako dalje.
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SLIKA 2.18 Properties projekta Setup

Manufacturer svojstvo Ce postati ime fascikle u kojoj ce se desavati instalacija. Podrazumevano
stanje je da se ova fascikla kreira u korisnikovoj fascikli Program Files. Pridruzite ime koje refle-
ktuje ili vase preduzece, ili tip projekta - string kao §to je “The Math Experts” za primer
Calculators. Author svojstvo je mesto gde treba da se pojavi Vase ime. ProductName svojstvo je
podrazumevano ime Setup projekta; promenite ga u “The EasyCalc Projekat”. Title svojstvo je
naslov instalera (ono §to korisnici vide na panou za naslov carobnjaka za instalaciju dok se
aplikacija instalira).

Solution Explorer dugmad

Primeticete da su uobicajena dugmad na Solution Exploreru zamenjena sa $est novih dugmeta,
koji su opisani u sledecim odeljcima.

Dugme File System Editor

Kliknite ovo dugme i videcete Cetiri dela fajl sistema ciljne masine na koje moze da utice Vas
setup program. Odlucite da li akcija Vase aplikacije treba da se pojavi na Desktopu korisnika, ili
u Programs meniju. Desnim tasterom misa kliknite bilo koju stavku i videcete iskacuci meni koji
sadrzi komande Add i Create Shortcut. Add komanda vodi prema podmeniju sa Cetiri objekta
koje mozete automatski da kreirate iz VaSeg Setup programa: Folder, Project Output, File i
Assembly. Za tipicne aplikacije mozete dodati fasciklu (u koju kasnije mozete da ¢uvate izlaz koji
proizvodi projekat), ili izlaz projekta. Manje nametljiva opcija je postavljanje skracenice u
Calculators aplikaciju, ve¢ dve pojedinacne aplikacije: Calculator i LoanCalculator projekte.
Dodacete tri nove komande Programs meniju korisnika, pa dodajte fasciklu ovom meniju, a,
zatim, u ovu fasciklu imena aplikacija. Kliknite desnim tasterom misa stavku User’'s Programs
Menu i izaberite Add Folder. Nova fascikla ce biti dodata ispod User’s Programs Menu stavke.
Promenite njeno ime na Demo Calculators, kao §to je prikazano na slici 2.19. Izaberite novu
fasciklu i pretrazite njena svojstva. AlwaysCreate svojstvo treba da je True - ako nije, ¢arobnjak
nece dodati fasciklu Programs meniju korisnika.
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Zatim, kliknite desnim tasterom mi$a novododatu fasciklu i izaberite Add*=File. Pojavice se okvir
za dijalog gde mozete da izaberete izvr$ne fajlove koji se moraju pojaviti u Demo Calculators
fascikli na Programs meniju. Pretrazite disk i locirajte Calculators, Calculator i LoanCalculator
izvr$ne fajlove u \Obj\Release fascikli ispod fascikle odgovarajuceg projekta (sva tri fajla imaju
ekstenziju EXE).

Nakon dodavanja stavki koje Zelite da se pojave u Demo Calculators fascikli Programs menija,
File System Editor treba da izgleda kao onaj na slici 2.19.
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SLIKA 2.19 Definisanje kako ce instalacioni program da utice na korisnikov File System

Dugme Registry Editor

Kliknite ovo dugme da biste dodali nove kljuceve Registryu korisnika. Ne morate da dodajete bilo
§ta u Registry korisnika, narocito za ovaj projekat. Ali mozete da postavite specijalne stringove u
Registry, kao $to je kodiran datum, da biste pronasli kada istice demo verzija Vase aplikacije.
Morate prvo upoznati Registry i nauciti kako da ga programirate sa Visual Basicom, pre nego §to
pokusate da ga koristite sa Vasim aplikacijama.

Dugme File Types Editor

Ako Vasa aplikacija koristi sopstveni tip fajla, mozete udruziti taj tip sa njom, tako da se, kada
korisnik duplo klikne fajl ovog tipa, ona izvrsava automatski. Ovo je siguran nacin da unistite
udruzivanja korisnikovih fajlova. Ako Vasa aplikacija moze da rukuje GIF slikama, ili HTML fajlovi-
ma, nemojte ni razmisljati da preuzmete ove fajlove. Koristite ovu opciju samo sa fajlovima koji su
jedinstveni u Vasoj aplikaciji. Da biste dodali novi tip fajla na masini korisnika, kliknite File Types
Editor dugme na Properties prozoru. Na povrsini Designera videcete jednu stavku: File Types On
Target Machine. Kliknite je desnim tasterom i izaberite Add File Type. Ova komanda ce dodati novi
tip fajla i re¢ &Open ispod njega. Kliknite novi tip fajla i videcete njegova svojstva u Properties pro-
zoru. MozZete pridruziti opis novom tipu fajla, njegovu ekstenziju i komandu koja ce biti kori§cena
za otvaranje fajlova ovoga tipa (ime EXE fajla Vase aplikacije).

Dugme User Interface Editor

Kliknite ovo dugme i videcete korake za instalaciju na povrsini Designera, kao §to je prikazano
na slici 2.20. Svaka faza instalacionog procesa ima jedan, ili vi$e koraka - pri svakom je prikazan
razlic¢it okvir za dijalog. Neki od okvira za dijalog sadrze poruke, kao $to su kratak opis aplikaci-
je, ili poruka o pravima kopiranja. Ovi stringovi su izloZeni kao svojstva odgovarajuceg okvira za
dijalog i mozete ih promeniti. Samo kliknite okvir za dijalog u User Interface Editoru i pregleda-
jte njegova svojstva u Properties prozoru.
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SLIKA 2.20 Pregled instalacionog procesa

Carobnjak ubacuje sve potrebne okvire za dijalog, ali mozete dodati i svoje. Ako to uradite, morate
obezbediti i nesto koda za obradu izbora korisnika na korisnickom okviru za dijalog. Za na$ jedno-
stavan primer, nije potreban nikakav korisnicki okvir za dijalog. Ovde cu ponoviti da je tema
kreiranja prilagodenih Windows instalera jedan od glavnih aspekata Visual Studio.NET-a - kada se
spremate da gradite instaler za veliku aplikaciju, moracete dosta da konsultujete dokumentaciju.

Dugmad Custom Actions i System Requierements

Poslednja dva dugmeta na Properties prozoru omogucavaju da definiSete korisnicke akcije i
zahteve na ciljnoj masini. Na primer, mozete da defini$ete da aplikacija bude instalirana samo na
sistemima na kojima je odredena komponenta vec instalirana. MozZete da ignorisete ovu dugmad
kod jednostavnih projekata instalacije.

ZavrSavanje Windows instalera

Skoro smo na kraju. Izaberite Build=Build Solution i VB ce kreirati instalacioni program. Prvo,
on Ce kreirati novu fasciklu projekta - SimpleCalculators. Ovo je mesto gde ce biti skladisteni
fajlovi Setup projekta i gde ce biti kreiran izvrsni fajl instalacionog programa. Proces gradenja
izvr$nih fajlova i kreiranja Setup programa ce trajati nekoliko minuta. Izlaz procesa izgradnje je
SimpleCalculators.msi fajl. Ovo je jedan izvrsni fajl (poznat kao Windows Instaler Package);
bice kreiran u \SimpleCalculators\Release fascikli. Njegova veli¢ina ce otprilike iznositi 15
MB. Ako se pitate §ta je u ovom fajlu, pogledajte u Output prozor IDE-a i videcete dugacku listu
komponenata dodatih paketu.

IzvrSavanje Windows instalera

Sada ste spremni da instalirate Calculators projekat na svoj racunar. Ako imate pristup drugom
racunaru koji nema instaliran Visual Studio, treba da kopirate SimpleCalculators.msi fajl tamo i
instalirate ga. Komponente koje zahteva Vasa aplikacija da bi pravilno radila vec su instalirane na
masini za razvoj i bolje mozete testirati Setup projekat na drugoj masini. Dodite do fascikle
\SimpleCalculators\Release i duplo kliknite ikonu Windows Installer Package (ili fasciklu u koju
ste kopirali ovaj fajl na drugoj masini). MSI fajl je predstavljen tipicnom ikonom za instalaciju
(racunar i CD). Na sledecim slikama prikazani su koraci pri instalaciji. Uocite gde se na ekranu caro-
bnjaka za instalaciju pojavljuju naslovi koje ste definisali u svojstvima Setup projekta. Konsultujte
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ove slike kada gradite Setup aplikaciju da biste bili sigurni da se prikazuju prave poruke za vreme
instalacije na ciljnoj masini.

1. Ovaj dijalog se pojavljuje dok se Windows instaler pokrece.

ﬂ‘ﬁ-—lhﬂi

2. FEkran dobrodoslice ¢arobnjaka ce voditi korisnika kroz proceduru instalacije. Poruke
na ovom ekranu su svojstva CopyrightWarning i WelcomeText okvira za dijalog
Welcome u User Interface Editoru.

3. Ovaj ekran omogucava korisniku da promeni podrazumevanu putanju aplikacije koju
treba instalirati. Primeticete kako je formirana podrazumevana putanja. Mozete da
kontrolisete podrazumevanu putanju za instalaciju podesavanjem odgovarajuceg
svojstva Setup projekta. Instaler ce kreirati fasciklu ispod Program Files fascikle,
nazvanu po Manufacturer i Product Name svojstvima projekta Setup.
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4. Ovaj ekran pita korisnika da potvrdi instalaciju - §to se kasnije takode moze otkazati.

5. Aplikacija je instalirana i ovaj ekran prikazuje indikator napredovanja. Korisnik moze
da prekine instalaciju klikom na Cancel dugme.
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6. Poslednji ekran instalera potvrduje uspesnu instalaciju aplikacije. Kliknite Close da
biste zavrsili program. Ako je postojao program pri instalaciji aplikacije, bice prikazan
opis problema na ovom poslednjem ekranu. U ovom slucaju sve komponente instali-
rane u procesu bice, takode, automatski iskljucene.
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Verifikacija instalacije
Vi vec znate tipove promena koje je izvisio instalacioni program. Ako otvorite Programs meni
(Start=Programs), videcete da je dodata nova stavka - Demo Calculators. Ako je izaberete miSem,

otvorice se podmeni, kao $to je prikazano na slici 2.21. MozZete da izaberete bilo koju od tri komande
(Calculators, Calculator, ili LoanCalculator) da biste pokrenuli odgovarajucu aplikaciju.

SAVET

Sve tri stavke u Demo Calculators podmeniju imaju podrazumevanu ikonu aplikacije. Treba da promenite
podrazumevane ikone Vasih aplikacija da bi dobile profesionalniji izgled. W
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SLIKA 2.21 Nove stavke koje je Programs meniju dodao Windows instaler

Windows instaler je kreirao i instalirao program za deinstaliranje aplikacije sa ciljnog rac¢unara.
Otvorite Control panel i duplo kliknite Add/Remove Programs ikonu. Okvir za dijalog koji se
pojavljuje sadrzi stavku za svaki program koji mozete da uklonite sa VaSeg racunara.
Novoinstalirana aplikacija je stavka The EasyCalc Project, kao $to je prikazano na slici 2.22.
Kliknite njeno Remove dugme da biste deinstalirali aplikaciju, ili Change dugme da biste poprav-
ili postojecu instalaciju.
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SLIKA 2.22 Koristite Add/Remove Programs pomocni program za uklanjanje, ili popraviku aplikacije
instalirane Windows instalerom.

Sto se tice lokacije izvrsnih fajlova i njihovih fajlova za podriku, oni su u EasyCalc Project
fascikli ispod \ProgramFiles\CompanyName fascikle. Ako isti klijent instalira jo§ neku Vasu
aplikaciju - na primer, ProCalc Project, ona ce takode biti instalirana u sopstvenoj fascikli ispod
\ProgramFiles\CompanyName. Samo treba da proverite da li svi Setup projekti imaju istu
vrednost za Manufacturer svojstvo i fajlovi za podrsku nece biti instalirani u vise fascikli.
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Zakljucak

U ovom poglavlju su Vam predstavljeni koncepti resenja i projekti. Naucili ste kako da izgradite
jednostavno re$enje sa jednim projektom, kao i reSenje sa vise projekata. Koristite reSenja da biste
kombinovali vi§e povezanih projekata u jednu jedinicu, tako da Vasi projekti mogu da dele kompo-
nente. Svaki projekat u resenju odrzava svoju individualnost i mozete ili da editujete projekat u
reSenju, ili da ga otvorite kao projekat i editujete nezavisno od drugih projekata u resenju.

Takode ste ucili kako da razvijate web aplikacije. Sa VB.NET-om, razvoj tih aplikacija je lak kao i
razvoj Windows aplikacija. Za nekoliko godina treba da budete sposobni da dizajnirate jedan
interfejs koji moze da bude koriScen za oba tipa projekta (¢ak i ako to znaci da nece biti drugih
aplikacija sem web aplikacija). Korisnicki interfejs web aplikacija i Windows aplikacija mozda je
razlicit, ali je kod iza oba tipa projekta cist Visual Basic.

Posto ste razvili aplikaciju, moracete da je distribuirate. Distribuiranje Windows aplikacije nije lak
proces, ali izgradnja Setup programa za Vasu aplikaciju sa VB.NET-om jeste. Sve §to treba da uradite
je da dodate Setup projekat resenju koje sadrzi projekat, ili projekte koje zelite da distribuirate.
Najjednostavniji tip Setup programa ne zahteva nikakav kod i mozete kreirati Windows instaler samo
podesavanjem nekoliko svojstava. Izlaz Setup projekta je fajl sa ekstenzijom .msi, koji mozete da
kopirate na drugi racunar. Kada se izvr$i na ciljnom racunaru, MSI fajl ce instalirati aplikaciju, kreirati
skracenicu prema aplikaciji u Programs meniju korisnika i, ¢ak, kreirati ulaz u Add/Remove Programs
za popravky, ili deinstalaciju aplikacije.

Za sada, imate dobru predstavu o okruzenju i kako su izgradene Windows aplikacije. U sledeca
dva poglavlja ucicete o samom jeziku.
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