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Kompletne zrodio wiedzy na temat G# i .NET!

* Jak tworzy¢ interfejs uzytkownika?
* Jak uzyskac dostep do danych z wykorzystaniem LINQ?
* Jak wdrazac napisany kod?

C# to jeden z gtownych jezykdow, ktory mozesz wykorzystaé jezeli chcesz
tworzy¢ rozwigzania dla platformy .NET. Jego Nnajnowsza wersja 3.0 wniosta
wprowadzita wiele udoskonaleri nowosci takich jak, a wérdd nich: typy
domniemane, typy anonimowe, uproszczone inicjowanie obiektow oraz nowe
stowa kluczowe utatwiajace korzystanie z zapytan SQL. Jednak oprdcz tych
nowosci, w ksiazce znajdziesz rowniez wyczerpujacy opis wszystkich elementow
jezyka C# — poczawszy od sktadni, skoriczywszy na wdrazaniu kodu. Nawiazujac
do najlepszych tradyciji tej serii ,Ksiega eksperta” ksiazka ,,C# 3.0. Ksiega
eksperta,, stanowi kompletne zrodto wiedz na temat jezyka C# oraz platformy
NET w wersji 3.5.

Joe Mayo podzielit ksiazke na dziesie¢ gtownych czesci. WSrdd nich znajdziesz

te poswiecone podstawom jezyka G#. Dowiesz sie zatem, co to jest tak naprawde
platforma .NET, poznasz $rodowisko programistyczne Visual Studio 2008

oraz zaznajomisz sie z jego e elementami, sktadnia, wyrazeniami i instrukcjami
jezyka C#. CzeS¢ pierwsza tworzy podwaliny Twojej przygody z C# i platforma
.NET. Kolejne czesci zawieraja coraz bardziej zaawansowana wiedze. Szczegdlng
uwage warto zwrdci¢ na te poswigcone programowaniu obiektowemu, dostepowi
do danych z wykorzystaniem LINQ, tworzeniu interfejsu uzytkownika czy tez
wdrazaniu kodu. Jezeli jeste$ programista G# lub chcesz rozpoczaé przygode z tym
jezykiem i platforma .NET jest to obowigzkowa pozycja w Twojej biblioteczce!

Tworz zaawansowane rozwiazania wykorzystujac najlepsze narzedzia!
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Rozdziat 8.
Projektowanie obiektow




Czes¢ll Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku C# }

W $wiecie rzeczywistym, ktory rézni sie od Second Life' i innych $wiatéw wirtualnych, mamy
codziennie do czynienia z wieloma rodzajami probleméw. Zastanéw si¢, w jaki sposob sie¢ je roz-
wigzuje. Na przykiad czego potrzebowalby$ do zorganizowania specjalnego przyjecia? Musial-
bys ustali¢ date i godzine spotkania, a takze rodzaje rozrywek i zestawy potraw, zatrudni¢ pracow-
nikéw i przygotowa¢ zaproszenia. Wszystkie te elementy musiatby$ skoordynowa¢ za pomoca
planu dziatan.

Z punktu widzenia oprogramowania powyzej wspomniane elementy sa obiektami, takimi jak
klasa stworzona przez uzytkownika lub struktura. Beda one nastepnie wzbogacone o mozliwo$¢
przechowywania skladnikéw klasy, ktdre definiuja jej atrybuty oraz zachowanie. Atrybuty i sposéb
zachowania mogg zosta¢ odwzorowane na elementy jezyka C#. Atrybut moégtby by¢ polem lub
wiasciwoscia, a zachowanie mogloby by¢ metoda lub zdarzeniem. Oto $wiat obiektowy — dzigki
definiowaniu obiektow, ktore reprezentujg fragmenty $wiata rzeczywistego, mozesz tworzy¢
bardziej sensowne systemy.

W tym podrozdziale zostanie zaprezentowane, w jaki sposdb tworzy si¢ obiekty oraz definiuje
ich sktadniki.

Elementy obiektu

Obiekt powinien by¢ samodzielny i zaprojektowany do realizacji jednego celu. Wszystkie jego
elementy powinny by¢ zgodne i skutecznie ze sobg wspoétpracowaé, aby wykona¢ zalozone zada-
nie. Oto szkielet prostej klasy:

class WebSite
{
// konstruktory
// destruktory
// pola
// metody
// whasciwosci
// indeksatory

// zdarzenia

// obiekty zagniezdzone

! Second Life — cze$ciowo platny wirtualny $wiat 3D, udostgpniony publicznie w 2003 roku przez firme
Linden Lab, mieszczacg si¢ w San Francisco — przyp. thum.
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W powyzszym przykladzie stowo kluczowe class oznacza klase — typ referencyjny zdefinio-
wany przez uzytkownika. Stowo WebSite jest nazwa klasy, a jej elementy zawarte sg wewnatrz
nawiaséw klamrowych. Zamiast klasy mogtaby zosta¢ zdefiniowana struktura, lecz wigzaloby sie
to z powstaniem typu warto$ciowego, zgodnie z tym, co przedstawiono w rozdziale 4., zatytu-
towanym ,, Typy referencyjne i wartosciowe”.

Slowo obiekt jest uzywany na tak wiele sposobow, ze nie dziwi to, iZ wprowadza ono wielu
ludzi w zaklopotanie. W informatyce obiekt jest przedmiotem, ktdry reprezentuje pewna
jednostke w obszarze problemu do rozwigzania. Wedlug terminologii .NET definicja
obiektu zwana jest czesto typem. W programowaniu zorientowanym obiektowo obiekt jest
konkretyzacja (instancja) typu. W jezyku C# slowo object oznacza typ bazowy dla wszyst-
kich innych typow.

W tym rozdziale uzywam powyzej wspomnianej definicji informatycznej, aby zapre-
zentowaé, w jaki sposob w jezyku C# nalezy tworzy<¢ obiekty. Mozesz odwiedzi¢ strone
http://pl.wikipedia.org/wiki/Obiekt, aby dowiedziec si¢, ile znaczen ma stlowo obiekt.

W kolejnych podrozdziatach zapoznasz si¢ szczegdlowo ze wszystkimi sktadnikami obiektu. Sg to
miedzy innymi pola, konstruktory, destruktory, metody, wlasciwosci, indeksatory i zdarzenia.

Elementy statyczne i instancyjne

Kazdy skladnik obiektu moze zosta¢ przypisany do jednej z dwdch kategorii: elementu statycz-
nego lub instancyjnego. Gdy tworzona jest kopia obiektu, powstaje jego nowy egzemplarz. W tym
przypadku obiekt jest calkowicie niezalezng jednostka, posiadajacg swo6j wlasny zestaw atrybutow
i sposob zachowania. Gdyby zostala stworzona druga instancja obiektu, miataby ona niezalezny
zestaw danych w poréwnaniu z pierwszym egzemplarzem. W jezyku C# skladniki obiektu naleza
domyfélnie do instancji, chyba ze zostang zdefiniowane jako statyczne. Przykltadem egzemplarza
obiektu jest klasa Customer, ktéra przechowuje odmienne informacje dla kazdego klienta.

Jesli uzyjesz statycznego modyfikatora dla jakiego$ sktadnika obiektu, w danym momencie bedzie
istnie¢ tylko jedna jego kopia, bez wzgledu na to, ile stworzono egzemplarzy obiektu. Elementy
statyczne sg przydatne podczas definiowania dostepu do pol statycznych (stanu obiektu).
W bibliotece klas platformy .NET (FCL) mozna znalez¢ warto$ciowe przyklady uzycia metod
statycznych, takie jak klasy System.Math, System.I0.Path i System.I0.Directory. Kazda
z nich ma elementy statyczne, ktére przetwarzaja dane wejsciowe i zwracaja wartoé¢. Poniewaz
nie zalezg one od zadnego stanu obiektu, wygodne jest zdefiniowanie ich jako skladnikéw sta-
tycznych, co zapobiega powstaniu narzutu podczas tworzenia instancji.
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Pola

Pola zawierajg zasadniczg cze$¢ danych w klasie. Okreslaja one stan obiektu. S elementami klasy
w przeciwienistwie do lokalnych zmiennych, ktére sg definiowane wewnatrz metod i wlasciwosci.

Pola mogga by¢ inicjalizowane podczas deklaracji lub p6zniej, w zaleznosci od stylu lub rodzaju
wymagan. Kazdy ze sposobow inicjalizacji ma swoje wady i zalety.

Na przyklad ostrozng metodg moze by¢ zapewnienie, ze wszystkie pola beda zawieraly domyslne
wartosci, co wymusza ich inicjalizacje podczas deklaracji lub zaraz po niej. Jest to zachowanie
bezpieczne, a by¢ moze roéwniez zasadniczo wspomaga planowanie projektu poprzez zadanie
zastanowienia sie nad wlasciwosciami definiowanych danych. Oto przyktad deklaracji pola:

string siteName = "Zaawansowana strona o bezpieczenstwie komputerowym";

Deklaracja pola i jego inicjalizacja mogg zostaé przeprowadzone w jednym wierszu. Nie jest to
jednak koniecznie wymagane. Pola moga by¢ deklarowane w jednym wierszu, a inicjalizowane
pdzniej, jak przedstawiono na ponizszym przyktadzie:

string url;

// gdzies w dalszej czesci kodu
url = "http://www.comp sec-mega site.com";

W razie koniecznosci w jednym wierszu mozna deklarowaé wiele pol. Muszg one by¢ od siebie
oddzielane przecinkami. Takie wiersze moga nawet zawiera¢ deklaracje jednego lub wiekszej liczby
pol, jak zaprezentowano w ponizszym przykladzie:

string siteName, url, description = "Informacje o bezpieczenstwie
>komputerowym";

Wszystkie trzy powyzej zadeklarowane pola sg taiicuchami. Pole description zostalo zainicjali-
zowane przy uzyciu fancucha literalnego. Inne pola sg wcigz niezainicjalizowane, mogtyby jed-
nak zosta¢ zainicjalizowane w taki sam sposéb, jak pole description.

Pola state

Gdy wartos¢ pola jest znana wczeéniej i nie zmienia si¢, mozesz stworzy¢ stala. Pole state gwa-
rantuje, ze jego warto$¢ nie zostanie zmieniona podczas wykonania programu. Moze by¢ ono
wielokrotnie odczytywane, nie mozna jednak do niego zapisywac ani w jakikolwiek sposéb go
modyfikowac.

Pola stafe sa wydajne. Ich wartosci sg znane podczas kompilacji. Pozwala to na zastosowanie pew-
nych optymalizacji niedostepnych dla innych rodzajéw pol. Pola state s3 réwniez z definicji sta-
tyczne. Oto przyktad:

const string http = "http://";
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W powyzszym przykladzie przedstawiono deklaracje stalej taicuchowej zainicjalizowanej tan-
cuchem literalnym. Stale moga by¢ inicjalizowane wartosciami literalnymi. Jest to dobry wybdr,
poniewaz takie wartosci si¢ nie zmieniajg. Zastanow sie nad sposobem, w jaki czasami wprowadza
sie adresy internetowe w przegladarce: uzytkownik podaje fragment adresu, zakltadajac, ze proto-
kot internetowy bedzie zgodny ze standardami WWW. Prosta metoda uzyskania tej funkcjo-
nalnoéci jest zadeklarowanie pola stalego definiujacego protokét HTTP jako domyslny przedrostek
dla wszystkich adresow sieciowych.

State catkowite mogg by¢ implementowane przy uzyciu stowa kluczowego const, lecz czesto duzo
wygodniejsze jest definiowanie ich w postaci typéw wyliczeniowych. Ich uzycie wymusza réwniez
implementacje o §cislejszej kontroli typu. W rozdziale 6., zatytulowanym ,,Uzycie tablic i typéw
wyliczeniowych”, oméwiono szczegdtowo typy wyliczeniowe.

Pola readonly

Pola readonly sa podobne do pdl stalych, poniewaz nie moga by¢ modyfikowane po zainicjali-
zowaniu. Najwieksza r6znicg miedzy tymi dwoma rodzajami poél jest moment inicjalizacji: stale
s3 inicjalizowane podczas kompilacji, natomiast pola readonly po uruchomieniu programu.
Istnieja pewne powody, aby tak postepowad, miedzy innymi uniwersalno$¢ i udostepnianie wiek-
szej funkcjonalnosci dla uzytkownikow.

Czasami warto$¢ zmiennej pozostaje nieznana az do uruchomienia programu. Moze ona zaleze¢
od réznych warunkéw i logiki programu. Pola readonly sa inicjalizowane podczas tworzenia
egzemplarza obiektu.

Pole currentDate w ponizszym przykladzie zostaje zainicjalizowane warto$cig réwna czasowi
jego utworzenia:

readonly DateTime currentDate = DateTime.Now;

Poniewaz czas utworzenia obiektu jest wartoécia, ktorej nie mozna ustali¢ podczas kompilacji
programu, uzycie modyfikatora readonly jest najodpowiedniejszag metodg rozwigzania tego
przypadku.

Metody

Metody bedg jednymi z najczeéciej uzywanych przez Ciebie sktadnikdw obiektéw. Metoda w jezyku
C# jest zblizona do funkgji, procedur, podprograméw i tym podobnych elementéw w innych
jezykach programowania. O metodach C# mozna powiedzie¢ bardzo duzo — wigcej dowiesz sie
o nich w rozdziale 10., zatytutowanym ,,Metody kodowania i operatory tworzone przez uzytkow-
nika”. Teraz przedstawiam prosty przyklad:
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void MyMethod()

// instrukcje programu

}

Powyzsza metoda nie zwraca zadnej wartoéci, dlatego zwracany typ jest réwny void. Metoda
nazywa si¢ MyMethod. Powiniene$ jednakze nadawa¢ metodom takie nazwy, ktdre reprezentujg
ich dzialanie. Zaprezentowana metoda nie ma zadnych parametréw, lecz w dalszym ciagu do
nazwy musisz dolgczaé nawiasy okragle. Blok kodu wystepujacy wewnatrz nawiaséw klamro-
wych jest trescig metody.

Wiasciwosci

Wrhasciwosci w jezyku C# pozwalaja na ochrone dostepu do stanu Twojego obiektu. Mozesz uzywa¢
ich jak pdl, lecz dzialajg one bardziej jak metody. W ponizszych podrozdziatach zostanie zaprezen-
towane, w jaki sposdb nalezy deklarowa¢ i uzywa¢ wlasciwosci. Poznasz réwniez nowa opcje wersji
3.0 jezyka C#, zwana wlasciwoscia automatyczng (ang. autoimplemented property), oraz dowiesz
sie, jak w §rodowisku VS2008 nalezy uzywacé gotowego fragmentu kodu dla wlasciwosci.

Deklarowanie wlasciwosci
Oto przyklad prostej wtasciwosci:
private string m description;

public string Description

{
get

{

return m _description;

}

set
{
m_description = value;
}
}

Wrhasciwo$¢ rozpoczyna sie od modyfikatora dostepu public. Oznacza to, ze kod znajdujacy sie
poza aktualng klasg bedzie miat dostep do tej wlasciwosci. Kolejnym elementem jest typ wlasci-
wosci: string. Nazwa wlasciwosci jest Description. Zawiera ona oba akcesory: get i set.

Akcesory get i set moga zawiera¢ dowolnie zdefiniowana przez uzytkownika logike. Akcesor
get zwraca warto$¢, natomiast akcesor set ustawia ja. Zwr6¢ uwage na obecno$é stowa klu-
czowego value w akcesorze set; przechowuje ono dowolng wartos¢, ktdra zostata przypisana
do wiasciwosci.
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Uzycie wlasciwosci
Oto przykiad prezentujacy uzycie wlasciwosci:

static void Main()

{
WebSite site = new WebSite();

site.Description = "Swietna strona";
string desc = site.Description;
}

Zalézmy, ze wlasciwos¢ Description zostala zdefiniowana wewnatrz klasy WebSite. Mozesz
nastepnie stworzy¢ egzemplarz tej klasy — w powyzszym kodzie jest to obiekt site. Poprzez
niego masz dostep do wlasciwoéci Description. Pamigtaj, ze zostala ona zdefiniowana jako
public, co oznacza, ze jest widoczna poza klasg WebSite. Element m_description zostal jed-
nak zdefiniowany jako private, dlatego nie jest on dostepny dla powyzszego kodu.

Zwr6¢ uwage na to, w jaki sposéb do elementu site.Description zostal przypisany tancuch
"$wietna strona". Gdy ta operacja ma miejsce, nastepuje wywolanie akcesora set dla wiasci-
wosci Description. Oprdcz tego stowo kluczowe value wewnatrz akcesora set przechowuje
przypisany fancuch "$wietna strona".

Nastepnie przyjrzyj sie, jak do zmiennej desc przypisano warto$¢ elementu site.Description.
Podczas tej operacji wywolany zostaje akcesor get dla wlasciwosci Description. Zwraca on
warto$¢, ktdra zostala przypisana do pola m_description. Zostaje ona z kolei przypisana do
zmiennej desc.

Powyzszy przyklad prezentuje, w jaki sposdb wlasciwos¢ moze uzywa¢ pojedynczego pola jako
swojej lokalnej pamieci pomocniczej. Wykonywana jest tylko operacja ustawiania lub pobierania
warto$ci pola z tej pamieci — jest to powszechnie stosowany sposéb dziatania. W rozdziale 9.,
zatytulowanym ,,Implementacja regut zorientowanych obiektowo”, dowiesz si¢ wiecej o obiektowo
zorientowanej zasadzie hermetyzacji, ktéra wyjasni, dlaczego powinno sie uzywa¢ wlasciwosci
W powyzej zaprezentowany sposob, zamiast bezposrednio siega¢ do pdl klasy. W pierwszym rzedzie
bedziesz chcial zapewni¢ roztacznosé¢ obiektéw oraz poprawic zarzadzanie kodem — powyzej
zalecane uzycie wlasciwosci jest w tym bardzo pomocne. W nastepnym podrozdziale przedsta-
wiony zostanie latwiejszy sposdb rozwigzania prostego zadania polegajacego jedynie na ustawia-
niu i pobieraniu warto$ci z lokalnej pamieci pomocniczej.

Wiasciwosci automatyczne

Wykorzystanie wlasciwoéci obejmujacych swoim zasiegiem jedynie pojedyncze pole jest tak
powszechne, ze w wersji 3.0 jezyka C# wprowadzono wiasciwosci automatyczne. Oto przyktad:

public int Rating { get; set; }
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Whasciwos¢ Rating dotyczy pewnej wartosci o typie int. Poniewaz wywolujacy kod nie ma
dostepu do lokalnej zmiennej pomocniczej, dlatego jej nazwa nie bedzie mu do niczego potrzebna.
Kompilator jezyka C# automatycznie utworzy pole o typie int.

Inng korzyscig z uzywania wlasciwosci automatycznej jest eliminowanie pokusy pojawiajacej
sie u programistow i polegajacej na zajmowaniu si¢ kodowaniem na poziomie lokalnej pamieci
pomocniczej, zamiast obstugi samej wlasciwoséci. Na przyklad w przypadku wiasciwosci Des
>cription kod znajdujacy si¢ w definiujacej ja klasie ma dostep do pola m_description.
Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze po jakim$ czasie zmodyfikujesz kod implementujacy te wlasci-
wos¢, dzieki czemu bedzie on zawierat reguly biznesowe przetwarzajace warto$¢, ktora zostata
do niej przypisana. Mozliwe bedzie, ze inny kod w tej samej klasie nie zostanie odpowiednio
zmieniony, aby uzywa¢ zaimplementowanych regut biznesowych, co spowoduje powstanie bledu
W oprogramowaniu.

Gotowy fragment kodu
dla wtasciwosci w srodowisku VS2008

W $rodowisku V52008 istnieje kolejny przydatny snippet, ktérego mozesz uzy¢ podczas kodo-
wania wlasciwosci. Oto sposob jego wykorzystania:
1. Kliknij mysza wewnatrz klasy WebSite, aby umiesci¢ tam kursor (jesli Twoj projekt
nie zawiera klasy WebSite, stworz ja).

2. Wprowadz z klawiatury ciag znakéw pro i naci$nij Tab, co spowoduje, Ze w edytorze
pojawi sie stowo prop. Dla wlasciwosci istnieja rowniez inne gotowe fragmenty kodéw,
lecz w tej chwili chcemy zaja¢ sie jedynie kodem prop.

3. Ponownie naci$nij klawisz Tab, aby uzyska¢ szkielet kodu dla wlasciwosci. Podswie-
tlone zostanie pole typu, ktére domyslnie rowne jest int.

4. Wpisz Web, a nastepnie naciénij Tab. W polu typu pojawi sie stowo WebSite.

5. Naci$nij klawisz Tab, co spowoduje, Ze kursor przemiesci si¢ do nastepnego pola, kto-
rym bedzie nazwa wilasciwosci.

6. Wprowadz z klawiatury BetaSite i naci$nij klawisz Enter. Kursor przemiesci si¢ na
koniec fragmentu kodu.

Stworzyliémy wlasciwo$¢ automatyczng. Snippet propg tworzy wlasciwo$¢ z akcesorem get,
a fragmenty kodu propa i propdp tworza wlasciwosci dotaczone i zalezne, ktérych uzywa sie
w aplikacjach wykorzystujacych systemy Windows Presentation Foundation i Windows Work-
flow. Zostang one zaprezentowane w rozdziale 26., zatytutowanym ,,Tworzenie aplikacji Windows
Presentation Foundation (WPF)”, i rozdziale 28., zatytulowanym ,, Wykorzystanie ASP.NET AJAX
w aplikacjach sieciowych”.
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Indeksatory

Indeksatory pozwalaja na tworzenie obiektdéw, ktére moga by¢ nastepnie uzywane jak tablice.
Mozna potraktowac ich implementacje jako pofaczenie tablicy, wlasciwosci i metody.

Indeksatory zachowuja si¢ jak tablice, poniewaz uzywaja sktadni wykorzystujacej nawiasy kwa-
dratowe, aby uzyska¢ dostep do ich elementéw. Zestaw klas platformy .NET uzywa indeksatoréw
w tym samym celu. Ich elementy s3 dostepne za pomocg indeksow.

Indeksatory zostaty zaimplementowane jak wlasciwosci, poniewaz wykorzystuja akcesory get i set
oraz ich sktadnie. Za pomoca akcesora get zwracaja odpowiednia warto$¢ wskazywang przez
indeks. Podobnie tez przy uzyciu akcesora set ustawiaja warto$¢ odpowiadajaca danemu
indeksowi.

Indeksatory wykorzystuja réwniez liste parametréw, podobnie jak ma to miejsce w przypadku
metod. Lista parametréw jest zawarta w nawiasach okraglych. Parametry maja zazwyczaj typ int,
dzieki czemu klasa moze udostepniaé operacje podobne do tablic. Innymi uzytecznymi typami
sg réwniez string i enum. Oto przyklad:

const int MinLinksSize = 0;

const int MaxLinksSize = 10;
string[] m links = new string[MaxLinksSize];

public string this[int i]

{
get
{
if (i >= MinLinksSize && i < MaxLinksSize)
{
return m_links[i];
}
return null;
}
set
{
if (i >= MinLinksSize && i < MaxLinksSize)
{
m_links[i] = value;
}
}
}

// kod w innej klasie

static void Main()

{
WebSite site = new WebSite();
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site[0] = "http://www.mysite.com";
string link = site[0];

}

Indeksator z powyzszego przykladu uzywa parametru calkowitoliczbowego. Akcesory get i set
chronig przed prébami dostepu do elementéw spoza zakresu.

Sposéb uzycia tego indeksatora jest bardzo podobny do wykorzystania tablicy. Pod koniec powyz-
szego przyktadu pojawia si¢ instancja klasy WebSite bedaca obiektem zawierajacym indeksator.
Podobnie jak ma to miejsce w przypadku wlasciwosci, odczytywanie indeksatora wywotuje akce-
sora get, natomiast przypisywanie do indeksatora wywotuje akcesora set. Liczba znajdujaca sie
w nawiasach jest przekazywana do parametru i, ktéry wykorzystuje sie w akcesorach; w powyz-
szym przykladzie parametr i ma wartos$¢ 0. Stowo kluczowe value przechowuje przypisang
warto$¢, ktéra w tym przypadku jest rbwna "http://www.mysite.com".

Gdzie moga zostac uzyte typy czesciowe?

Typy czeéciowe, wprowadzone w wersji 2.0 jezyka C#, pozwalaja na podzial definicji pojedynczego
typu na wiele cze$ci. Mimo ze czgéci moga znajdowac si¢ w tym samym pliku, stuzg one zazwyczaj
do umieszczenia definicji obiektu w wielu plikach. Podstawowym zadaniem typéw czes$ciowych
jest wsparcie w oddzielaniu kodu wygenerowanego maszynowo od kodu tworzonego przez pro-
gramiste. Na przyklad w $rodowisku VS2008 kreatory projektéw i elementéw wykorzystujacych
ASP.NET i Windows Form tworzg szkielet klas umieszczonych w dwdch plikach. Zmniejsza to
iloé¢ kodu, z ktérym musisz bezposrednio pracowaé, poniewaz Twoja czgé¢ znajduje sie w jed-
nym pliku, natomiast w drugim zawarty jest segment wygenerowany maszynowo.

Sktadnia identyfikujaca typ czesciowy zawiera definicje klasy (lub struktury) z uzytym modyfika-
torem partial. W czasie kompilacji jezyk C# identyfikuje wszystkie klasy zdefiniowane z tym
samym modyfikatorem partial i faczy je w pojedynczy typ. W ponizszym kodzie zaprezen-
towano skladni¢ typow cze$ciowych:

using System;

partial class Program

{
static void Main()
{
m_someVar = 5;
}
}

// kod umieszczony w innym pliku
using System;

partial class Program
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{

private static int m_someVar;

}

Powyzszy kod znajduje sie w dwoch réznych plikach. Drugi plik rozpoczyna sie od drugiego
uzycia instrukgcji using System. W prosty sposéb zaprezentowalem tu deklaracje typu czgécio-
wego, ktdrej obie czesci zawieraja modyfikator partial. Zwrd¢ uwage na to, Ze pole m_someVar
zostalo zadeklarowane w jednej czeséci, a uzyte w metodzie Main znajdujacej sie w drugiej czedci.
Podczas dzialania programu obie czeéci tworzg jedna klase, co nie stanowi zadnego problemu.

Zaprezentowana zostala podstawowa sktadnia typu czesciowego; z jego dziataniem bedziesz mdgt
zapozna¢ si¢ w rozdziale 25. ,,Tworzenie aplikacji w oparciu o formularze Windows Forms”,
rozdziale 26. , Tworzenie aplikacji Windows Presentation Foundation (WPF)” i rozdziale 27.
»Tworzenie aplikacji sieciowych za pomocg ASP.NET”.

Klasy statyczne

Standardowe klasy moga zawieral elementy instancyjne i statyczne. Czasem jest jednak wymagane,
aby klasa sktadala sie jedynie z elementéw statycznych. W tym przypadku mozesz utworzy¢ klase
statyczna. Oto przyktad:

public static class CustomMathLib

{
public static double DoAdvancedCalculation(double paraml, double param2)
{
return -1;
}
}

Jak przedstawiono powyzej, w celu utworzenia klasy statycznej wystarczy uzy¢ modyfikatora
static. Wynika stad, ze wszystkie elementy klasy musza réwniez by¢ statyczne.

Klasa System.Object

Jak dowiedziales si¢ juz w rozdziale 4., wszystkie typy pochodza z klasy System.0Object. Ze wzgledu
na ten zwigzek dziedziczenia wszystkie obiekty zawieraja w sobie takze elementy tej klasy. W tym
podrozdziale zostanie zaprezentowane, czym s te elementy i jak nalezy ich uzywac.

Sprawdzanie typu obiektu

W rozdziale 2., zatytutowanym ,,Wprowadzenie do jezyka C# i $rodowiska Visual Studio 2008,
poznates operator typeof. Przyjrzales sie jego praktycznemu wykorzystaniu w rozdziale 6. podczas
pracy z klasg Enum. Cechg operatora typeof jest to, Ze wymaga on znajomosci typu uzytego



Czes¢ll Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku C# }

parametru. Czasem jednakze bedziesz mial do czynienia z obiektem, ktérego typu by¢ moze nie
bedziesz znaé. Na przyklad podczas uzycia ogélnej metody z parametrem typu obiektowego
bedziesz chciat sprawdzi¢, czy aktualnie uzywany typ jest prawidtowy. Z taka sytuacja spotkasz
sie w rozdziale 9. podczas wlasnej implementacji metody Equals. Aby uzyskaé typ egzemplarza
obiektu, mozesz wywota¢ jego metode GetType:

Type siteType = site.GetType();

W powyzszym przykladzie wywotano metode GetType dla instancji WebSite. By¢ moze jest to
klasa pochodzaca z WebSite, dla ktdrej nalezy pozna¢ doktadny typ.

Poréwnywanie referencji

Inng metoda klasy System.Object jest ReferenceEquals, ktéra dziata z obiektami o typie
referencyjnym. Dzieki niej bedziesz mogt sie dowiedzie¢, czy dwie zmienne zawieraja referencje
do tego samego obiektu. Oto przyktad:

WebSite site2 = site;
bool isSameObject = object.ReferenceEquals(site, site2);

Poniewaz w powyzszym kodzie przypisano zmienna site do site2, ich referencje beda takie
same, dlatego wywotanie metody ReferenceEquals zwréci true. Méglbys mie¢ dwa odmienne
obiekty o tych samych wartosciach, lecz metoda ReferenceEquals zwrdcitaby w tym przypadku
false, poniewaz referencje nie bytyby sobie rowne.

Sprawdzanie rownosci

Przeznaczeniem metody Equals jest sprawdzanie, czy wartoéci sg sobie rowne. Dla obiektow
o typie warto$ciowym metoda ta sprawdza automatycznie wszystkie ich elementy. W przypadku
obiektow o typie referencyjnym metoda Equals wywoluje jednakze ReferenceEquals, ktéra
zwraca informacje o réwnoéci referencji. W rozdziale 9. zostanie przedstawione, w jaki sposéb
do swoich obiektéw mozesz doda¢ metode Equals, aby zdefiniowaé réwnos¢ wartosci. Oto kilka
przykladéw prezentujacych uzycie instancyjnych i statycznych metod Equals z klasy System.
>0bject:

WebSite site3
WebSite sited

new WebSite();
new WebSite();
site3.Description = "Informacje o C#";
sited4.Description = site3.Description;

bool isSiteEqual = site3.Equals(site4d);
isSiteEqual = object.Equals(site3, site4);

W powyzszym przyktadzie wlasciwo$¢ sited.Description zostala ustawiona na wartoé¢ wia-
$ciwoéci site3.Description, dzieki czemu oba obiekty uzyskaly taka samg wartos¢. Nie ma to
jednakze znaczenia, poniewaz oba wywolania metody Equals zwracajg false. Dzieje sie tak, gdyz
zmienne odnoszg si¢ do dwdch réznych obiektow. W rozdziale 9. pokaze, jak mozna to naprawic.
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Uzyskiwanie wartosci mieszajacych

Czesto wykorzystywang operacja podczas programowania w jezyku C# jest praca z tablicami
mieszajacymi (ang. hash tables), ktore przechowujg obiekty w oparciu o ich niezmienne klucze.
Tablice te sa rowniez nazywane w innych jezykach asocjacjami, tablicami asocjacyjnymi lub stow-
nikami. Aby wspomoc tworzenie kluczy, klasa System.0bject zawiera metode GetHashCode
przedstawiong ponizej:

int hashCode = site3.GetHashCode();

W zasadzie nie bedziesz wywolywaé metody GetHashCode w powyzej przedstawiony sposob,
chyba ze zamierzasz zaimplementowa¢ swoja wilasng tablice mieszajacg. Zostanie ona wywolana
podczas uzycia klasy Hashtable lub ogdlnej klasy Dictionary, co zaprezentowano w roz-
dziale 17., zatytufowanym ,,Parametryzowanie typéw poprzez szablony klas i tworzenie iterato-
réw”. Domysélna implementacja metody GetHashCode z klasy System.Object nie gwarantuje
zwracania unikalnej warto$ci, jednak w rozdziale 9. dowiesz si¢, jak mozna zdefiniowa¢ wlasna
metode tego typu.

Klonowanie obiektow

Klasa System.0bject zawiera takze metode zwang MemberwiseClone tworzaca kopie obiektow.
Oto przyklad:
// element klasy WebSite

public WebSite GetCopy()
{

return MemberwiseClone() as WebSite;

}

Poniewaz metoda MemberwiseClone zostala zdefiniowana z modyfikatorem protected, musia-
tem wywola¢ ja z wnetrza klasy WebSite. Oznacza to, ze dostep do tej metody majg tylko klasy
pochodne. Wigcej o uzyciu modyfikatora protected i innych sposobach definiowania dostepu
dowiesz sie w rozdziale 9. Oto kod, ktéry wykorzystuje te metode:

WebSite beta = new WebSite();
WebSite site5 = new WebSite();
site5.BetaSite = beta;

WebSite site6 = site5.GetCopy();

bool areSitesEqual = ReferenceEquals(site5, site6);
bool areBetasEqual = ReferenceEquals(site5.BetaSite, site6.BetaSite);

Console.WriteLine("Rownos$¢ obiektéw site: {0}, réwnos¢ wirasciwosci beta: {1}",
>areSitesEqual, areBetasEqual);
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Zwr6¢ uwage na to, ze wlasciwo$¢ BetaSite dla obiektu WebSite zostata ustawiona na warto$¢
beta. Oznacza to, Ze obiekt WebSite zawiera pole z referencjg do innej instancji klasy WebSite.
Podczas wywolania metody GetCopy, ktéra z kolei wywoluje MemberwiseClone, do zmiennej
site6 przypisany zostaje nowy obiekt bedacy kopig site5.

Oto co$, co moze Cig zaskoczy¢é: metoda MemberwiseClone przeprowadza tylko plytkie kopio-
wanie. Plytkie kopiowanie wykonuje kopie obiektéw wylacznie na pierwszym poziomie grafu
obiektowego. Obie zmienne site5 i site6 znajdujg si¢ wlasnie na tym poziomie grafu obiekto-
wego. Instancja beta klasy Website znajduje si¢ jednakze w obiekcie site5 na drugim pozio-
mie grafu obiektowego. Oznacza to, ze jedynym elementem, ktéry zostanie skopiowany podczas
wywotlania metody MemberwiseClone, bedzie referencja przechowywana we wlasciwosci Beta
>Site obiektu site5. Tak wiec mimo Ze site5i site6 s3 odmiennymi obiektami, ktore
naprawde zostaly skopiowane, jednakze odwoluja sie do tego samego obiektu przypisanego do
BetaSite. Ponizej przedstawiony wynik dziatania kodu potwierdza t¢ uwage:

Rownos¢ obiektéw site: False, rownos¢ wiasciwosci beta: True

Zapamietaj, ze metoda MemberwiseClone wykonuje plytkie kopiowanie. W celu przeprowa-
dzenia glebokiego kopiowania bedziesz musiat zaimplementowa¢ wiasng metode.

Uzywanie obiektow jako tancuchow

By¢ moze do tej pory zwrécite$ uwage na jeden fakt: metode ToString mozesz wywota¢ dla
dowolnego elementu. Metoda Console.WritelLine wywoluje domyslnie ToString dla kazdego
parametru, ktéry zostanie do niej dostarczony. Dzieje si¢ tak, poniewaz ToString jest elementem
klasy System.Object. Oto kilka przyktadéw:

string siteStr
string fiveStr

site6.ToString();
5.ToString();

Console.WriteLine("site6: {0}, piec¢: {1}", siteStr, fiveStr);

Do klasy WebSite nie dolaczylisSmy metody ToString, lecz mimo to moze ona zosta¢ wywo-
tana. Mozesz rowniez wywota¢ ja dla wartodci literalnej, jak zaprezentowano w powyzszym
przykladzie w przypadku liczby 5. Oto wynik dziatania kodu:

site6: Rozdzial 08.WebSite, pie¢: 5

Wrynik dziatania dla liczby 5 nie jest zaskakujacy, lecz zauwaz, co uzyskano dla zmiennej site6.
Rozdzial 08 jest przestrzenig nazw programu, ktdrej uzywam w tym rozdziale, a WebSite
jest nazwa klasy. Jest to pelna kwalifikowana nazwa typu, ktérg domyslnie otrzymasz za pomocg
metody ToString.
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Moze si¢ zdarzy¢, ze bedziesz debugowal swoj program lub wydrukujesz wyniki zwracane
przez metode ToString, i zobaczysz pelng kwalifikowana nazwe typu. Moze to oznaczaé,
ze obserwujesz lub wykorzystujesz niewlasciwy obiekt.

Na przyklad w srodowisku ASP.NET mozesz do list przypisac obiekty ListItem, ktore
zawieraja wlasciwosci Text i Value. Jednakze przypadkiem méglbys wywola¢ dla obiektu
ListItem metode ToString, zamiast wlasciwosci Text, co bylo Twoim pierwotnym za-
miarem.

Podsumowanie

Zapoznale$ si¢ juz z elementami klas i wiesz juz, z czego sklada si¢ obiekt. Wtasciwosci sa
przydatne podczas opisywania stanu obiektéw. Mozesz réwniez uzywa¢ obiektow jak tablic dzieki
zaimplementowaniu indeksatordw.

Srodowisko V52008 wykorzystuje typy czesciowe dla ulatwienia pracy z technologiami ASP.NET
i Windows Forms dzieki umieszczaniu klas w réznych plikach.

Klasa System.Object, ktdra — jak juz wiesz — jest podstawowg klasg dla wszystkich typéw jezyka
C#, zawiera elementy mogace zosta¢ wykorzystane przez Ciebie. Mozesz poréwnywa¢ obiekty
pod wzgledem réwnoéci referencji i wartoéci. W nastepnym rozdziale poznasz rézne koncepcje
zwigzane z programowaniem obiektowym, miedzy innymi polimorfizm. Mozesz go wykorzystac,
aby przestoni¢ Equals i inne metody pochodzace z System.0Object, a przez to uzyska¢ bardziej
funkcjonalne klasy.



