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1 KORISTNI NAMIGI IN NASVETI

1.1 Gradivain viri

Vsa gradiva za taj najdete na naslovu
http://dl.dropbox.com/u/12702901/csharp coursefiriden|

1.2 Datotec¢na struktura projektov

Programe in projekte v C# je pripaéljovo umestiti v dogovorjeno datatao strukturo. Osnova naj
bo direktorijcsharp ki je dostopen preko spletne stranidgg Ta direktorij naj si vsak skopira z FTRuaa
na lokalni disk in si ga posodablja, kadar so ymjeaksne. Znotraj tega direktorija naredi vsak ®sgbni
direktorij , katerega ime je sestavljeno iz priimka in imekiata Iaiena s piko. Zntraj osebnega direktorija
naj bodo léeni direktoriji, ki vsebujejo projekte z narejenimalogami. V osebnem direktoriju naj bo ena
sama reSitev ("solution”, k@nica ".sIn”), ki naj vsebuje vse projekte z dafimai. Tudi ime reSitve naj bo
sestavljeno iz priimka in imena avtorja, ki stédoa s piko (seveda mora imeti Se ustrezn@tico, ".sIn”).

Projektov iz direktorijev csharp/external in cshigrpsovnik naj se ne kopira v svoj osebni
direktorij, ampak naj se v svoji resitvi te projektoda iz originalnih lokacij.

Priporailjivo je, da se pri poSilianju in prenaSanju pra@k zbriSe iz osebnega direktorija vse
datoteke s katnicami”.pdb”, ".exe” in ".dllI” . Tako zavzamejo projektni direktoriji precej mampstora.
Zaradi varnosti je pripordjivo, da se_brisanje omenjenih datotek izvede opijk ki je pripravijena za
kopiranje ali poSiljanje, in ne na originalu.

1.3 Namig: Nastavljanje projektov za naloge

Pricujo¢i namig govori o tem, kako si na enostavetimarediS projekte in reSitev v C# za izdelavo
domaih in kontne naloge tako, da so projektu urejeni v skladawodili.

Pri dom&ih nalogah bo wkrat treba uporabiti projekte, ki so v direktorijasharp/ V
csharp/external/ so zunanje knjiznice, ki jih bowtasih uporabljali, v direktoriju csharp/gresovnild je
nekaj primerov programov in knjiznic zaéanje in pomo pri reSevanju problemov. V direktoriju
csharp/gresovnik/ je ¥epoddirektorijev, ki vsebujejo vsak svoj projektpjekti pa so povezani v reSitev
test-solution.slnV C# je projek osnovna enota prevajanja, re§i@ye formalna struktura za povezovanije
ve¢ sorodnih projektov, ki omod@a pregledno grupiranje programske kode in enostaefevenciranje med
projekti v razvojnem projektu.

Svoj direktorij z domé&mi nalogami narediS v direktoriju csharp/. Tu jedit direktorij
gresovnik.igor/, ki vsebuje reSitegresovnik.igor.sinki je podobno organizirana kot naj bi bili projek
nalogami. Zato je najlaZje, da v direktoriju cshanpredis kopijo direktorijayresovnik.igor/in skopiran
direktorij preimenuje$ s svojim priimkom in imenofPodobno preimenujes Se reSigresovnik.igor.slrin



to reSitev uporabi$ kot reSitev za svoje nalogesitBe odpres v programu Visual Studio in v tej r@Si
dodajas projekte z dorsiani nalogami. V reSitvi sta Ze vklggna dva projekta, ki predstavljata knjiznici —
OQlibrary in Iridium. Ker bo$ ta projekta v prihgdrpotreboval, ju pusti vkigena. Vkljwen je Se projekt
domaca_naloga_03_gresovniki vsebuje primer reSitve dok® naloge, lahko ga pustis v reSitvi ali
odstranis.

Za vsako nalogo naredi$ v reSitvi nov projekt. VhokSolution Explorer-ja klikneS z desnim
gumbom na re reSiteisto na vrhu), izbereSAdd in nato New Projeck. Nato izbere$S Gonsole
Application« in spodaj das Se ime projektu (npr. domaca_naliym novakge je tvoj priimek Novak). S
tem je narejen projekt, v katerem lahkéres programirati reSitev dog@naloge. V projekt je Ze vkena
datoteka Program.cs, ki vsebuje razred z metodo M@r se zéne izvajanje programa. To datoteko lahko
tudi preimenujes, ne smes pa preimenoveti metoda,Mer je to dogovorjeno ime za metodo, kjer stnea
izvajanje programa.

Od tu naprej je izdelava projekta zelo enostavnaveNmetode lahko dodajas v razred, kjer je
metoda Main(), lahko tudi definiraS nove razredstivdatoteki. Koda pa bo bolj pregledria, jo organiziras
po datotekah, v katerih dodajas razrede. Novo eldoz razredi naredis tako, da z desnim gumbonmédik
na projekt, izbereSAdd«, »New Iterx in nato £lass«. Poskrbi za to, da dodajas projekte in datoteke v
pravem jeziku, torej v C# (v okolju Visual Stud®\gasih mozno dodajati projekte v raziih jezikih).

Najbolj pregledno je, da je v metodi Main (ki jetetna oz. vstopna t&a izvajanja programa) samo
kliceS§ druge metode, ki so organizirane v razredih,palipotrebi narediS kak objekt. Koda naj bo
organizirana v razredih po vsebini, razredom inadain pa dajaj imena, iz katerih je mozno sklegatiu
SO hamenjeni.

Bodi pozoren/a na imenske prostore, v katerih $imideni razredi in v njih metodeCe nekje v kodi
naslavljas razred, ki je v definiran drugegmenskem prostoryblok namespacev katerm je razred
vklju¢en), potem pri naslavljanju ali navede$ polno imély classified name) sestavljeno iz imenskega
prostora in imena razreda, ali pa vElglimenski prostor z direktivasingna vrhu datoteke, npr.:

using domaca_naloga_0la novak;

Za vse, kar je znotraj danega projekta, ni potredkijpicevati referenc v projekCe pa v projektu
uporabljas kodo, ki je definirana izven projektagko velja za prevedene knjiznice), morasS dodatemse
reference. Najbolj enostavno je dodati referencemgekt, ki je vkljuen v reSitvi. Zato v reSitev vedno
vkljucis vse projekte, katerih dele potrebuje$ pri déldli, ¢e so projekti definirani v direktoriju izven
direktorija, ki vsebuje reSitev. V reSitev, ki sllkbt Sablona za domia naloge, je Ze vkijten projekt
OOlibrary, ki je definiran v direktoriju csharp/gresovniko@aten projekt vkljéis tako, da z desnim gumbom
miSke klikne$ na reSitev v Solution Explorer-jipdzes »Add« in nato »EXxsisting Project«. V okerkise
odpre, navigira$ do direktorija, ki vsebuje Zeljpribjekt, in projektno datoteko (kémica .csproj) vkljdis v
reSitev.

Ce Kjerkolu v projektu za domta nalogo uporabljad kak3no stvar (recimo tam defini
razredrazred) iz drugega projekta vkknega v reSitev, moras v projektu z nalogo doddéirenco na tisti
projekt. Na vrhu datoteke, v kateri naslavljas stizadrugega projekta, pa zapises$ direktivo

using <imenski_prostor>;

Tu imenski_prostor nadomesti$ z dejanskim imenomnskega prostora, v katerem je definirana
stvar, ki jo Zeli$ uporabiti.

Referenco na projekt, ki je vkijan v reSitev, doda$ v svojem projektu tako, danidi z desnim
gumbom misSke na svoj projekt in izbere8dd Reference« (po tem navadno nek&sa traja, preden se
odpre okence za izbiranje referenc), v odprtem olténberes zavihekBrojects« in izbere$ projekt, ki ga
zeli nasloviti. Se enkrat je treba opozoriti, dma referenca na projekt ni dovolj, v datotekir kiporabljas
stvari iz tistega projekta, moras doddati tudi emtie direktiveusing ki vklju¢ijo imenski prostor, ki sledi
direktivi. Tako ti razredov ne bo potrebno naslatvlg polnimi imeni (fully qualified names).



Kadar je vé nalog v isti reSitvi, si kodo organizirajte takia v metodiMain le klicete nekaj metod,
ki izvedejo vse reSitve nalog.

Dolocen projekt, ki naredi programpoZzenestako, da ga najprej naredi$ za aktivnega (v Swiuti
explorer-ju klikneS z desnim gumbom na dotiprojekt in izbereS Set as Startup Projeédt potem pa
pritisnes tipko F5.

1.4 Namig: Osnovne aritmeti¢ne operacije v C#

Kot vetina sodobnih programskih jezikov ima tudi C# prdauanih nekaj osnovnih mateméiih
funkcij in konstant, kot so kotne funkcije, poterceealno osnovo in eksponentom, eksponentna fukaij
logaritem, Stevilar ter osnova naravnega logaritmaTe stvari so definirane v razretdath v imenskem
prostoruSystem

Izérpne podatke o tem zlahka najdete na straneh MSIBN: polju za iskanje vtipkate iskalni niz
"Math class”, dobte med zadetki glavno stran z @pisazreda Math:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system. mepx
Na strani je zgoraj kratek opis razreda s podatkommenskem prostrom, kjer je razred definiran.
Sledijo primeri in podrobnejSe razlage, na koncarstpa je v poglavju "See also” tudi povezava gloom
"Math members” do naslednje strani:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.matkembers.aspx
Na tej strani so podatki o vseh metodah in pokitso definirani v razredu Math. Tu zlahka najdete
ime metode, ki jo potrebujete. Za kakSno stvargbrd vedeti angleski izraz; angleski izraz za poteje
“power”, z iskanjem tega izraza na zgornji straitrchugotovimo, da je ime metode za wma potence
“Pow”. Tako na primer izraz
double x = Math.Pow(Math.PI, 1.5)
izratunaz>? . Da se zgornja vrstica pravilno prevede, morateda nekje na vrhu datoteke vkifistavek
using System;
Brez tega stavka morate pri sklicevanju na razrathMavesti tudi imenski prostor, torej
double x = System.Math.Pow(System.Math.PI, 1.5)

1.5 Namig za kopiranje iz konzole

Kopiranje v konzoli je mozno l&e to nastavi$ pri lastnostih konzole. Klikne$ nadkdonzole v
levem zgornjem kotu okna, izbere$ Properties/Optionpod Edit Options vse odkljukas.

Kljub temu je kopiranje lahko nerodnée je teksta za vevrstic ali so v konzoli lomljene vrstice.
Problem lahko reSis tudi tako, da poZzene$ progkaimpisuje v konzolo, in mu preusmeris standaidhod
(ki je prednastavljen na konzolo) v izbrano datoteko naredi$ tako, da program poZene$ na naslednji
nasin:

program.exe argumenti... > out.txt

Tu je predpostavljeno ime programeogram.exe Ko prevede$ projekt v C#, katerega rezultat je
program, lahko ta program najde$ nekje znotrajeftopga direktorija, tigho v direktoriju /bin/debug
relativno glede na projektni direktorij.

Z opisanim n&nom so lahko problemi, kadar program bere podatkgh vstavi uporabnik preko
konzole. V takSnem primeru je najbolje v programblljuciti vsa interaktivnha branja in potem pognati



program s preusmerjenim standardnim izhodom. Dnog2nost je, da v programu sprogramiras tudi izpise
datoteko, prtemer si lahko pomagas z razredom StreamWriter.

1.6 Namig - zapisovanje rezultatov v datoteko

V datoteko se zapisujejo rezultati podobno kot naado, za to lahko uporabi$ razred StreamWriter.
Primer:

static void FileTest ()

{
StreamWriter sw= new StreamWriter ("c:\\temp\\test.txt" , false [* append */ );
sw. WriteLine ( "Zapis v testno datoteko... " ;
sw. WriteLine (" Cas:" + DateTime . Now ToString ());
sw. WriteLine (" Pi~" + Math. Pl. ToString ());
sw. WriteLine ( "Konec zapisa. " );
sw. Close ();
}

1.7Namig - merjenje ¢asov racunanja

Case raunanja lahko merimo z razreddfimer, ki je definiran v

csharp/gresovnik/O0library/time.cs.

Za uporabo teha rezreda moramo v reSitev vlljprojekt OOlibrary in v projekt dodati referenoa
ta projekt.

Z razredom merim@as po uri in CPWas. CPUc¢as jecas, ki ga je naSemu procesu namenil
procesor raunalnika in je pri merjenjudinkovitosti algoritmov bolj pomemben podatek. Tazgradi tega,
ker znotrajéasa po uri procesor uporabljajo tudi drugi prockisie¢ejo na raunalniku, zaraditesar traja
dolo¢ebna operacija dlj€asa, kadar se nacdwmalniku izvajajo Se drugi procesi, ki porabljajeliko
procesorskeg&asa. Vseh teh procesov véepravilnem okolju ne moremo v celoti kontroliraiato
podajamo tudi CPWas, ki je dejanskéas, ko je centralno procesno enotduralnika obremenjeval nas
proces.

Primer uporabe:

/I Naredimo Stoparico, s katero merimo cas.
/I V konstruktorju z argumentom podamo ime, po katerem
/I lahko identificiramo narejeno Stoparico.
Timer t = new Timer ("Stoparica $t. 1" );
t. Start (); /I sproZzimo merjenja casa
/I lzvajanje ra ¢unskih operacij
t.Stop ();  // ustavimo Stoparico Stoparico
/' 1zpiSemo izmerjen ¢as
Console . WriteLine (" Cas potreben za ra cunsko operacijo:" );
Console . WriteLine (" t=" + t.Time + "s(CPU:" + t.CpuTime + "s)" );
t. Start (); /I ponovno sprozimo merjenja casa
/I lzvajanje naslednjega bloka ra ¢unskih operacij
t.Stop ();  // ustavimo Stoparico Stoparico
/l'1zpiSemo izmerjen ¢as
Console . WriteLine (" Cas potreben za ra cunsko operacijo:" );
Console . WriteLine (" t=" + t.Time + "s(CPU:" + t.CpuTime + "s)" );
/I lzpiSemo lahko tudi skupen ¢as, ki je seStevek vseh izmerjenih ¢asov med

/I t.Start() in t.Stop():
Console . WriteLine (" Cas potreben za vse merjene operacije skupaj:" )



Console . WriteLine (" t=" + t.TotalTime + "s(CPU:" + t. TotalCpuTime
+ ) );
/I Stanje Stoparice (skupni casin  cas zadnjega merjenja) lahko izpiSemo
// tudi na bolj enostaven na ¢in z uporabo metode ToString():
Console . WriteLine (t. ToString ());



