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Jezyk C#

QA.L Aplikacje konsolowe w jezyku C#

A.1.1. Wprowadzenie

Jezyk C# (wymawiamy: ,,C sharp”) jest jezykiem przeznaczonym do tworzenia aplikacji,
ktore dziatajg w Srodowisku .NET Framework. Jest to prosty, nowoczesny i uniwersalny
jezyk obiektowy umozliwiajacy tworzenie aplikacji dla systemu Windows, aplikacji
internetowych oraz aplikacji mobilnych. Implementacjg jezyka C# na platformie .NET
jest Visual C#.

Zintegrowane Srodowisko programistyczne Visual Studio obstuguje jezyk Visual C# oraz
dostarcza dla niego takich narzedzi, jak edytor kodu, kompilator, szablony projektow,
debuger i inne. .NET Framework zapewnia dostep do wielu ustug, systemoéw operacyj-
nych i innych narzedzi, a takze zawiera biblioteki i srodowisko uruchomieniowe do
uruchamiania aplikacji napisanych za pomocg Visual C#.

Do tworzenia aplikacji w trybie pulpitu wykorzystywany jest pakiet Visual Studio 2012
Express for Desktop. Pobrany i zainstalowany pakiet mozna uruchomic. Jezeli zostat
zainstalowany polski pakiet jezykowy, jezyk polski powinien by¢ dostepny automa-
tycznie. Jezeli tak sie nie stato lub chcemy zmieni¢ jezyk domyslny, nalezy w menu
wybra¢ Narzedzia/Opcje (Tools/Options) i w otwartym oknie dialogowym wybrac opcje
Ustawienia miedzynarodowe (International Settings), a nastepnie w polu Jezyk (Language)
ustawic jezyk, ktory powinien obowigzywac dla interfejsu uzytkownika.

W podreczniku do programowania w jezyku C# zostata wykorzystana wersja Visual
Studio 2012 Express for Desktop oraz Visual Studio 2012 Express for Web.
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A.1.2. Srodowisko pracy

Rozpoczynajac prace z jezykiem C# w Srodowisku Visual Studio, nalezy utworzy¢ nowy
projekt. W tym celu z zaktadki Plik trzeba wybra¢ opcje Nowyprojekt i w otwartym
oknie dla Visual C# wskaza¢ opcje Aplikacja konsoli. Opcja ta pozwala tworzy¢ aplikacje
konsolowe i na potrzeby nauki jezyka C# jest wystarczajaca.

W chwili rozpoczecia pracy z aplikacja tworzony jest automatycznie plik Program.cs.
Zawiera on standardowy kod rozpoczynajacy tworzenie programu. W zaleznosci od
tego, jaki typ projektu zostanie wybrany, Visual C# automatycznie generuje standardowy
dla tego typu kod. Przyktad pokazuje kod wygenerowany automatycznie przez Visual
C# dla Aplikacja konsoli.

Przykiad A.1
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
using System.Threading.Tasks;
namespace Programl

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
}

}

Wygenerowany kod zawiera definicje uzywanych w programie przestrzeni nazw. Pod
deklaracjami przestrzeni znajduje si¢ przestrzen robocza. Zaczyna si¢ ona od stowa na-
mespace i nazwy programu. Zawarty w nawiasach klamrowych kod stanowi zaczatek
tworzonego programu. Widoczna jest w nim jedna klasa Program oraz statyczna meto-
da Main (). Tworzony przez programiste kod programu powinien zosta¢ umieszczony
w nawiasach klamrowych { . . .} po poleceniu static void Main (string[] args).

Kompilowanie programu

Utworzony kod mozna skompilowac i uruchomic, naciskajac klawisz F5 (ze Sledzeniem
btedow) lub Ctrl+F5 (bez $ledzenia btedéw). Inng metodg uruchomienia programu jest
klikniecie na pasku Standardowy zielonej strzatki z napisem Rozpocznij lub wybranie
z menu Debuguj opcji Start Debugging lub Start Without Debugging. Podczas kompilo-
wania programu kompilator sprawdza, czy kod zrodtowy nie zawiera btedow. Jezeli kod
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nie zawiera btedow, instrukcje programu sag wykonywane w takiej kolejnosci, w jakiej
zostaty zapisane.

Struktura projektu

Aplikacje .NET tworzone sg w ramach tak zwanych projektow. Projekt w C# to poje-
dynczy program. Jednak mozliwe jest tworzenie elementéw nadrzednych w stosunku do
projektu, zawierajacych kilka projektéw. Ten nadrzedny element mozna traktowac jak
system informatyczny. W technologii .NET przyjmuje on nazwe Rozwigzanie (Solution).

Z prawej strony gtéwnego okna pakietu VS wyswietlany jest panel Eksplorator roz-
wiqzania (Solution Explorer — rysunek A.1), ktory umozliwia nawigacje po strukturze
tworzonego rozwigzania. Jezeli panel nie jest wy$wietlany, nalezy wybra¢ w menu
Widok/Eksplorator rozwigzania.

Solution Explorer > o x
@ e-2udd »H

Search Solution Explorer (Ctrl+;) P~

& Solution 'Programowanie w C' (1 project) -

4 Programowanie w C
4 @ Properties
b e Assemblylnfo.cs
4 @l References
=8 Microsoft.CSharp
=8 System
*m System.Core
=8 System.Data
=8 System.Data.DataSetExtensions
=8 Systern.Xml
=8 System.Xml.Ling
A App.config

Rysunek A.1. Solution Explorer

W panelu tym mozna dodawacé oraz usuwa¢ pliki, nawigowac po strukturze rozwigzania
i wybierac pliki, ktorych zawarto$¢ powinna zosta¢ wySwietlona. Tworzony system moze
zawieraC wiele potaczonych ze sobg projektow. Nowy projekt w ramach tego samego
rozwigzania mozna dodad, postugujac sie panelem Eksplorator rozwigzania.

Ponizej panelu Eksplorator rozwigzania znajduje sie panel Wtasciwosci, ktory wyswietla
wtasciwosci aktualnie zaznaczonego elementu.

W dolnej czesci okna znajduje sie panel Dane wyjsciowe, ktory wyswietla liste wyko-
nanych zadan i btedéw wystepujacych podczas wykonywania programu.

Dodatkowe panele mozna wigczy¢ po wybraniu z menu opcji Widok.

Przyktad A.2

W panelu Eksplorator rozwigzania klikamy prawym przyciskiem myszy nazwe calego
rozwigzania i z wyswietlonego menu kontekstowego wybieramy opcje Dodaj/Nowy
projekt... (rysunek A.2). W otwartym oknie wybieramy opcje Aplikacja konsoli i wpro-
wadzamy nazwe projektu, np. Projektl.
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Al Eksplorator rozwigzania
. ® e-eud@
f Wyszukaj Eksplorator rozwigzania { & ~

Bazwiazanie ‘Program2’ (3 projekty)

£¥  Kompiluj rozwiazanie F7 ConsoleApplicationl
Kompiluj ponownie rozwizzanie Ctrl+Alt+F7 Proj1
Run Code Analysis on Solution Alt+F11 Proj2
Wyczys$é rozwiazanie
Menedzer konfiguragji...

E Zarzadzaj pakietami NuGet.

[E Wiacz przywracanie pakietéw NuGet

Nowy Eksplorator rozwigzania widok
Zaleznosci projektu..

Kolejnos¢ kompilowania projekiu...

Nowy projekt. Boda 4 plorer  Eksplorator rozwiazania

Istniej jekt.. Ust; j tart

stniejacy projel £+ Ustaw projekty startowe losci s v X
ﬂ Add Solution to Source Control...

m2 Wiasciwosci rozwigzania -
Wklej Curl+V e

=t ZmienA nazwe F2 e

va) Program2

na konfigur Debug|Any CPU

K
(" Otworz folder w Eksploratorze plikéw
F  Wiasciwosci

Rysunek A.2. Dodawanie nowego projektu w panelu Eksplorator rozwigzania
W ramach biezgcego rozwigzania zostanie utworzony nowy projekt.

Korzystajac z panelu Eksplorator rozwigzania, do utworzonego projektu mozna dodawaé
nowe elementy.

Przykiad A.3

Do projektu zostanie dodany nowy plik zawierajacy definicje klasy. W panelu Eksplo-
rator rozwigzania klikamy prawym przyciskiem myszy nazwe tworzonego projektu.
Z wyswietlonego menu kontekstowego wybieramy opcje Dodaj/Klasa... (rysunek A.3).
W otwartym oknie wprowadzamy nazwe pliku, np. NowaKlasa.cs.

Po utworzeniu pliku z nowa klasg w edytorze kodu zrodtowego mozemy zobaczy¢ jego
zawartos¢.

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace Program2

{

class NowaKlasa
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Al Eksplorator rozwiazania

ring[] args) . @ e-208H

o Wyszukaj Eksplorator rozwigzania ( P~

&) Rozwiazanie 'Program0’ (1 projekt)

Fe

Kompiluj operties
Kompiluj ponownie dwotania
© Publikyj.. pp.config

Uruchom analize kodu [0gram.cs

Zakres tego
MNowy Eksplorator rozwiazania widok

O Nowy element... Ctrl+Shift+A Dodaj »
‘O Istniejacy element... Shift+Alt+A Dodaj odwotanie..
‘™ Nowy folder Dodaj odwotanie do ustugi...

8 rormularz systemu Windows... Szl s U S

ﬂ Kontrolka uzytkownika..

o B

Ustaw jako projekt startowy

% (asa Shift+Alt+C Eelal] 2 = 1 23

Add Solution to Source Control... fasciwosci projektu -

Wytnij Ctrl+X

Wklej

Usuri Del

ektu  c\users\jola\docume
u Program0.cspraj

Txxox®

Zmien nazwe F2
Zwaolnij projekt
Otworz folder w Eksploratorze plikow

*

Wiasciwosci

Rysunek A.3. Dodawanie nowych elementow w panelu Eksplorator rozwigzania

Kod, ktory zostat wygenerowany, wystepuje w definicji kazdej klasy. Utworzony plik ma
taka sama nazwe jak nazwa klasy. PowinnisSmy przestrzega¢ zasady, ze utworzony plik
zawiera klase o takiej samej nazwie jak nazwa pliku oraz ze w jednym pliku znajduje
sie definicja jednej klasy.

Zapisanie zmian wprowadzonych w projekcie nastepuje po wybraniu z menu Plik/Zapisz
wszystko. Przy ponownym uruchamianiu Visual Studio wystarczy wybraé opcje Otworz
projekt... i z listy wybra¢ projekt, z ktéorym zamierzamy pracowac.

A.1.3. Przestrzenie nazw

Biblioteka klas, dostepna w .NET Framework, sktada si¢ z klas, typow i statych. Elementy
biblioteki sa pogrupowane w przestrzenie nazw, ktére tworza strukture hierarchiczna.
Dzigki temu moga istnie¢ dwie klasy o tej samej nazwie, jednak pod warunkiem, ze
zostaly zadeklarowane w réznych przestrzeniach nazw. Nazwy przestrzeni nazw zawsze
zaczynajg sie od stowa System lub Microsoft, na przyktad: System. IO, System.
Console. Przestrzenie nazw wprowadzajg pewng organizacje, hierarchie i porzadek
w bibliotekach klas (tabela A.1).
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Tabela A.1. Gtowne przestrzenie nazw platformy .NET
Przestrzen nazw Opis

Definiuje podstawowe klasy oraz jest podstawa wielu pod-

Syst .
ysten rzednych przestrzeni

System.Collections Definiuje klasy bedace kolekcjami

Definiuje klasy do zarzadzania strumieniami wejscia i wyj-

System. IO At 5 : -y
¥ Scia i do tworzenia oraz odczytu plikow

Definiuje klasy zwigzane z bezpieczenstwem oraz krypto-

Syst oS it
ystem.Security grafia

Definiuje klasy umozliwiajgce programowanie sieciowe

System.Net oraz dostep do takich ustug, jak DNS czy HTTP

System.Data Definiuje klasy zwigzane z dostepem do baz danych

Definiuje klasy oraz inne przestrzenie zwigzane z dostepem

System.Web .. Lo ;

ystem.we do sieci, ustugami sieciowymi oraz protokotem HTTP
System.Windows. Definiuje klasy zwiazane z bibliotekag Windows Forms oraz
Forms projektowaniem wizualnym

Wilaczenie danej przestrzeni nazw nastepuje przy uzyciu stowa kluczowego using.

QA.Z. Skfadnia jezyka C#

Jezyk C# jest jezykiem obiektowym, wiec kazdy program napisany w tym jezyku jest
klasg lub kolekcjg klas. Wszystkie zmienne i metody sg zawarte w definicji klasy. Klase
definiuje si¢ za pomoca stowa kluczowego class, po ktérym wystepuje nazwa klasy.
Kazdy blok kodu opisujacego klase musi by¢ umieszczony miedzy nawiasami klamro-
wymi {...}.

Instrukcje

W jezyku C# kazda instrukcja musi by¢ zakoniczona srednikiem. Natomiast kod moze
by¢ pisany bez podziatu na linie, jednak dla jego czytelnosci nalezy zachowywaé uktad
proponowany przez srodowisko jezyka C# z podziatem na linie i z zastosowaniem
wcied. W jezyku C# istotna jest wielkoS¢ liter. Wyrazy Komputer oraz komputer to
dla C# dwa rézne stowa.

A.2.1. Metoda Main

Obowigzkowym elementem kazdego programu jest metoda Main. To od niej program
rozpoczyna swe dziatanie i na niej konczy. Kod najprostszego programu moze mieé
posta¢ podang w przyktadzie nizej.

k-
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Przykiad A.4

class Prog

{
static void Main(string[] args)
{

System.Console.WriteLine ("M6j pierwszy program");

}

W podanym przyktadzie klasa Prog zawiera metode Main, ktoéra wywotuje metode
WriteLine. Metoda ta jest sktadowg klasy Console znajdujacej sie w przestrzeni
nazw System. Aby za kazdym razem przy odwotywaniu sie do obiektow lub metod nie
pisac catej Sciezki z uwzglednieniem przestrzeni nazw, mozna na poczatku programu
umiesci¢ instrukcje using, np. using System. Okresli ona, z jakiej przestrzeni nazw
beda uzywane klasy.

Przykiad A.5

using System;

class Prog

{
static void Main(string[] args)
{

Console.WritelLine ("M6j pierwszy program");

}

Metoda Main jest domyslnie deklarowana jako statyczna i prywatna. Poniewaz punkt
wejscia reprezentowany przez metode Main nie jest publiczny, inny proces nie bedzie
mogt uruchomié aplikacji. Stowo static przed metoda Main oznacza, ze metoda
moze dziata¢, mimo ze nie zostaly utworzone obiekty klasy Prog. Stowo void oznacza,
ze metoda Main nie zwraca zadnego wyniku. Klasa Prog to klasa gtéwna programu,
poniewaz zawiera metode Main. Wykonanie programu rozpocznie sie od pierwszej
instrukcji wewnatrz metody Main.

System to przestrzen nazw, ktoére mozna traktowac jako zbiér zdefiniowanych klas.
Console to klasa wbudowana umieszczona w przestrzeni System, w ktorej znajduje
sie definicja miedzy innymi metody WriteLine (). Metoda WriteLine () to metoda,
ktorg nalezy wykonag, aby wyswietli¢ na ekranie tekst. Teksty muszg by¢ umieszczone
w cudzystowach.

Klasy, ktére bedziemy tworzy¢, mozemy umieszcza¢ we wlasnych przestrzeniach. Prze-
strzenie, klasy, zmienne i metody tworza w pewien spos6b hierarchie: przestrzenie
zawieraja klasy, te natomiast zmienne i metody.
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A.2.2. Komentarze

W jezyku C# wystepuja trzy rodzaje komentarzy. Pierwszy z nich to wstawienie podwoj-
nego znak ukosnika //. Tekst znajdujacy sie za tymi znakami nie jest interpretowany
przez kompilator. Jest to komentarz jednej linii. Wiele linii komentarza zapisujemy
miedzy znakami /* oraz */. Trzeci rodzaj komentarza to komentarz dokumentacji
kodu w XML. Tworzony jest on po wpisaniu trzech znakéw ukosnika ///. Stuzy do
generowania dokumentacji w kodzie XML. Za pomocg komentarzy mozna opisywac
tworzone w programie instrukcje. W trakcie kompilacji komentarze sg usuwane z pliku
wynikowego.

Przykiad A.6
Komentarz sktadajacy sie z wielu linii:
/* poczgtek
tekst
tekst
koniec komentarza */
Komentarz jednoliniowy:
// poczgtek i koniec komentarza
Komentarz dla dokumentacji:
/] <summary>
/// This class does...
/] </summary>

class Program {

A.2.3. Zmienne

Deklarujgc zmienng, nalezy nadac jej unikatowa nazwe i okresli¢ jej typ. Jezeli kilka
zmiennych jest tego samego typu, mogg zosta¢ zadeklarowane razem. Nazwa zmiennej
moze by¢ dowolna, ale musi spetnia¢ nastepujace warunki:

musi zaczynac sie od litery lub znaku podkreSlenia,

moze sktadac¢ sie z liter, cyfr i znaku podkreslenia,

w nazwie rozrozniane sg mate i duze litery,

w nazwach mozna stosowa¢ polskie litery.

Zmienna przed jej uzyciem musi zosta¢ zainicjowana. Deklaracja zmiennej ma postac:

typ_zmiennej nazwa zmiennej [= wartosc];
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Przyklad A.7
class Prog
{
static void Main(string[] args)
{

string Nazw, Imie, Log;

}

W podanym przyktadzie zostaly utworzone zmienne Nazw, Imie, Log. Sg one typu
string. Mogg zosta¢ zadeklarowane roéwniez tak:

string Nazw;
string Imie;
string Log;

Zadeklarowane w ten sposdb zmienne nie maja przypisanych wartosci. Do przypisania
wartoSci jest uzywany operator =.

Przykiad A.8

class Prog

{
static void Main(string[] args)
{

string Nazw = "Kowalski";

A.2.4. State

State to identyfikatory, ktérych wartosci nie ulegaja zmianie. State, podobnie jak zmien-
ne, s3 identyfikowane przez nazwe. Nazwa musi spetnia¢ podobne warunki jak nazwa
zmiennej. Deklaracja statych ma postac:

const typ statej nazwa statej = wartosc;

A.2.5. Typy danych

W jezyku C# kazda zmienna ma swoj typ. Okresla on, jakiego rodzaju wartosci moga
zosta¢ przypisane do zmiennej. Typy zmiennych dzielg sie na:

® typy proste,
® typy referencyjne.
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Proste typy danych
Tabela A.2 przedstawia proste typy danych jezyka C#.
Tabela A.2. Proste typy danych

Typ danych Opis

byte Liczba od 0 do 255

sbyte Liczba od —128 do 127
short Liczba od -32 768 do 32 767
int Liczba catkowita

uint Liczba od 0 do 4 294 967 295
long Liczba catkowita dtuga
ulong Liczba dtuga, wartosci dodatnie
float Liczba pojedynczej precyzji
double Liczba podwojnej precyzji
decimal Liczba dziesietna

char Pojedynczy znak

string Lancuch znakéw typu char
bool Warto$¢ true lub false

Typy definiowane przez uzytkownika

Typy definiowane przez uzytkownika moga by¢ uzywane w taki sam sposob jak typy
proste (wbudowane). Do typoéw definiowanych przez uzytkownika naleza typy wyli-
czeniowe i struktury.

Typ wyliczeniowy

Typ wyliczeniowy jest zbiorem statych o okreS§lonych wartosciach. Definiujac taki typ,
trzeba okresli¢ zbior dopuszczalnych wartosci catkowitych. Kazdej z tych wartosci nalezy
przyporzagdkowa¢ niepowtarzalne identyfikatory. Zmienna typu wyliczeniowego moze
przechowywa¢ tylko wartosci z tego zbioru.

Sktadnia typu wyliczeniowego ma postacé:
enum nazwa typu [:typ bazowy]
{
etykieta statej 1 [= wartosc 1]
[,etykieta statej 2 [= wartosc¢ 2]
[, ... etykieta statej n [= wartos¢ n]l]]]

}i

10
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Typem bazowym dla typu wyliczeniowego s3 liczby catkowite. Jezeli nie zostanie podany
ten typ, to domyslnie bedzie przyjety typ int. Jezeli etykietom statej nie przypisze si¢
wartosci, zostang im nadane kolejne wartosci, poczawszy od 0.

Przyktad A.9
enum DniTyg
{
Poniedziatek,
Wtorek,
Sroda,
Czwartek,
Pigtek,
Sobota,
Niedziela
}i

Zeby zadeklarowaé¢ zmienng typu wyliczeniowego, wystarczy okresli¢ nazwe typu
i nazwe zmienne;j.

Przykiad A.10

dzien = DniTyg.Sobota;
Console.WriteLine (DniTyg.Wtorek) ;

W podanym przyktadzie zmiennej dzien zostata przypisana wartos¢ typu wylicze-
niowego DniTyg, a nastepnie zostata wykonana instrukcja wyswietlajaca na ekranie
napis Wtorek.

Struktura

Struktura to typ definiowany przez uzytkownika. Moze sktadac sie z wielu innych ty-
pow. Moze zawiera¢ konstruktory, state, pola, metody, wtasciwosci, operatory. Ten typ
jest stosowany do definiowania obiektéw. Do jego definiowania uzywane jest stowo
kluczowe struct.

Typy referencyjne

Zmienne typu referencyjnego nie przechowuja wartosci, lecz odwotania do danych. Do
typow referencyjnych naleza:

® typy klas (class),

® typy interfejsow (interface),

® typy delegacji (delegate),

® typy tablicowe (array).
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A.2.6. Operatory

Operatory mozna pogrupowac ze wzgledu na ich przeznaczenie. Podstawowe operatory
zostaty przedstawione w tabeli A.3.

Tabela A.3. Podstawowe operatory

Kategoria Operatory
Arytmetyczne +, =%/, %
Poréwnania ==, 1= < > <= >=
Bitowe & |, 7Ny~

Logiczne && ||, !

Przypisania =, +=, —-=, *=, /=, %=

A.2.7. Operacje na konsoli — klasa
System.Console

Klasa Console jest jedng z wielu klas zdefiniowanych w przestrzeni nazw System. Jej
zadaniem jest obstuga operacji wejscia-wyjscia, czyli wySwietlanie informacji na ekranie
lub odczytywanie tekstu wpisanego przez uzytkownika. Klasa Console posiada wiele
metod statycznych, co oznacza, ze nie muszg by¢ tworzone obiekty klasy Console,
aby uzywac jej metod. Do najwazniejszych metod naleza poznane juz WriteLine ()
oraz ReadLine (). Wybrane metody i wlasciwosci klasy System.Console zostaly
pokazane w tabeli A.4.

Tabela A.4. \Wybrane metody i wtasciwosci klasy System.Console

Metody i wlasciwosci Opis
Beep () Wydaje dzwiek
Clear () Kasuje zawartos¢ konsoli

SetCursorPosition  Ustawia pozycje kursora w oknie konsoli

Write () Wysyta tekst do konsoli

WriteLine () Wysyta tekst do konsoli wraz ze znakiem nowej linii

ReadLine () Czyta. 1r.1f(')'rmac]e z klaw1a/t}ury, dopokl.me pojawi sie znak
nowej linii; zwraca warto$¢ typu string

Read () Czyta z klawiatury pojedyncze znaki, zwraca wartos¢ typu
char

ReadKey () Odczytuje znaki z konsoli (klawiatury)

e
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Metody i wlasciwosci Opis

BackgroundColor Ustawia kolor tta

ForegroundColor Ustawia kolor tekstu

ResetColor Ustawia domyslny kolor tta i tekstu

SetWindowSize Ustawia wielko$¢ okna konsoli
Przyktad A.11

namespace Programl
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
// ustaw rozmiar okna
Console.SetWindowSize (60, 30);
// ustaw potozenie tekstu
Console.SetCursorPosition (10, 10);
Console.WritelLine ("Witaj w moim programie!");
Console.ReadLine () ;
Console.Clear () ;

Console.Beep();

}

W podanym przyktadzie Console to klasa, w ktérej zdefiniowane zostaty metody
obstugi konsoli.

Przyktad A.12

namespace Program2
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{

Console.WritelLine ("Cze$¢, jak masz na imie?");
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string imie; //deklaracja zmiennej

imie = Console.ReadLine(); //pobranie tekstu wpisanego przez uzytkownika
Console.WriteLine ("Mito mi " + imie + ". Jak sie masz?");
string masz;

masz = Console.ReadLine () ;

Console.WriteLine ("Ja tez mam sie " + masz + ".");
Console.WriteLine ("Zegnaj!");

Console.ReadLine () ;

}

}

Podany przyktad pokazuje wykorzystanie metod klasy Console do budowania inter-
akcji z uzytkownikiem. Wynik wykonania kodu zostat przedstawiony na rysunku A.4.

1] ile//C/Users/—/Documents/Visual Studio 2012/Proje... S==si=h P

<¢, jak masz na imie?
Ania
Mito mi Ania. Jak sie masz?
Dobrze
Ja tez mam sie Dobrze.
Zegnaj!

m| »

Rysunek A.4. \Wykorzystanie metod klasy Console
do budowania interakcji z uzytkownikiem

Przykiad A.13
Podany w przyktadzie A.12 kod zostanie zmodyfikowany przez utworzenie klasy Ja-
kie imie; dla utworzonej klasy beda zdefiniowane dwie metody: Czytaj () i Na-
pisz ().
class Jakie imie
{
string imie;
public void Czytaj ()
{
System.Console.WriteLine ("Cze$¢, jak masz na imie?");

imie = System.Console.ReadLine();

14
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}
public void Napisz ()
{

System.Console.WriteLine ("Mito mi " + imie + ". Jak sie masz?");

}
class Start
{
static void Main ()
{
Jakie imie obiektImie = new Jakie imie();
obiektImie.Czytaj () ;
obiektImie.Napisz () ;

System.Console.ReadLine () ;

}

W klasie Jakie imie zostaly zdefiniowane dwie metody: Czytaj () i Napisz ().
Metody zostaly poprzedzone stowem public, co oznacza, ze sa dostepne dla innych
klas, np. dla klasy Start. Klasa Start zawiera metode¢ Main, w ktorej zostal utwo-
rzony obiekt klasy Jakie imie. Dla utworzonego obiektu zostaty wywotane metody
Czytaj () iNapisz ().

Znak nowej linii

Wywotanie metody WriteLine () spowoduje przejscie do nowego wiersza. Ale ten
sam efekt mozna osiagna¢, wstawiajac w tancuch tekstowy znak nowej linii. Znak ten
ma postac \n.

Przyktad A.14

class Start
{
static void Main ()

{

System.Console.WriteLine ("Jan Kowalski, \nul. Krétka 23, \n23-456
Wligosz");

System.Console.ReadLine () ;
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Zadanie A.1

W $rodowisku Visual Studio dla jezyka C# utworz nowy projekt pod nazwg Nowy uzyt-
kownik. Nastepnie napisz program, ktory bedzie pytat uzytkownika o nazwisko, imie
oraz adres i dla potwierdzenia poprawnosci wczytania wySwietlat te dane na ekranie.

QA.& Obiektowos¢ jezyka C#

Jezyk obiektowy, ktorym jest C#, umozliwia tworzenie nowych typow danych. Nowy
typ danych tworzy sie poprzez zdefiniowanie klasy.

A.3.1. Klasy i obiekty

Klasa to zbiér powiazanych ze sobg metod oraz zmiennych (nazywanych polami).
Klasa definiuje wszystkie swoje elementy, czyli okresla, jak jej metody dziatajg oraz co
oznaczajg poszczego6lne jej pola. Aby korzysta¢ z klasy, trzeba utworzy¢ jej instancje,
czyli obiekt. Klasa jest definicja, natomiast obiekt jest jej fizycznym reprezentantem.
W jezyku C# wszystkie operacje wykonywane sg na obiektach. Mozna utworzy¢ wiele
obiektow bedacych instancjami tej samej klasy. Kazdy z tych obiektéw posiada swoje
pola oraz metody.

Sposo6b deklarowania klasy:

class nazwa klasy

{ ...

definicje zmiennych oraz metod

}
Sposob tworzenia obiektu:

nazwa klasy nazwa obiektu = new konstruktor()

Przyktad A.15
class Osoba
{
public void Pisz ()
{
Console.WriteLine ("Osoba") ;
}
}

Utworzenie obiektu klasy:

Osoba ol = new Osobal();
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//Wywotanie metody klasy:
ol.Pisz();

Konstruktor klasy to specjalna metoda, ktéra okresla, jakie czynnosci zostang wykonane
w momencie tworzenia obiektu danej klasy. Podczas jego uzycia mozna przypisaé zmien-
nym wartosci poczatkowe. W kazdej klasie jest zdefiniowany domyslny konstruktor,
ktory mozna zastapi¢ wtasnym. Konstruktor nazywa si¢ tak samo jak klasa, w ktorej
zostal utworzony. W jednej klasie mozna utworzy¢ kilka konstruktoréow i uzywac ich
w zaleznosci od potrzeb.

Przyktad A.16
class Osoba
{
string nazwisko;
public Osoba (string nazw)
{
nazwisko = nazw;
}
public void Pisz ()

{

Console.WriteLine ("Nazwisko: " 4+ nazwisko);
}

}

Osoba ol = new Osoba ("Nowak") ;

ol.Pisz ();

Konstruktor zostat zdefiniowany tu:

public Osoba (string nazw)

{

nazwisko = nazw;

}
Definicje konstruktora powinno poprzedzac stowo public, poniewaz bedzie on uzywa-
ny wewnatrz innych klas. W podanym przyktadzie parametr, jaki przyjmuje konstruktor,
to nazw. W tresci konstruktora zmiennej nazwisko zostaje przypisana warto$¢ podana
jako parametr.

Destruktor to metoda okreslajgca czynnosci wykonywane podczas usuwania obiektu
z pamieci. Jezyk C# jest jezykiem zarzadzanym, co oznacza, ze platforma .NET dba
o usuwanie z pamieci niepotrzebnych obiektow. Destruktor ma postac:

~nazwa klasy {...}
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Przyklad A.17

class Osoba

{

~Osoba ()

{

Console.WriteLine ("Usuniete");
}

}

Osoba ol = new Osoba ("Nowak") ;
ol.Pisz();

ol = null;

A.3.2. Witasnosci

Wtasnosci klasy stuzg do zarzadzania polami (zmiennymi) definiowanej klasy. Definiuja
one sposob dostepu do zmiennych obiektu z zewngtrz. Wtasnosci nie przechowuja
danych — okreslajg tylko miejsce ich przechowywania.

Ogolna deklaracja wtasnosci ma postac:

specyfikator dostepu typ nazwa wiasnosci

Get i Set s3 to tak zwane akcesory. Akcesor Set ustala miejsce, do ktérego ma byc
przypisana warto$¢ parametru value. Akcesor Get zwraca okreslong wartosc.

Przykiad A.18
{

string nazwisko;

public string Nazwisko
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return nazwisko.ToUpper () ;

}

set

{

if (value == "Nowak" || value == "Kowal")
nazwisko = value;

else

Console.WritelLine ("Musisz poda¢ nazwisko Nowak lub Kowal");
}

}

}

Osoba ol = new Osoba ("Nowak") ;
ol.Pisz();

ol.Nazwisko = "Gdérka";
ol.Nazwisko = "Kowal";
ol.Pisz();

Console.ReadLine () ;

A.3.3. Przecigzanie funkciji

Jesli zdefiniowana metoda przyjmuje w zaleznosci od potrzeby r6zng liczbe parametrow
lub ré6zne typy parametréw, to jest to przecigzanie definicji metody. Polega ona na de-
finiowaniu kilku metod o tej samej nazwie posiadajacych rézne parametry lub r6zna
ich liczbe. Srodowisko jezyka C# decyduje samo na podstawie kontekstu wywotania
metody, ktorg jej wersje nalezy wykonac.

Przyktad A.19
static void Dodaj (int liczbal, int liczba 2)
{
Console.WritelLine (liczba 1+ liczba 2);
} static void Dodaj (string liczba 1, string liczba 2)
{
Console.WritelLine (liczba 1 + liczba 2);
} static void Dodaj (int liczba 1, int liczba 2, int liczba 3)
{
Console.WritelLine (liczba 1 + liczba 2 + liczba 3);

}
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Dodaj (5, 7):
Dodaj ("Jan", "Kowalski");

Dodaj(3,7,4);

A.3.4. Zasieg widocznosci

Zasieg widocznosci definiuje, w jakim zakresie beda widziane tworzone zmienne, me-
tody oraz klasy. W praktyce oznacza to okreslenie, z jakiego miejsca w kodzie bedzie
mozna sie odwota¢ do wybranych zmiennych czy obiektow.

Dostepne sa nastepujace zakresy widocznosci (inaczej specyfikatory dostepu):

public — metody, zmienne oraz klasa sg dostgpne z dowolnego miejsca w kodzie,
protected — metody, zmienne oraz klasa dostepne sg tylko z kodu klasy lub klasy
po niej dziedziczacej,

® internal — metody, zmienne oraz klasa dostepne sa tylko z kodu tego samego
projektu,

® protected internal —taksamo jak internal, z wyjatkiem klas dziedziczacych,
ktoére maja dostep nawet z innych projektow.

® private — dostep tylko z aktualnej klasy.

Przyktad A.20
public int numer;
public static void Dodaj (int liczba 1, int liczba 2)

public class Osoba

A.3.5. Klasy, pola i metody statyczne

Czasami przydatne moze by¢ uzywanie klasy badz jej elementéow (pola, metody) bez
tworzenia jej instancji. Stuzy do tego stowo kluczowe static. Nie mozna tworzy¢
obiektow klas statycznych, zatem stuza one gtéwnie do grupowania zmiennych oraz
metod. Metody statyczne oraz pola statyczne mozna wykorzystywac bez tworzenia
obiektow danej klasy. Pole statyczne danej klasy moze by¢ tylko jedno i jest dostepne
poprzez klase. Klasy niestatyczne moga posiada¢ metody i pola statyczne, natomiast
klasy statyczne nie moga posiada¢ p6l i metod niestatycznych.

Przyklad A.21
public static class Dodawanie
{
public static string name = "nazwa";

public static int Dodaj (int parl, int par2)
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return parl + par2;
}
}

Console.WriteLine (Dodawanie.Dodaj (3, 8));

Console.ReadLine();

A.3.6. Dziedziczenie

Kluczowym aspektem programowania obiektowego jest mechanizm dziedziczenia. Po-
lega on na tym, ze podczas definiowania nowej klasy mozna wskaza¢ klas¢ nadrzedna
(rodzica), po ktorej tworzona klasa ma dziedziczy¢ okreslone metody i pola.

Przyklad A.22
public class Ksiazki
{
public void Opis ()
{
Console.WriteLine ("To jest ksiazkal!");
}
}
public class Albumy : Ksiazki
{
}

W przyktadzie zdefiniowano klase Ksigzki, ktora posiada jedna publiczng metode
Opis. Metoda ta wysSwietla tekst To jest ksigzka!. Druga zdefiniowana klasa, Albuny,
dziedziczy po klasie Ksigzki (public class Albumy : Ksiazki). Oznacza to,
ze metoda Opis dostepna bedzie réwniez w klasie Albumy.

Jesli do klasy Albumy zostanie dodana metoda:
public override void Opis ()
{
Console.WriteLine ("To jest album!");
}

to w nowej klasie zostanie nadpisana metoda klasy nadrzednej Opis z jej nowg wersja
(stowo kluczowe override).
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QAA. Kompilacja i debugowanie

A.4.1. Kompilacja

Kompilacja to proces, ktéry ttumaczy program napisany w jezyku C# na jezyk zrozu-
mialy dla komputera. Kompilacje projektu w VS mozna wykona¢, wybierajac z menu
Kompilacja. Na liscie opcji dostepne sa pozycje: Kompiluj rozwigzanie (kompilacja
zostanie wykonana od nowa), Kompiluj ponownie rozwigzanie (nastgpi kompilowanie
tylko wprowadzonych zmian) i Wyczys¢ rozwigzanie (nastapi usuniecie wszystkich
plikow kompilacji).

Przed rozpoczeciem kompilacji mozna ustawié jej parametry, wybierajac wtasciwosci
catego projektu. W tym celu nalezy w menu wybrac Projekt/Wtasciwosci/Nazwa projektu.
Otworzy sie okno, w ktorym z lewej strony znajduje sie lista opcji wyboru konfiguracji.
Po wybraniu opcji Aplikacja mozna ustali¢ nazwe aplikacji, platforme docelow3 i typ
wyijsciowy aplikacji. Klikajac przycisk Informacje o zestawie..., mozna zapisa¢ infor-
macje o wersji aplikacji. Mozna tez wybra¢ ikone, ktora zostanie przypisana do pliku
programu. Po wybraniu opcji Kompilacja mozna okresli¢ w polu Platforma docelowa
architekture platformy, na ktéra przeznaczona jest aplikacja. Do wyboru mamy 32-bi-
towa, 64-bitowa oraz dowolna (Any CPU). Wybierajac opcje Publikuj, mozna wskazac
miejsce publikacji projektu (np. na serwerze FTP) oraz okresli¢ numer wersji publikacji.
Parametry kompilacji zapisujemy, klikajac prawym przyciskiem myszy ich zaktadke
i wybierajac z menu polecenie Zapisz zaznaczone elementy. Po tych dziataniach okno
wiasciwosci mozna zamkna¢ i skompilowac program z biezacymi ustawieniami, wy-
bierajac z menu Kompilacja/Kompiluj rozwigzanie.

A.4.2. Debugowanie

Debugowanie to spos6b Sledzenia wykonywania instrukeji programu. Mozna wybrac
debugowanie krokowe lub ciggte. Debugowanie krokowe to reczne $ledzenie poprawno-
$ci wykonywania kodu. Pozwala ono znalez¢ btedy w kodzie i poprawi¢ je. Po wybraniu
w menu opcji Debuguj mamy do wyboru Start Debugging, czyli uruchomienie programu
z debugowaniem, Start Without Debugging, czyli uruchomienie programu bez debugo-
wania, i Attach to Process..., czyli przechodzenie do kolejnych linijek kodu. W kodzie
programu mozna ustawic tzw. breakpoint, czyli punkt, w ktoérym ciggte debugowanie
zostanie zatrzymane i nastapi przejScie do debugowania krokowego. W celu ustawienia
tego punktu nalezy w odpowiednim miejscu kodu programu klikng¢ jego lewy margines.
Czerwony punkt wskaze miejsce zatrzymania. Do tego miejsca kod programu zostanie
wykonany w sposob ciagly, dalsze wykonywanie programu bedzie si¢ odbywato w trybie
krokowym. Po uruchomieniu wykonywania programu zatrzyma sie on we wskazanym
miejscu. Naciskajac klawisz F10, mozemy wywotywa¢ wykonanie kolejnych instrukcji
w trybie krokowym. Na dole, w panelu Local, po wykonaniu kazdego kroku wyswietlane
beda zawartosci poszczegolnych zmiennych. Sledzac je, mozna zlokalizowaé przyczyne
btedu. Punkt breakpoint mozna w dowolnym momencie usuna¢, ponownie go klikajac.
Po sprawdzeniu poprawnosci dziatania aplikacji mozna zapisac ja w pliku docelowym.
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Aby otrzymac¢ przekompilowany plik gotowego projektu, najlepiej wyczysci¢ kompi-
lacje, ktore byty przeprowadzone wczesniej (wybierajac z menu Kompilacja/Wyczysé
rozwigzanie), i wykonaé¢ ponowng kompilacje, wybierajac Kompilacja/Kompiluj roz-
wigzanie. Nastepnie nalezy odnalez¢ skompilowany plik projektu. Domyslnie projekty
zapisywane s3 w bibliotece dokumentéw, dlatego tam nalezy szuka¢ pliku wynikowego
— trzeba wybraé Moje Dokumenty/Visual Studio 2012/Projects/Nazwa projektu/Nazwa
projektu/bin/Debug. Tutaj powinien znajdowac sie plik exe utworzonej aplikacji. Jego
uruchomienie spowoduje wykonanie programu poza srodowiskiem programistycznym.
Mozna to sprawdzi¢, kopiujac plik np. na pulpit i uruchamiajac go. Tak przygotowany
plik mozna udostepnic¢ uzytkownikom. Do prawidtowego dziatania aplikacji wyma-
gane jest zainstalowanie platformy .NET Framework w wersji, jaka zostata ustalona
w parametrach tworzonego projektu.

QA.& Aplikacje internetowe w jezyku C#

Uzycie Visual Studio Express For Web umozliwia sprawne i intuicyjne tworzenie aplikacji
internetowych, dla ktorych podstawg architektoniczng sg platforma .NET Framework
(z ASP i ADO .NET), serwer IIS oraz Microsoft SQL Server.

Tworzenie dynamicznych stron ASP.NET odbywa sie w C# w sposob wizualny, za po-
mocg formularza oraz zestawu kontrolek. Wtasciwe elementy (komponenty) sg umiesz-
czane na stronie, a Srodowisko Visual Studio w tle generuje odpowiedni kod HTML.

A.5.1. Formularze Web Forms

Przestrzen nazw System.Windows.Forms to podstawowa biblioteka stuzaca do pro-
jektowania wizualnego. Dotaczana jest do kazdego projektu typu WinForms. Zawiera
podstawowe klasy obstugi aplikacji, ale rowniez wszystkie klasy komponentéw. Kazdy
komponent jest jednoczesnie klasg, ktora zawiera (jak kazda klasa) wiasciwosci, metody,
zdarzenia i struktury.

Klasy biblioteki WinForms mozna podzieli¢ na kilka kategorii:

® Komponenty — s3 to niewidoczne elementy programu, bloki dziatajace w tle, ktore
moga mie¢ duzy wptyw na dziatanie aplikacji, lecz nie sg czescig jej interfejsu.

® Kontrolki — to komponenty wizualne. Dzieki nim mozna tworzy¢ interfejs swojego
programu. Do tej kategorii mozna zaliczy¢ przyciski, listy rozwijane, pola edycyjne.

® FElementy pozycjonowania — to komponenty, ktore umozliwiajg zarzadzanie ele-
mentami interfejsu, np. komponent umozliwiajacy tworzenie zaktadek, komponent
Panel, ktory grupuje inne kontrolki.

® Menu i paski narzedziowe — to komponenty odpowiedzialne za tworzenie menu
czy paskow narzedziowych.

® Okna dialogowe — to ukryte komponenty, ktore odpowiadajg za wyswietlanie okien
dialogowych, np. Otwérz, Zapisz jako, Drukuj.
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A.5.2. Projektowanie formularzy

Aby utworzy¢ prosta aplikacje internetowsa, nalezy uruchomi¢ Visual Studio Express For
Web i wybra¢ z menu gtoéwnego opcje Plik/Nowy projekt. W oknie dialogowym Nowy
Projekt nalezy zaznaczy¢ opcje Visual C#/Sie¢c Web 1 wybra¢ szablon Pusta aplikacja
sieci Web ASP.NET (rysunek A.5). Mozna jeszcze wpisa¢ nazwe tworzonego projektu.
Zostanie utworzona pusta aplikacja internetowa.

Nowy projekt l&g
b Ostatnie _NET Framework 4.5 ~ Sortuj wedtug: Domysliny M Wyszukaj Zainstalowane Szablony (Ctrl 0 ~
4 Zainstalowane C¥# 5

Pusta aplikacja sieci Web ASP.NET Visual C# Typ: Visual G
4 Szablony o Pusty projekt aplikagji z interfejsem
b Visual Basic EJ Aplikacja formularzy sieci Web ASP.NET Visual C# uzytkownika
4 visual C# o
Windows E_] Apliacia sieci Web ASPNET MVC 3 Visual C#
Siec Web -
Cloud E_‘| Aplikacja sieci Web platformy ASP.NET MVC 4 Visual C#
Silverlight ok
Test &9 Aplikacja sieci Web ASP.NET Dynamic Data Entities Visual C#
£=3
WCF =
b Inne typy projektow ] Kontrolka serwera programu ASP.NET Visual G#
Przykiady cr
!E Kontrolka serwerowa AJAX dla ASP.NET Visual G#
b Online
ck
!E Rozszerzenie kontrolki serwerowej AJAX dla ASP.NET Visual C#
Nazwa: ‘WebApplicationd
Lokalizagja: c\users\jola\documents\visual studio 2012\Projects - Przegladaj...
Rozwiazanie: Utwarz nowe rozwiazanie -
Nazwa rozwiazania: WebApplicationd Utworz katalog dla rozwiazania
[ Dodaj do kontroli zrodfa

Rysunek A.5. Okno Nowy Projekt aplikacji Visual Studio

Pierwszym krokiem projektowania aplikacji moze by¢ umieszczenie w niej formularza.
W tym celu nalezy z menu gtéwnego wybra¢ Projekt/Dodaj nowy element. Wyswietli
sie okno listy szablonoéw. W oknie z lewej strony z dostepnej listy nalezy wybrac¢ Visual
C#/Sie¢ Web, a nastepnie z listy szablonéw Formularz sieci Web (rysunek A.6). W dol-
nej czesci okna trzeba jeszcze wpisaé nazwe tworzonego pliku, np. Form1, i klikna¢
przycisk OK.
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Dodaj nowy element - WebApplicationd [0 [
4 Zainstalowane | Sortuj wedlug: Domyélny ~| & Wyszukaj Zainstalowane Szablony (Ctrl 2 ~
PR a .
Visual G @ Formularz sieci Web Visual CG# Typ: Visual C#
Tz o Formularz dla aplikacji sieci Web
4z ,';j Klasa kontrolera interfejsu Web API Visual C#
0Ogdlne =
@ Formularz sieci Web uzywajacy strony wzorcowej Visual G#
Silverlight
b Online i‘j Sieciowa kontrolka uzytkownika Visual G#
Strona wzorcowa Visual CG#
Zagniezdzona strona wzorcowa Visual C#
Strona HTML Visual G#
<o
Arkusz stylow Visual C#
rlS
I Plik JavaScript Visual C#
cx
Ez. AJAX-enabled WCF Service Visual G#
s
a} CoffeeScript File Visual C#
q Dynamiczne pole danych Visual C#
-.
Glj Globalna klasa aplikacji Visual C#
= v
- PR -
Nazwa: ‘WebForm1l.aspx

Rysunek A.6. Okno listy szablonow aplikacji Visual Studio

W wyniku zostanie utworzony plik o podanej nazwie z rozszerzeniem .aspx (np. Form]1.
aspx). Dodatkowo powstang plik kodu ukrytego o takiej samej nazwie, z rozszerzeniem
.aspx.cs (np. Form1.aspx.cs), oraz plik z rozszerzeniem .aspx.desinger.cs, w ktorym zo-
stanie zapisany kod generowany automatycznie przez Visual Studio. Utworzony plik
Form1.aspx mozna wyswietla¢ w jednym z trzech widokéw. Domyslny jest widok zrodta
(Zrédto), przedstawiajacy kod HTML. Drugi widok projektu (Projekt) przedstawia strone
w taki sposoéb, w jaki bedzie ona wyswietlana w przegladarce. Trzeci widok podzielony
(Podziel) pokazuje strone jednocze$nie w widoku kodu HTML oraz tak, jak bedzie ona
wyswietlana w przegladarce. Przetaczanie miedzy widokami jest dostepne w dolnej
czesci okna edytora (rysunek A.7).
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Dq WebApplication5 - Microsoft Visual Studio Express 2012 for Web Szybkie uruchamianie (Ctrl+Q) P = a X
PUK EDYTUJ WYSWIETL PROJEKT KOMPILACJA DEBUGUJ ZESPOb NARZEDZIA TEST QOKNO  POMOC
; - B o e - & - P IntemetExplorer ~ & Debug - M _. @ %P % DOCTYPEXHTMIS =~ _
§ ~ Team Explorer - Strona giGwna s v I x
S <%@ Page Language="C#" AutoEventWireup="true" CodeBehiif P~ ) Wysz: nie elementéw robacr ch P~
] zukiwanie elementow robocz
= -
=
<IDOCTYPE html> Strona gtéwna | (Odtaczono) <
=I<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"> (e e 2 eahn Forehilon Sener
-I<head runat="server"> ub
<title></title> Zapisz sie do ustugi Team Foundation Service
</head>
= <body> Obstugiwana kontrola Zrodta, $ledzenie usterek, automatyzacja
= <form id="forml" runat="server"»> kompilagi i wigcej.
T «div> (© Oczekujace zmiany
</div>
</form»
</body>
</html>
Team Explorer Eksplorator bazy danych
Wiasciwosci > a4 x
DOCUMENT &
s
B ASP.NET -
Culture
Debug
EnableSessionState
Language C# .
T ASP.NET
100% ~ 4
& Projekt ‘ © Podziel
Gotowe Lin1 Kol 1 Znl INS

Rysunek A.7. Okno tworzenia aplikacii

A.5.3. Kontrolki formularza

W kodzie HTML, ktory zostat automatycznie wygenerowany, za pomocg znacznika
<form> zostat utworzony formularz w postaci:

<form id="forml" runat="server">

Wystepujacy tu atrybut runat="server" jest traktowany jako kontrolka serwerowa.
Jezeli znacznik zawiera taki atrybut, to znaczy, ze powinien zosta¢ wykonany przez
ASP.NET Framework na serwerze. Atrybut runat="server" nie wchodzi w sktad
standardu HTML, dlatego ASP.NET usuwa ten atrybut z kodu HTML przed przestaniem
go do przegladarki.

Wewnatrz formularza zostaty umieszczone dwa znaczniki: otwierajgcy <div> i zamy-
kajacy </div>. Miedzy tymi znacznikami mozna umieszcza¢ wiasny kod opisujacy
strong. Mogg to by¢ teksty lub rézne elementy formularza.

Przykiad A.23

<%@ Page Language="C#" AutoEventWireup="true" CodeBehind="WebForml.aspx.
cs" Inherits="WebApplicationl5.WebForml" %>

<!DOCTYPE html>

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
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<head runat="server">
<title></title>

</head>

<body>

<form id="forml" runat="server">

<div>

Witamy na naszej stronie. Dzisiaj jest: <%= DateTime.Now.ToString() %>

</div>

</form>

</body>

</html>

Przyktad pokazuje kod wygenerowany automatycznie, uzupetniony o tekst wpisany
miedzy znacznikami <div> i </div>. Umieszczone w kodzie znaczniki <% i $> ozna-
czaja wstawienie kodu C#. Znak = umieszczony zaraz po znaczniku otwierajacym
poinformuje ASP.NET, Ze w kodzie znajduje sie wyrazenie, ktére powinno zostac prze-
tworzone. Naci$niecie klawisza F5 spowoduje uruchomienie kodu, przekompilowanie
fragmentu zapisanego w jezyku C# i wystanie wyniku do przegladarki (rysunek A.8).

| @ tocathos ™

‘ Witamy na naszej stronie. Dzisiaj jest: 2013-07-31 23:04:38

Rysunek A.8. Kod zapisany w jezyku C# zostat przekompilowany
i wystany do przeglgdarki

Dodawanie kontrolek
Kontrolki serwerowe moga by¢ umieszczane w formularzu na trzy sposoby:

® przez wpisanie odpowiedniego kodu w pliku .aspx,
® przez przeciagniecie z Przybornika odpowiedniej ikony kontrolki,

® przez napisanie kodu, ktory je doda w trakcie dziatania programu.

Przykiad A.24

W formularzu zostang wySwietlone trzy przyciski opcji umozliwiajace uzytkownikowi
wybor wyksztatcenia (podstawowe, Srednie, wyzsze). Mozna to uzyskac, przeciagajac gru-
pe przyciskow opcji z panelu Przybornik znajdujacego si¢ z lewej strony okna edytowania.

Jezeli panel Przybornik nie jest widoczny w oknie, mozna go wyswietli¢, wybierajac
z menu gtéwnego Wyswietl/Przybornik. Kontrolki widoczne w panelu Przybornik mozna
uporzadkowag, klikajac w obszarze tego panelu prawym przyciskiem myszy i wybierajac
z wysSwietlonego menu opcje Sortuj elementy alfabetycznie.
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Wybieramy w panelu Przybornik kontrolke RadioButtonList i przeciaggamy ja i upusz-
czamy w odpowiednim miejscu w kodzie (miedzy znacznikami <div>). Przechodzimy
do widoku Projekt i zaznaczamy utworzony element. Przy zaznaczeniu elementu pojawi
sie inteligentny znacznik (ang, smart tag, rysunek A.9), ktory umozliwia okreslenie Zrod-
ta danych (np. mozna powigzaé przycisk z danymi w bazie danych) lub samodzielne
wpisanie danych.

| asp:RadioButtonList#RadioButtonList1 |
‘  Niezwigzane | Zadania RadioButtonList

‘Wybierz zrodlo danych...

Edytuj elementy...
[] Wiacz AutoPostBack

Rysunek A.9. Inteligentny znacznik kontrolki

Po wybraniu inteligentnego znacznika i kliknieciu opcji Edytuj elementy wyswietli sig
okno Edytor kolekcji ListItem. Mozna w nim zdefiniowac¢ grupe opcji wyboru. Robimy
to poprzez dodanie kolejnych przyciskow opcji (klikajac przycisk Dodaj). Dodajemy
opcje przyciskéw: Podstawowe, Srednie, Wyzsze.

Kazdy przycisk bedzie miat domys$lng nazwe ListItem. Natomiast wartosci i ich

opisy nalezy wprowadzi¢ samodzielnie. Mozna tez okresli¢, ktore z trzech pol bedzie
poczatkowo zaznaczone (rysunek A.10).

Edytor kolekgji Listltem % i
Cztonkowie: Wiasciwosci Podstawowe:
1] Podstawowe )|
1| Srednie 4 Réine
2| Wyzsze Enabled True
Selected False
Text Podstawowe
Value Podstawowe
Dodaj I I Usun
[ OK ] I Anuluj

Rysunek A.10. Okno Edytora kolekcji Listltem

Po utworzeniu grupy opcji klikamy przycisk OK i wracamy do widoku Projekt. Gdy za-
znaczymy utworzony blok opcji, mozemy w panelu Wtasciwosci, znajdujacym sie w dol-
nym prawym rogu okna, zmieni¢ wyglad bloku (sekcje Font i Wyglgd — rysunek A.11).
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RadioButtonlList4 System.Web.ULWek -

o 0] F | &

B Wyglad -
BackColor #00CCFF
BorderColor #0033CC
BorderStyle Double

BorderWidth
CssClass
Font
ForeColor #000099
TextAlign Right

-

Rysunek A.11. Panel Wtasciwosci

Po wykonaniu tych czynnosci mozna przetestowac dziatanie aplikacji, naciskajac klawisz
F5. Jezeli w kodzie nie byto btedow, powinien on zosta¢ przekompilowany, a w przegla-
darce internetowej powinna si¢ wyswietli¢ grupa opcji wyboru z podanymi w kodzie
warto$ciami (rysunek A.12).

‘ 2 localhost ‘

) Podstawowe
O Srednie
) Wyzsze

Rysunek A.12. Grupa opcji wyboru widoczna w przeglagdarce

Kontrolki serwerowe
Tworzac projekt aplikacji internetowej, mamy do dyspozycji dwa rodzaje kontrolek
serwerowych:
® Kontrolki serwerowe HTML — wygladaja jak zwyczajne znaczniki HTML, posiadaja
jednak dodatkowy atrybut runat="server".
® Kontrolki serwerowe ASP.NET (ang. ASP.NET server controls) — nazywane rowniez
kontrolkami internetowymi, udostepniaja spojny model obiektowy oraz spdjne
nazewnictwo wilasciwosci. Opracowano je po to, by udostepni¢ wygodniejszy in-
terfejs API do pracy ze standardowymi kontrolkami HTML. W przypadku kontrolek
HTML istnieje wiele sposobow obstugi wprowadzania danych, np.:
<input type="radio">
<input type="checkbox">
<input type="button">
<input type="text">

<textarea>
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Kazda z podanych kontrolek dziata inaczej i wymaga zastosowania innych atrybutow.
Kontrolki serwerowe normalizuja zbiory dostepnych elementéw sterujgcych oraz za-
pewniajg spdjne wykorzystanie atrybutéw w ich modelu obiektowym.

Na przyktad podane wyzej kontrolki HTML jako kontrolki serwerowe beda miaty postac:

<asp:RadioButton>
<asp:CheckBox>
<asp:Button>

Kod HTML przekazywany do przegladarki nie zawiera znacznikoéw serwerowych. ASP.
NET konwertuje je na standardowy kod HTML. Kod wykonywany na serwerze moze
by¢ dostarczany w postaci standardowego kodu HTML lub w postaci zgodnej z kon-
wencjami uzywanymi we wszystkich klasach biblioteki .NET. To my decydujemy, jaka
konwencja zostanie zastosowana.

Zadanie A.2

Utwo6rz nowy projekt pod nazwa Test. Wykorzystujac mozliwosci definiowania r6znych
elementéw formularza, zaprojektuj test dotyczacy budowy komputera. Test powinien
zawiera¢ 10 pytan i dla kazdego z nich trzy mozliwosci odpowiedzi utworzone za po-
mocg grupy opcji wyboru. Zapisz projekt pod nazwg Test_komp.

A.5.4. Powigzanie z bazg danych

Na kazdej stronie internetowej moga pojawié sie kontrolki wyswietlajace dane, ktore
w miare uptywajgcego czasu bedg ulegaty zmianom. Dane, ktore mogg ulega¢ zmianom,
najlepiej przechowywac w bazach danych. W technologii ASP.NET kontrolki mogg zo-
sta¢ powiazane z danymi z bazy, co utatwia prezentowanie tych danych i ich modyfikacje.

W przyktadzie A.24 w formularzu zostaty umieszczone na state trzy opcje pozwalajace
uzytkownikowi wybraé¢ poziom wyksztatcenia. Mozemy przyjaé, ze z czasem dojda
nowe, np. licencjat, lub zostang zmodyfikowane istniejace. Kazda taka zmiana bedzie
prowadzita do zmian w kodzie aplikacji. Lepszym rozwiazaniem bytoby umieszczenie
tych danych w bazie i powiazanie ich z przyciskami opcji wyswietlanymi w formularzu.

Przyktad A.25

W tym przyktadzie w formularzu tez pojawi sie grupa opcji, ale dane dla niej beda
pobierane z bazy danych. Przed przystgpieniem do tworzenia formularza powinni$my
przygotowaé baze z danymi. Uruchamiamy SQL Server i po potaczeniu tworzymy
nowa baze, a w niej tabele Wyksztatcenie, ktéra bedzie zawierata dwa pola: id wy-
ksztalcenia i wyksztalcenie. Wprowadzamy do tabeli przyktadowe dane, np.
w polu wyksztalcenie wpisujemy: podstawowe, Srednie, wyzsze. Zamykamy
baze i konczymy prace ze SQL Server. Wracamy do tworzenia aplikacji w Visual Studio.
Do tworzonej aplikacji dodajemy nowy formularz wyksztalcenie.aspx. Umieszczamy
w formularzu, podobnie jak w poprzednim, kontrolke RadioButtonList pobrang
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z Przybornika. W widoku Projekt zaznaczamy utworzony element. Przy zaznaczeniu
elementu pojawi sie inteligentny znacznik umozliwiajacy okreslenie Zrédta danych.
Tym razem klikamy w nim opcje Wybierz zrodto danych. Zostanie uruchomiony Kreator
konfiguracji zrodta danych (rysunek A.13).

-

Kreator konfiguragji Zrodta danych M

a:p Wybierz Zrédio danych

Wybierz Zrodto danych:

(Brak) -

Wybierz pole danych do wyswietlenia w RadioButtonList:

-

Wybierz pale danych dla wartosci RadioButtonList:

-

€

Rysunek A.13. Kreator konfiguracji zrodta danych

Rozwijamy liste Wybierz zrodto danych i wybieramy opcje Nowe zrédto danych. Otworzy
sie kolejne okno (rysunek A.14), w ktérym nalezy wybra¢ typ Zrédta danych.
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r 5
Kreator konfiguragji Zrédta danych M

a:p Wybierz typ Zrédta danych

Skad aplikacja bedzie pobierac dane?

@ 8 O % A e

Baza danych Entity LINGQ Mapa witryny Obiekt Plik XML

Wybierz typ Zrédta danych w polu powyzej. Tutaj bedzie wyswietlany tekst opisowy wybranego Zrodta danych.

Okresl identyfikator Zrodta danych:

Rysunek A.14. Wybor zrodta danych

Na liscie zaznaczamy Baza danych i okreslamy identyfikator Zzrodta danych (mozna
zostawi¢ zaproponowany przez system). Po kliknieciu przycisku OK wyswietli sie okno
Wybierz potgczenie danych, w ktérym mozemy wybraé istniejace potaczenie z baza
danych lub utworzy¢ nowe. Tworzymy nowe potgczenie — klikamy przycisk Nowe
potgczenie.... W polu Zrédto danych wybieramy Microsoft SQL Server i w otwartym
oknie Dodaj potgczenie wypelniamy pola jak na rysunku A.15. Klikamy przycisk Testuj
potqczenie, aby sprawdzi¢ potaczenie z baza danych.
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r 3
Dodaj potaczenie M

Wprowadz dane aby polaczy¢ sie z zaznaczonym zrodtem danych lub
kliknij "Zmien" by wybrac inne Zrodio danych i/lub dostawce.

Zrédto danych:
Microsoft SQL Server (SqgiClient)

Nazwa serwera:

A\sglexpress

Logowanie do serwera

(@) Uzyj uwierzytelniania systemu Windows

(0) Uzyj uwierzytelniania programu SQL Server

Zapisz moje hasto

Polacz z bazg danych

(@ Wybierz lub wprowadz nazwe bazy danych:

Moja baza -

(©) Dotacz plik bazy danych:

Rysunek A.15. Konfiguracja potgczenia z bazg danych

Jesli potaczenie dziata prawidtowo, klikamy przycisk OK. Wiasciwosci potaczenia zosta-
ng zapisane w Konfiguracji zrodta danych. W nastepnym oknie mozna zdecydowag, czy
parametry potaczenia powinny zostaé zapisane w pliku konfiguracji aplikacji. Jezeli tak,
to nalezy poda¢ nazwe tego pliku. W kolejnym oknie wybieramy tabele, ktora bedzie
przechowywata informacje potrzebne do wyswietlenia w przyciskach opcji, oraz kolum-
ne, z ktorej beda pobierane dane. Powinny zosta¢ zaznaczone pola id wyksztalcenia
oraz wyksztalcenie. Po kliknieciu przycisku Nastepny ponownie trzeba przetestowac
potaczenie (przycisk Zapytanie testowe), aby sprawdzi¢, czy z tabeli sg pobierane pra-
widtowe dane. Po zakonczeniu ustalania zrédta danych musimy powiazaé utworzone
zrédto danych z kontrolkg RadioButtonList. Kontrolka rozréznia wartos¢ wyswiet-
lang (pole wyksztalcenie) oraz warto$¢ wyboru (pole id wyksztalcenia). Pola
te nalezy prawidtowo przypisa¢ w kolejnym oknie kreatora (rysunek A.16).
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Kreator konfiguracji Zrédta danych M

a:p Wybierz Zrédio danych

Wybierz Zrodto danych:

SqglDataSourcel -

Whybierz pole danych do wyswietlenia w RadioButtonList:

wyksztalcenie| -

Wybierz pale danych dla wartosci RadioButtonList:
id_wyksztalcenia -

QOdéwiez schemat

o] [

Rysunek A.16. Przypisanie pol wyksztalcenie i id_wyksztalcenia

W celu sprawdzenia dziatania aplikacji naciskamy klawisz F5. Aplikacja zostanie skom-
pilowana, a strona wySwietli sie w przegladarce (rysunek A.17).

‘ (2 localhost

O Podstawowe
O Srednie

O Wyzsze

Rysunek A.17. Wynik powigzania kontrolki RadioButtonList z bazg danych

Aby utworzy¢ petniejszy formularz, do tworzonej strony internetowej dodamy pole teks-
towe, w ktorym uzytkownik wprowadzi swoje nazwisko, oraz przyciski Wyslij i Anuluj.
Dziatanie przycisku Wyslij bedzie polegato na tym, ze gdy uzytkownik wprowadzi dane
i kliknie ten przycisk, z pola tekstowego zostanie odczytane wprowadzone nazwisko,
a z pola opcji zaznaczony poziom wyksztatcenia. Nastepnie wyswietli sie komunikat
informujacy, jakie dane zostaty wprowadzone.

Przechodzimy do widoku Zrédta kodu (Zrédto) i powyzej przyciskow opcji wyboru
wstawiamy kontrolke TextBox, a ponizej opcji wyboru dwie kontrolki Button. Do
kontrolki TextBox dodajemy tekst Podaj nazwisko:, a dla kontrolek Button zmie-
niamy parametr Text na Wy$1ij i Anuluj. Po tych zmianach kod aplikacji bedzie
wygladat jak w przyktadzie nizej.
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Przykiad A.26

<%@ Page Language="C#" AutoEventWireup="true" CodeBehind="wyksztalcenie.

aspx.cs" Inherits="WebApplication6.wyksztalcenie" %>
<!DOCTYPE html>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head runat="server">
<title></title>
</head>
<body>
<form id="forml" runat="server">
<div>Witamy na naszej stronie</div>
<div>
Podaj nazwisko:
<asp:TextBox ID="Nazw" runat="server"></asp:TextBox></div>
<div>Wyksztalcenie:</div>
<div>

<asp:RadioButtonList ID="rblWyksztalcenie" runat="server"
DataSourcelID="SglDataSourcel" DataTextField="wyksztalcenie"

DataValueField="id wyksztalcenia"></asp:RadioButtonList>

<asp:SglDataSource ID="SglDataSourcel" runat="server" Con-
nectionString="<%$ ConnectionStrings:Do ASPConnectionString2 s>"
SelectCommand="SELECT [id wyksztalcenial, [wyksztalcenie] FROM

[Wyksztalcenie] "></asp:SglDataSource>
</div>
<div>

<asp:Button ID="Buttonl" runat="server" Text="Wy$lij" OnClick="Buttonl
Click"™ />

<asp:Button ID="Button2" runat="server" Text="Anuluj" />
</div>
<div>
<asp:Label id="1lblMsg" runat="server"></asp:Label>
</div>
</form>
</body>

</html>
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Po nacisnieciu klawisza F5 strona wyswietlona w przegladarce internetowej powinna
wygladac¢ jak na rysunku A.18.

[ [ESER )
':/ :\:'<3> @ http://localhost52709/wyksztalcenie.: p - B O‘ {% 7/\7
(2 localhost |

Plik Edycja Widok Ulubione Narzedzia Pomoc

Witamy na naszej stronie
Podaj nazwisko:
Wryksztatcenie:

O Podstawowe

O $rednie

H100% ~

<

Rysunek A.18. Wynik wykonania kodu z przyktadu A.26

Kolejnym etapem pracy z kodem bedzie dodanie obstugi przycisku Wyslij. Kiedy uzyt-
kownik wprowadzi dane i kliknie przycisk Wyslij, powinny zosta¢ odczytane wartos¢
pola nazwisko oraz warto$¢ opcji wyboru, a nastepnie powinien zosta¢ wystany
komunikat potwierdzajacy wprowadzone dane.

Aby dodac obstuge przycisku Wyslij, przechodzimy do widoku Projekt, zaznaczamy
przycisk Wyslij i dwukrotnie klikamy go mysza. WySwietli sie plik kodu ukrytego oraz
zostanie utworzona procedura obstugi zdarzenia C11ick dla wybranego przycisku. Kod
ten ma postac:
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Web;
using System.Web.UI;
using System.Web.UI.WebControls;
namespace WebApplication6
{
public partial class WebForm2 : System.Web.UI.Page
{

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)

{
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}

protected void Buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

}

W kodzie obstugujacym zdarzenie umieScimy tres¢ komunikatu, ktoéra sie wyswietli,
gdy nastapi kliknigcie przycisku Wyslij. W komunikacie zostang umieszczone dane

odczytane z pola zawierajgcego nazwisko oraz z opcji wyboru wyksztatcenia. Zmody-
fikowany plik kodu ukrytego moze mie¢ postac:

namespace WebApplication6
{

public partial class wyksztalcenie : System.Web.UI.Page
{

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)
{
}

protected void Buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

1blMsg.Text = "Witaj, " + Nazw.Text.Trim() + ". Zostate$ za-

rejestrowany. " +

"Masz wyksztaitcenie " + rblWyksztalcenie.SelectedItem.Text + " o identy-
fikatorze " + rblWyksztalcenie.SelectedValue + ".";

}

}

Po uruchomieniu aplikacji i wprowadzeniu przez uzytkownika danych oraz kliknieciu
przycisku Wyslij efekt jej dziatania bedzie taki jak na rysunku A.19.
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r = N
@ @ http://localhost:52709/wyksztalcenie.c p - B O‘ {% j\? {(C):J
@ localhost X |

Plik Edycja Widok Ulubione Narzedzia Pomoc

Witamy na naszej stronie

Podaj nazwisko: |Kowlski Janek

Wryksztalcenie

O Podstawowe

Wyl
Witaj, Kowlski Janek. Zostateé zarejestrowany. Masz wyksztatcenie Srednie o
identyfikatorze 2.

#100% ~

Rysunek A.19. Wynik wykonania kodu po wprowadzeniu obstugi zdarzenia Click

Analiza kodu

Przeanalizujmy kod aplikacji, ktory zostat wygenerowany automatycznie.

Kluczowym elementem podczas tworzenia aplikacji jest element Page. Obiekt ten
reprezentuje strone, a dodatkowo zawiera grupe zdarzen do innych kontrolek. Wyposa-
zony jest rtowniez w kilka metod, ktére s3 istotne dla dziatania aplikacji. Nalezy do nich
metoda Page Load (), ktora wykonywana jest podczas wczytywania strony. Mozna
w tej metodzie zdefiniowa¢ zdarzenia, ktore bedg istotne, na przyktad gdy strona be-
dzie wezytywana w wyniku dziatania uzytkownika. Dla elementu Page dostepna jest
wtasciwos¢ IsPostBack, ktora okresla, czy strona jest wczytywana po raz pierwszy.

Przyktad A.27

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)
{
if (!Page.IsPostBack)
{

TextBoxl.Text = "";

}

Przyktad pokazuje przygotowanie pustego pola tekstowego, gdy metoda uruchamiana
jest po raz pierwszy.

Wszystkie zdarzenia kontrolek obstugiwane sg za pomocg wbudowanej klasy System.
Web.UI.Controls, ktora zawiera standardowe zdarzenia kierujace obstuga danej
kontrolki. W naszym przyktadzie po kliknieciu przez uzytkownika przycisku Wyslij
wystapi zdarzenie OnClick. Jest ono powigzane z metodg OnClick i dla przycisku
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Wyslij ma nazwe Buttonl Click. Automatycznie zostanie uruchomiona metoda
Buttonl Click.

Metody uruchamiane przez komponenty platformy .NET sg bez okreSlonego typu
(deklarowane sg jako void) i majg dwa parametry. Pierwszy z nich ma nazwe sender
i okresla obiekt, ktory spowodowat wywotanie danego zdarzenia, czyli np. przycisk,
ktory zostat klikniety. Drugi z parametrow jest obiektem, ktory przechowuje argumenty
z dodatkowg informacjg dla systemu.

W naszym przyktadzie w pliku *.aspx zostat zdefiniowany przycisk, po ktorego klik-
nigciu bedzie wywotana metoda Buttonl Click:

<asp:Button ID="Buttonl" runat="server" Text="Wy$lij" OnClick="Buttonl
Click" />
W kodzie aplikacji zostata zdefiniowana jego obstuga, gdzie od razu widac¢ przekazy-
wane parametry:
protected void Buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

1blMsg.Text = "Witaj, " + Nazw.Text.Trim() + ". Zostate$ za-
rejestrowany. " +
"Masz wyksztaicenie " + rblWyksztalcenie.SelectedItem.Text + " o identy-

fikatorze " + rblWyksztalcenie.SelectedValue + ".";

}

Zadanie A.3

Zmodyfikuj formularz utworzony w zadaniu A.2. Dane do testu powinny by¢ pobierane
z bazy danych. W tym celu utworz baze danych, ktora bedzie zawierata pytania oraz
trzy wersje odpowiedzi dla kazdego pytania. Zastanow sie, jak zaprojektowac takg baze.
Nastepnie zdefiniuj potgczenie z bazg danych i przetestuj dziatanie formularza.

A.5.5. Przemieszczanie sie miedzy stronami

Przemieszczanie si¢ miedzy stronami aplikacji moze by¢ realizowane na kilka sposo-
boéw. Najprostszym z nich jest zastosowanie mechanizmu hipertacza. Obiektem, ktory
realizuje to zadanie, jest kontrolka Hyperlink. Posiada ona wtasciwos¢ Naviga-
teURL przechowujacg adres strony, do ktérej ma nastgpic przekierowanie. Adres moze
prowadzi¢ do strony platformy ASP.NET (strona.aspx) lub stron tworzonych w innych
technologiach (strona.php, strona.html).

Przyktad A.28

Tworzymy nowy projekt. W utworzonym projekcie wybieramy z menu Projekt/Dodaj
nowy element..., a z listy szablonéw Formularz sieci Web. Formularz nazwiemy Forml.
Umieszczamy w nim tekst Jestes na stronie gtownej. Dodajemy do aplikacji kolejny
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formularz, Form2 (w menu wybieramy Projekt/Dodaj nowy element...). Umieszczamy
w nim tekst Jestes na stronie drugiej. Dodajemy trzeci formularz, Form3, i umieszczamy
w nim tekst Jestes na stronie trzeciej. Wracamy do formularza Forml i dodajemy z Przy-
bornika kontrolke Hyper1link. W widoku Projekt klikamy utworzong kontrolke i w pa-
nelu Wtasciwosci odnajdujemy wtasciwos¢ NavigateURL. Klikamy ikone znajdujaca
sie w polu i w otwartym oknie, w polu Zawartos¢ folderu, wybieramy strone, do ktorej
powinno przenies¢ nas hipertacze. W naszym przypadku bedzie to plik WebForm?2.aspx.
Zatwierdzamy wprowadzone zmiany. Podobnie postepujemy z kontrolkg Hyperlink
dla pozostatych formularzy. Po uruchomieniu aplikacji w przegladarce mozna sprawdzi,
jak funkcjonuja zdefiniowane hipertacza.

A.5.6. Pobieranie danych z bazy

Wiele aplikacji internetowych wykorzystuje dane zewnetrzne pochodzace z bazy np.
SQL. Dostep do tak przechowywanych danych moze by¢ realizowany na rézne sposoby.

Przyktad A.29

Utworzymy prostg aplikacje, ktéra bedzie pobierata dane z bazy SQL Server. Bedziemy
pobierali z bazy danych Ksiegarnia_internetowa (opisanej w czesci Il podrecznika) dane
na temat ksiagzek dostepnych w ksiegarni. Zaktadamy, ze aplikacja ma uprawnienia po-
trzebne do uzyskania dostepu do danych. Tworzymy nowy projekt, a w nim tworzymy
nowy element, wybierajac z listy szablondéw Formularz sieci Web. Nastepnym krokiem
bedzie zdefiniowanie potgczenia z bazg danych. Wybieramy z menu Narzedzia/Egczenie
z bazq danych... i w otwartym oknie konfigurujemy potaczenie. W polu Zrédto danych
zostawiamy Microsoft SOL Server (SqlClient), w polu Nazwa serwera wpisujemy nazwe
instancji serwera bazodanowego, np. . \sqlexpress. W polu Logowanie do serwera zo-
stawiamy domyS$lny sposéb uwierzytelnienia systemu Windows i wprowadzamy nazwe
bazy danych, w naszym przypadku Ksiegarnia_internetowa. Testujemy potaczenie i jezeli
potaczenie zostato nawigzane, konczymy jego konfigurowanie. Nastepnym krokiem
bedzie wybor danych, ktore beda wyswietlane na stronie. Najprostszym sposobem jest
przeciagniecie wybranej tabeli na formularz. W tym celu wybieramy dla tworzonego
formularza widok Projekt. W panelu Eksplorator bazy danych (powinien znajdowac si¢
z prawej strony okna) rozwijamy opcje z nazwa bazy danych (Ksiegarnia_internetowa)
i wybieramy w pozycji Tabele/Ksiazki. Chwytamy zaznaczong tabele i przeciggamy na
formatke formularza. W oknie Projekt pojawig sie wstawiona tabela oraz obiekt typu
SglDataSource. Widoczna tabela jest obiektem klasy Gridview. Po jej zaznaczeniu
pojawi si¢ inteligentny znacznik, ktéry umozliwia okreslenie parametréw wstawionego
obiektu. Uzyskany efekt mozna obejrze¢ w przegladarce, naciskajac na klawiaturze F5.
Na stronie powinna si¢ wyswietli¢ zawartos¢ tabeli Ksiazki.

Mozemy wréci¢ do utworzonego kodu (widok Zrédto). Wida, ze zostaly zdefiniowane
dwa wspomniane wyzej obiekty, SglDataSourcel i Gridviewl. W kodzie wystepuja
tez jawnie zdefiniowane nazwy oraz wtasciwosci kolumn tabeli Ksiazki. Obiektem,
ktéry dostarcza danych do wyswietlania, jest SglDataSourcel. Jego wtasciwosci
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SelectCommand, UpdateCommand, InsertCommand i DeleteCommand zawieraja
kod jezyka SQL wykorzystywany przez obiekty klasy SglDataSource. Natomiast
ProviderName definiuje parametry potaczenia z bazg danych.

W widoku Projekt zaznaczamy widoczng tabele. Klikamy inteligentny znacznik i wy-
bieramy opcje Edytuj kolumny.... W otwartym oknie w obszarze Wybrane pola moze-
my okresli¢, ktore pola tabeli powinny sie wyswietli¢ na stronie. Po wybraniu opcji
Autoformatowanie mozemy wybra¢ schemat kolorystyczny wyswietlanej tabeli. Tabela
wyswietlona w przegladarce moze mie¢ posta¢ podobna do tej z rysunku A.20.

(2 localhost | |

3 Antygona 20.0000 Literatura dramat polski
4 Balladyna 10,0000 Nowa dramat  polski
5 Chiopi 250000 Nowa powieié polski
6 Dziady 32,0000 Odys dramat  polski
i Faraon 34.0000 Nowa powieic polski
8 Fraszki 14,0000 Literatura fraszki  polski
9 Grazyna 15,0000 Nowa poemat polski
10 Kamizelka 10,0000 Literatura nowela polski
11 Katarynka 9.0000 Literatura nowela polski
12 Kazania sejmowe  14.0000 Nowa proza  polski
13 Konrad Wallenrod 16.0000 Odys poemat polski
14 Kordian 21,0000 Nowa dramat  polski
15 Krzyzacy 37.0000 Nowa powieié polski
16 Lalka 39,0000 Literatura powiesc polski

Rysunek A.20. Wyswietlanie na stronie danych pobranych z bazy SQL

Oprécz mozliwosci zmiany wygladu utworzonego obiektu mamy mozliwo$¢ zmiany
jego funkcjonalnosci. Na przyktad mozemy ustawi¢ mozliwo$¢ zmiany z poziomu
przegladarki zawartoSci wyswietlanej tabeli. Wprowadzone z poziomu przegladarki
zmiany w danych zapisanych do tabeli bedg widoczne w bazie SQL.

Przyktad A.30

W celu dodania nowej funkcjonalnosci musimy ponownie skonfigurowac Zrédto danych.
W widoku Projekt zaznaczamy obiekt SglDataSourcel, klikamy strzatke z prawej
strony i wybieramy opcje Konfigurj zrodto danych.... Przechodzimy do okna Konfiguruj
instrukcje Select, klikamy przycisk Zaawansowane... i w otwartym oknie zaznaczamy
opcje Generuj instrukcje INSERT, UPDATE, DELETE. Konczymy konfiguracje potgczenia.

W widoku Projekt zaznaczamy tabele i w panelu wtasciwosci ustawiamy nastepujace
wtasciwosci:

AutoGenarateDeleteButton = true

AutoGenarateEditButton = true

Po otwarciu strony w przegladarce zobaczymy w tabeli nowa kolumne zawierajaca
opcje Edytuj i Usun, za pomoca ktérych mozna edytowac i usuwac dane w tabeli (ry-
sunek A.21).
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(=2 localhost | |

I T T T T T T
Aktualizy) Anulyj 3 |Antygona ‘ |2[I,UD[IO | ‘Literatura | ‘dramat ‘ |pn|ski

Edvtuj Usun 4 Balladyna 10,0000 Nowa dramat polski

Edvty Usun 5 Chiopt 25.0000 Nowa powiesc polski

Edvtuj Usus 6 Dziady 32,0000 Odys dramat polski

Edvtu; Usun 7 Faraon 34.0000 Nowa powiesc polski

Edvtu) Usun 8 Fraszki 14.0000 Literatura fraszki polski

Edvtuj Usun 9 Grazyna 15,0000 Nowa poemat polski

Edvty Usun 10 Kamizelka 10.0000 Literatura nowela polski

Rysunek A.21. Mozliwos¢ edytowania na stronie danych pobranych z bazy SQL

W panelu Przybornik, w obszarze Dane, znajdujg si¢ kontrolki, ktére mogg zosta¢ wyko-
rzystane do obstugi bazy danych. Jedng z nich, DetailsView, mozemy wykorzysta¢ do
dodawania nowych wpiséw do tabeli. Przeciagamy te kontrolke na formularz. Klikamy
strzatke z jej prawej strony (inteligentny znacznik) i jako zrédto danych wskazujemy
obiekt SqlDataSourcel oraz zaznaczamy opcje Whgcz wstawianie. Gdy wySwietlimy
utworzong aplikacje, w przegladarce oprocz tabeli z danymi bedzie widoczny formu-
larz do wprowadzania nowych danych do bazy (rysunek A.22). Wprowadzone przez
formularz dane zostang zapisane w bazie danych SQL.

Edvtuj Usun 19 Ogniem 1 mieczem 39.0000 Literatura powiesc
Edvtuj Usun 20 Oda do mlodosct 21,0000 Odys wiersze
Edytuj Usun 25 Ulisses 46,0000 Literatura powiesc
tytul

[d_autora

cena

wydawnictwo

temat

imiejsce_wydanial
jezyvk ksiazki

opis

Wstaw Anuluj

Rysunek A.22. \Wyswietlany na stronie formularz do wprowadzania nowych danych
do bazy

Zadanie A.4

Utworz formularz, w ktérym beda wyswietlane dane dotyczace klientéow ksiegarni
internetowej. Umies¢ w nim kontrolke umozliwiajacag wprowadzanie danych nowych
klientow. Powigz utworzony formularz z baza danych Ksiegarnia_internetowa i wyko-
rzystaj tabele Klient.

A.5.7. Obstuga wyjatkow

Z r6znych powodow aplikacja moze dziata¢ nieprawidtowo. Powodem moze by¢ celowe
dziatanie uzytkownika, niepoprawnie skonfigurowany serwer lub tez niezgodne z ocze-
kiwaniami zachowanie aplikacji w pewnych sytuacjach. Obstuga btedow jest jednym
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z istotniejszych elementéw tworzonych aplikacji. W jezyku C# istnieje mozliwos¢
obstugiwania wyjatkow, czyli nieprzewidzianych w programie sytuacji wyjatkowych.
Stuzy do tego konstrukcja:

try {
//kod potencjalnie niebezpieczny }
catch {

//przechwycenie wyjqtku }
Blokéw catch w instrukcji moze by¢ kilka, a kazdy z nich moze przechowywac okre-
Slony wyjatek. Istotne jest, aby byt jeden blok catch, ktéry bedzie przechwytywat
wszystkie wyjatki niewymienione we wczesniejszych blokach catch. Gdy wystapi
wyijatek, program poréwna go z wyjatkami zawartymi w blokach catch w kolejnosci,
w jakiej zostaty zapisane, czyli wyjatek obstugujacy wszystko powinien znalez¢ si¢ na
koncu listy wyjatkow.

Przyktad A.31
Zaktadamy, ze utworzona aplikacja bedzie wyswietlata dane pobrane z pliku tekstowego.
Do otwarcia pliku zostanie uzyta metoda Page Load () w postaci:

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)

{
System.IO.FileStream fs = System.IO.File.Open(@"c:\tekst.txt",

System.IO.FileMode.Open) ;

}
Jezeli podana sciezka dostepu do pliku bedzie nieprawidtowa, zamiast jego zawartoSci
w przegladarce pojawi si¢ komunikat o btedzie serwera (rysunek A.23).

Blgd serwera w aplikacji '/'.

Nie mozna odnalezc pliku ‘c:\tekst.txt'.

Opis: Podczas wykonywania biezacego 2adania sieci Web iystapit niecbstugiwany wyjatek. Aby uzyskaé dodatkowe informacje o bigdzie i miejscu jego wyslepowania w kodzie. przejrzyj
Slad stosu

Szczegoty wyjatku: System IO FileNotFoundException: Nie mozna odnalezé pliku ‘c:itekst bt

Biad Zrddia:

Wiersz 12: protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

Wiersz 13:
Wiersz 14: System.I0.FileStream fs = System.IO.File.Open(@"c:\tekst.txt", System.IO.FileMode.Open);

Wiersz 15: 1
Wiersz 16: T

Rysunek A.23. Komunikat o btedzie aplikacji wyswietlony przez przegladarke

Tego typu informacje nie powinny pojawiac sie na stronie, poniewaz uzytkownikom
strony bedzie to przeszkadzato, a innym osobom moze postuzy¢ do zdobycia informacji
na temat Srodowiska dostepnego na serwerze.
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Po dodaniu obstugi wyjatkéw zmodyfikowany kod bedzie wygladat nastepujaco:

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)
{

try

{

System.IO.FileStream fs = System.IO.File.Open (@"c:\tekst.txt", System.
I0.FileMode.Open) ;

}

catch
Response.Write ("Wystapit btad. Nie mozna odnalezé¢ pliku tekst.txt.");

}

W podanym przyktadzie nastepuje proba otwarcia pliku tekst.txt. Plik nie istnieje, wiec
wykonanie polecenia jest niemozliwe i dlatego rozpoczyna si¢ wykonywanie kodu
obstugujacego wyjatek (rysunek A.24).

| @ tocalhost | ——

‘ Wrstapit blad. Nie mozna odnalez¢ pliku tekst txt.

Rysunek A.24. Obstuga wyjgtkow

Dla tworzonej aplikacji mozna zdefiniowa¢ globalng obstuge btedéw. W tym celu nalezy
doda¢ do tworzonego projektu plik Web.config. Dodajemy taki plik, wybierajac z menu
Plik/Otworz plik.../ i w otwartym oknie wskazujac plik Web. Nastepnie w otwartym pliku,
w bloku miedzy znacznikami <system.web> i </system.web>, wstawiamy kod:

<customErrors mode="On" defaultRedirect="GenericErrorPage.htm">
<error statusCode="403" redirect="NoAccess.htm"/>
<error statusCode="404" redirect="FileNotFound.htm"/>

</customErrors>

Do pliku konfiguracyjnego zostanie dodana obstuga standardowych btedow 4031 404.
W przypadku wystgpienia tych btedéw nastgpi przekierowanie na zdefiniowane w pliku
strony. DomyS$lng strong, na ktorg bedzie nastepowato przekierowanie w przypadku
wystapienia innych btedéw, jest strona GenericErrorPage.htm.

Kody niektorych standardowych bledéw zostaly podane w tabeli A.5.
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Tabela A.5. Kody niektérych standardowych btedow
Kod  Opis
401  Uzytkownik nie ma odpowiednich uprawnien do ogladania zawartosci strony
403  Serwer odmawia wykonania zadania
404  Szukana strona nie zostata znaleziona na serwerze
408 Przekroczony zostat czas oczekiwania na odpowiedz serwera

Wewnetrzny btad serwera. Kod ten reprezentuje wszystkie nieobstugiwane wyjatki

o200 w aplikacjach dziatajacych na serwerze

505  Wersja protokotu HTTP uzywana przez klienta jest nieobstugiwana przez serwer

Mozna tez definiowaé obstuge btedéw na poziomie poszczegélnych plikow *.aspx. W ta-
kim przypadku nalezy w dyrektywie <%@Page. . . %>, ktora znajduje si¢ na poczatku
strony, doda¢ wtasciwos¢ errorPage w postaci:

<%@ Page Language="C#" AutoEventWireup="true" CodeFile="Default.aspx.cs"

Inherits="_Default" ErrorPage ="~/ErrDefault.aspx" %>

Gdy wystapi nieobstugiwany wyjatek, nastapi przekierowanie na strong ErrDefault.aspx.

BEN Fvrania KoNTROLNE

1. Wymien podstawowe cechy jezyka obiektowego.

2. Jaka role na platformie .NET odgrywajg przestrzenie nazw?

3. Kiedy w jezyku C# stosujemy metode Main?

4. Jaka zaleznos¢ w jezyku C# wystepuje miedzy klasami i obiektami?
5. Co oznacza okreslenie ,,przecigzenie funkcji” w jezyku C#?

‘l ZADANIA

1. W MS SQL Server utwo6rz baze danych Moja_szkota. Baza danych powinna
zawierac tabele Uczen z danymi uczniow.

2. Utworz formularz, w ktérym beda wyswietlane dane uczniéw. Umies¢ w nim
kontrolke umozliwiajaca wprowadzanie danych nowych uczniéw. Powiaz
utworzony formularz z bazg danych Moja_szkota tak, aby dane nowych ucz-
niéw byly zapisywane w tabeli Uczen.
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