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 Microsoft Ĥeli da pomogne da se osmisle dugoroŇni 

modeli primene savremenih sredstava informacionih i 

komunikacionih tehnologija u obrazovnim procesima i 

podrĤava projekte koji pomaĤu osavremenjavanje Ģkolske 

raŇunarske opreme, softvera i Internet veze Ģkola, projekte 

koji doprinose podizanju nivoa raŇunarske pismenosti 

nastavnika i uŇenika, projekte koji pruĤaju pomoŁ 

struŇnom usavrĢavanju nastavnika i osavremenjavanju 

Ģkolskih programa, projekte za primenu savremenih 

metoda uŇenja, saradnju nastavnika u mreĤnom okruĤenju 

i druge projekte koji za svoj rezultat daju visokokvalitetna 

iskustva u oblasti uŇenja i razvoja obrazovanja. Microsoft 

program Partner u uŇenju na globalnom nivou pruĤa 

pomoŁ nastavnicima u struŇnom usavrĢavanju i pomaĤe 

saradnju meŋu nastavnicima radi unapreŋenja nastave i 

procesa uŇenja.  

 

 Elektronski Ňasopis za nastavnike ăPartner u uŇenjuò je 

posveŁen primeni raŇunara u nastavi, elektronskom uŇenju 

i digitalnoj pismenosti uŇenika i nastavnika.  

 Elektronski Ňasopis za nastavnike ăPartner u uŇenjuò je 

besplatan i izlazi meseŇno. 
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 VeŇina Windows aplikacija ima potrebe da manipuliĢe 

razliŇitim datotekama; tekstualne datoteke, slike, itd. u 

smislu Ňitanja i pisanja sadrĤaja. 

 U ovom nastavku male Ģkole programiranja za C# 

Łemo se posvetiti upravo ovome. Manipulacija datotekama 

obavezno ukljuŇuje i standardne dijaloge za izbor i 

Ňuvanje sadrĤaja. Oni se otvaraju izborom opcija Snimi 

(eng. Save) i Otvori (eng. Open). 

 

 Na primer, u Microsoft Wordu dijalog za otvaranje 

dokumenta je prikazan na sledeŁoj slici: 

 Zavisno od verzije operativnog sistema, zavisi izgled i 

funkcionalnost ovih dijaloga. Na gornjoj slici je prikazan 

Open dijalog u operativnom sistemu Windows Vista. U 

Windows XP operativnom sistemu on izgleda malo 

drugaŇije: 

 U svakom sluŇaju osnovne funkcionalnsti su iste: 

MoguŁe je izabrati datoteku, prikazane su samo datoteke 

koje zadovoljavaju odreŋeni kriterijum (samo doc 

ekstenzije na prvoj, odnosno mdb na drugoj slici) uz 

moguŇnost da se ruŇno unese ime datoteke -  File name 

polje. 

 

 Dobra vest je Ģto nema potrebe ruŇno programirati ove 

dijaloge. Oni su sistemski i postoje u svakoj verziji 

Windowsa od kada on postoji. ņak, ako na primer kreirate 

aplikaciju u Windowsu XP sa ovim dijalozima i kopirate 

izvrĢnu datoteku na Windows Vistu videŁete Vistine 

dijaloge bez ikakve izmene aplikacije. 

 KoriĢŁenje ovih dijaloga je veoma jednostavno, direktno 

i potpuno podrĤano u Visual C# Express Edition.  

 

Korak-po-korak sistem za koriĢŁenje ovih dijaloga: 

1. postaviti odgovarajuŁu kontrolu na formular 

2. postaviti potrebna svojstva kontrole (naslov, poŇetni 

direktorijum, filter za ekstenzije datoteka...) 

3. otvaranje dijaloga 

4. po zatvaranju dijaloga proveriti da li je korisnik izabrao 

datoteku ili klilknuo na dugme Odustani (eng. Cancel) 

5. ako je izabrana datoteka, iz svojstva FileName Ňitamo 

putanju i ime datoteke i dalje radimo sa njom 

 

 NapraviŁemo jednostavan primer koji pokreŁe Open 

dijalog i ime izabrane datoteke ispisuje u naslovu 

formulara. 

 Pokrenite Visual C# Express Edition i u poŇetnom 

ekranu kliknite na link Create Project.  U dijalogu òNew 

Projectó izaberite òWindows Applicationó i kliknite na 

dugme òOKó 

 Posle nekoliko sekundi projekt je kreiran i prikazan je 

poŇetni formular. Na dalje radimo po gore prikazanim 

koracima. 

 

1. postaviti odgovarajuŁu kontrolu na formular 

 U paleti sa alatkama (sa leve strane razvojnog 

okruĤenja), pronaŋite sekciju òDialogsó kao Ģto je 

prikazano na sledeŁoj slici: 
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 U ovoj sekciji se nalaze svi standardni Windows 

dijalozi. Osim pomenutih, tu su dijalozi za izbor boje, 

pregled direktorijuma i izbor fonta. 

 

 Na formular postavite (prevuci i pusti postupak) 

kontrolu OpenFileDialog. Kontrola se prikazuje na traci 

ispod formulara i inicijalno je dobila naziv (Name svojstvo) 

openFileDialog1. 

 

2. Postaviti potrebna svojstva kontrole (naslov, poŇetni 

direktorijum, filter za ekstenzije datoteka) 

 Kada pokrenemo dijalog za otvaranje datoteke, 

uobiŇajeno je da u njemu vidimo samo datoteke sa 

odreŋenom ekstenzijom koju naĢa aplikacije prepoznaje. 

ObiŇno se za svaki sluŇaj dodaje i opcija za prikaz svih 

datoteka - filter *.* sigurno ste do sada u ovakvim 

dijalozima videli opciju òAll filesó (sve datoteke). 

 Filter Open dijaloga se postavlja pomoŁu istoimenog 

svojstva Filter. Ovo svojstvo je tipa string i zahteva 

specifiŇno formatiranje. Na primer, ako ovo svojstvo 

postavimo na: 

 Tekst datoteke|*.txt|Sve datoteke|*.* 

napravili smo dva filtera. Prvi sa nazivom òTekst 

datotekeó koji prikazuje sve datoteke sa ekstenzijom txt, i 

drugi sa nazivom òSve datotekeó koji prikazuje upravo to: 

sve datoteke sa bilo kojom ekstenzijom. 

 Iz ovoga se vidi da se svaki filter sastoji od dva dela. 

Naziv filtera i kriterijum za prikaz datoteka. Separator je 

vertikalna crta. Obratite paĤnju da na kraju ne treba staviti 

vertikalnu crtu. 

 Dozvoljene su i sledeŁe kombinacije: 

 Slike|*.jpg;*.gif;*.bmp|Video|*.mpg;*.avi;*.wmv 

 U ovom sluŇaju takoŋe imamo dva filtera, Slike i Video 

ali svaki od njih Łe prikazati datoteke sa viĢe ekstenzija. 

Separator izmeŋu ekstenzija istog filtera je karakter taŇka-

zarez. 

 U naĢem primeru, svojstvo Filter openFileDialog1 

kontrole postavite na: 

 Tekst datoteke|*.txt|Sve datoteke|*.* 

 

 ObiŇno se postavlja i naslov dijaloga koji se definiĢe 

pomoŁu svojstva Title. PoĢto u naĢem primeru treba ot-

voriti tekstualne datoteke postavite ovo svojstvo na Otvori 

tekstualnu datoteku. 

 Opciono moĤemo postaviti naziv direktorijuma Ňiji Łe 

sarĤaj biti prikazan odmah po otvaranju dijaloga. Ako 

Ĥelimo da se odmah prikaĤe koren diska C: u svojstvo  

InitialDirectory upiĢite C:\. 

 Sada smo pripremili dijalog za otvaranje. 

 

3. Otvaranje dijaloga 

 Dijalog poseduje metodu ShowDialog koja kao rezultat 

izvrĢavanja vraŁa akciju korisnika u dijalogu.  Ova akcija 

predstavlja enumeraciju pod nazivom DialogResult. Nama 

su od interesa samo dve opcije: 

DialogResult.OK - korisnik je izabrao datoteku 

DialogResult.Cancel - korisnik je zatvorio dialog (kliknuo 

na Cancel dugme) 

 

 

NAPOMENA: 

Sva pomenuta svojstva se mogu postaviti kako u vreme 

dizajniranja (kao Ģto smo mi uradili), tako i u vreme 

izvrĢavanja programa. 
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 Proverom ove povratne vrednosti znamo da li je 

datoteka izabrana i dalje nastavljamo rad sa njom. 

 

 Na formular postavite jedno dugme (Button kontrola) i 

uradite dupli klik miĢem na njega kako bi napisali par linija 

k¹da. 

 

private void button1_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

 if (openFileDialog1.ShowDialog() == DialogResult.OK) 

 { 

  this.Text = openFileDialog1.FileName; 

 } 

} 

 

 PomoŁu openFileDialog1.ShowDialog() otvaramo 

dijalog i odmah proveravamo njegovu povratnu vrednost. 

Ako je ona jednaka DialogResult.OK, znaŇi da je korisnik 

izabrao datoteku i kliknuo na dugme òOpenó u dijalogu. 

 U tom sluŇaju u svojstvu FileName se nalazi ime 

izabrane datoteke sa kompletnom putanjom. U naslov 

formulara (this.Text) upisujemo putanju i ime izabrane 

datoteke. 

 Dakle svojstvo FileName je kljuŇno, jer definiĢe lokaciju 

izabrane datoteke. 

 Pokrenite program (F5 funkcijski taster) i kliknite na 

dugme. Obratite paĤnju na dva filtera koja smo kreirali i 

proverite funkcionisanje oba. Na svom raŇunaru pronaŋite 

odgovarajuŁu datoteku i kliknite na dugme òOpenó na 

dijalogu. Nakon ovoga u naslovu forme Łe biti ispisana 

kompletna putanja sa nazivom izabrane datoteke. 

Prikaz sadrĤaja izabrane datoteke 

 

 Otvaranje dijaloga i izbor datoteke, naravno ne otvara   

niti prikazuje njen sadrĤaj. SledeŁi korak je da zaista 

prikaĤemo sadrĤaj tekstualne datoteke. 

 Za otvaranje, Ňitanje i pisanje po datotekama je 

zaduĤen set klasa u imenovanom prostoru (eng. 

NameSpace) System.IO 

 Za Ňitanje datoteka koristi se klasa StreamReader kojoj 

se u konstruktoru zadaje putanja do datoteke. TaŇno ono 

Ģto veŁ imamo u FileName svojstvu dijaloga. 

 Metodom ReadToEnd StreamReader objekta Ňita se 

kompletni sadrĤaj zadate datoteke, i ova metoda vraŁa tip 

string koji Łemo prikazati u kontroli TextBox. 

 

 Zaustavite aplikaciju i na formular postavite TextBox 

kontrolu u kojoj Łemo ispisati sadrĤaj tekstualne datoteke. 

Kontrola je inicijalno dobila ime (Name svojstvo) textBox1. 

Postavite joj sledeŁa svojstva na prikazane vrednosti: 

Multiline: True 

ScrollBars: Vertical 

 

 Formular sada treba da izgleda kao na sledeŁoj slici: 

 

 Uradite dupli klik na dugme, kako bi modifikovali k¹d 

kao Ģto je prikazano na sledeŁoj strani: 
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private void button1_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

if (openFileDialog1.ShowDialog() == DialogResult.OK) 

 { 

  this.Text = openFileDialog1.FileName; 

  System.IO.StreamReader sr =  

  new StreamReader(openFileDialog1.FileName); 

  textBox1.Text = sr.ReadToEnd(); 

  sr.Close(); 

 } 

} 

 

 Inicijalizujemo objekat sr tipa System.IO.StreamReader 

i u konstruktoru postavljamo ime datoteke koju je korisnik 

izabrao u dijalogu. 

 

 Metodom ReadToEnd() Ňitamo kompletni sadrĤaj 

datoteke i postavljamo ga u Text svojstvo kontrole 

textBox1. 

 Na kraju treba obavezno treba zatvoriti StreamReader 

objekat, Ģto se radi metodom Close(). 

 

 

 

 

 

 

 

ProveĤbajte sami! 

 

 PokuĢajte da proĢirite primer tako Ģto Łete omoguŁiti 

korisniku da sadrĤaj textBox1 kontrole snimi kao novu 

datoteku. 

 Treba dodati joĢ jedno dugme (Button) na formular u 

kome Łete za Click dogaŋaj napisati sav potrebni k¹d. 

 

 Ovog puta koristimo SaveFileDialog kontrolu. Svojstva i 

upotreba je identiŇna kao u OpenFileDialog kontroli koju 

smo koristili u primeru. 

 Klasa StreamWriter nam daje sve potrebne 

funkcionalnosti. U konstruktoru se takoŋe navodi puna 

putanja i ime datoteke, ali sada je to datoteka koja ne 

postoji, veŁ Łe je kreirati StreamWriter objekat. 

 Upis sadrĤaja u datoteku se vrĢi metodom Write koja 

kao ulazni argument ima tekst koji treba da upiĢe u 

datoteku. 

 Takoŋe je potrebno na kraju zatvoriti StreamWriter 

objekat pomoŁu metode Close(). 

 

 

UPOZORENJE: 

 Ako StreamReader ne zatvorite metodom Close(), 

datoteka koja se Ňita ostaje zakljuŇana (eng. Locked) tako 

da ni jedna druga aplikacije ne moĤe da je otvori. KaĤe se 

da StreamReader datoteku otvara u eksluzivnom reĤimu.  

 Meŋutim, ako regulrano zatvorite svoju aplikaciju, 

automatski se òotkljuŇavajuó sve otvorene datoteke. 
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 U predhodnom nastavku smo obradili neke osnovne 

elemente za formatiranje sadrĤaja Web strane. U ovom 

nastavku Łemo se posvetiti segmentu bez koga se 

praktiŇno ne moĤe u svetu Web-a.  

 RazliŇite tabele su oŇigledno veoma Ňeste na Web 

stranicama. Meŋutim, skoro svaka Web strana ima u sebi 

tabele iako na prvi pogled to nije oŇigledno.  

 Stvar je u tome da tabele predstavljaju najpopularniji 

naŇin za pozicioniranje elemenata na Web strani. PoĢto se 

u takvoj primeni obiŇno ne iscrtavaju okviri, vertikalne i 

horizontalne linije - tabele nisu direktno vidljive. 

 

 U Web pretraĤivaŇu pogledajte stranu naĢeg i vaĢeg 

elektronskog Ňasopisa: 

http://www.microsoft.com/scg/obrazovanje/pil/casopis/

default.mspx 

 

 Na ovoj Web strani, se nalazi taŇno 26 tabela sa 

primarnim ciljem da ispravno pozicioniraju elemente na 

strani. Na sledeŁoj slici je prikazana ova Web strana sa 

ovog puta vidljivim tabelama - uokvirene su crvenom 

bojom: 

 

 

 

 Tabele se mogu ugneĤŋavati u praktiŇno 

neograniŇenom broju nivoa (eng. Nested Tables). ġirina  i 

visina tabele i njenih pojedinaŇnih kolona se moĤe postaviti 

apsolutno u pikselima, ili relativno u procentima u odnosu 

na Ģirinu strane ili nadreŋenog elementa. 

 HTML oznaka za poŇetak tabele je <table> a za kraj, 

standardno </table> 

 Svaki red u tabeli poŇinje sa oznakom <tr> (eng. Table 

row) i zavrĢava sa oznakom </tr>. 

 ŀelija u tabeli poŇinje oznakom <td> (eng. Table data) i 

zavrĢava sa oznakom </td>. Sadrzaj Łelije se upisuje 

izmeŋu oznaka <td> i </td>. 

 

 Kao i ranije otvorite Notepad editor teksta i u njemu 

ukucajte sledeŁe: 

 

<table> 

<tr> 

 <td>C11</td> 

 <td>C12</td> 

 <td>C13</td> 

</tr> 

<tr> 

 <td>C21</td> 

 <td>C22</td> 

 <td>C23</td> 

</tr> 

</table> 

 

 Potom snimite datoteku pod imenom Tabele i 

ekstenzijom htm. Dupli klik na ovu datoteku Łe otvoriti 

Web browser i prikazati njen sadrĤaj kao Ģto je prikazano 

na sledeŁoj slici: 
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