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C# to catkiem nowy jezyk programowania zaprojektowany przez firme Microsoft.
Wyglada on jak mieszanka C++ i Javy, jest jednak tak prosty jak Visual Basic.

Z jego pomoca mozna tworzy¢ aplikacie WWW i programy wyposazone w graficzny
interfejs uzytkownika. Jezyk ten zwigzany jest z platforma .NET, umozliwiajaca
tworzenie zaawansowanych aplikacji biznesowych dziatajacych w Srodowisku
sieciowym, w tym takze z technologia budowania dynamicznych serwisow
internetowych ASP.NET. Programy dziatajace na platformie .NET mozna pisa¢

w wielu jezykach programowania, ale wiele wskazuje na to, ze wtasnie C# stanie sie
najpopularniejszym z nich.

Ksiazka ,,C# i ASP.NET. Szybki start” jest doskonatym podrecznikiem dla
poczatkujacych programistow. Jak kazda pozycja z serii ,Szybki start”, skfada sie
z kilkudziesieciu rozdziatéw, z ktorych kazdy przedstawia kolejne kroki, ktdre nalezy
wykonac, by osiagna¢ zamierzony cel. Dodatkowa zalete stanowig liczne ilustracje.
Opisano miedzy innymi:

* Instalacje niezbednego oprogramowania

o Sktadniki jezyka C#

e Instrukcje warunkowe i petle

¢ Prace z ciggami znakow

¢ Programowanie obiektowe w C#

 Korzystanie z tablic i kolekcji

e Delegaty, zdarzenie, obstuge btedéw

 Tworzenie dynamicznych serwisow WWW w jezyku C#

Programista chcacy tworzyé zaawansowane aplikacje internetowe ma wybo6r pomigdzy
dwoma platformami: Java 2 EE Suna i .NET Microsoftu. Jesli wybierze te druga, dzigki
ksiazce ,,C# i ASP.NET. Szybki start” szybko bedzie mdgt tworzy¢ funkcjonalne
aplikacje WWW w nowym, ekscytujacym jezyku C#.
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Interfejsy

Interfejsy to typy pozwalajace na definiowanie
wielu klas spetniajacych podobne funkcje.
Wyobrazmy sobie klase Escort. W klasie Escort
sa takie metody, jak: Jazda, Zatrzymanie,
OdtwarzanieMuzyki itp. Uzytkownik jest
zadowolony z klasy Escort, poniewaz umozliwia
mu ona dojazdy do pracy i z powrotem. W pewnym
momencie jego koledzy zaczgli jednak zartowad
z klasy Escort, dlatego postanowil zastapié ja
klasa Ferrari. Przed zastapieniem klasy Escort
klasa Ferrari uzytkownik chce mie¢ jednak
pewnosé, ze klasa ta spetnia co najmniej takie
same funkcje, co klasa Escort. Musi wigc
oferowa¢ metody Jazda, Zatrzymanie,
OdtwarzanieMuzyki. Wszystkie te dzialania moga
by¢ wykonywane inaczej niz w klasie Escort,
ale wazne jest, aby istniaty co najmniej takie
same metody. Ich zestaw nazywa sig¢ interfejsem.
Interfejs moze np. nosi¢ nazwe ISamochod.
Wszystkie samochody, aby mogty by¢ tak
nazywane, beda musiaty zawiera¢ implementacje
interfejsu ISamochod (przynajmniej z naszego
punktu widzenia).

Aslojiaju)

W $wiecie, w ktorym zyjemy, obowiazuja zasady
interfejséw. Implementacjami podobnych
interfejsow sa, na przyktad, Ludzie. Wielu z nas
oddycha i je (jesli kto$ si¢ z tym nie zgadza,
proszg natychmiast przestaé czytac te ksiazke).
Kazdy egzemplarz klasy Ludzie moze w inny
sposob oddychad lub jesc, ale, niezaleznie od tego,
takie firmy, jak np. McDonald beda mogly odnosi¢
sukcesy tylko wtedy, gdy zostanie wykonana
metoda Jedzenie nalezaca do interfejsu ICz1owiek.
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Interfejsy

Rozdziat 8.

W terminologii jezyka C# interfejsy sa typami.
W stosunku do definicji interfejsow w jezyku C++
r6znig si¢ tym, Ze nie sa to wyspecjalizowane
klasy. Sa to natomiast oddzielne typy. Zgodnie
z podstawowa definicja, interfejs jest zbiorem
definicji funkcji (tylko definicji, bez kodu
implementacji). Funkcje te same w sobie nie
wykonuja zadnych dziatan. Przypominaja
interfejs ICzlowiek bez konkretnego egzemplarza
czlowieka — to tylko pojecie, a nie rzeczywista
implementacja. Aby mozna bylto skorzystac¢

z interfejsu, nalezy go zaimplementowac

w obrebie klasy. Kiedy klasa implementuje
interfejs, ogtasza wszem i wobec, Ze obstuguje
wszystkie zdefiniowane w nim metody. Jezeli
sprzedawca uzywanych samochodéw twierdzi,
ze jego towar jest implementacjq interfejsu
ISamochod, to tak samo, jakby mowit, ze zawiera
co najmniej metody: Jazda, Zatrzymanie,
OdtwarzanieMuzyki. Jezeli ktoras z metod
interfejsu nie zostanie zaimplementowana,
kompilator jezyka C# zgtlosi btad.

Zastosowanie interfejsdéw pozwala programistom
pisa¢ kod wykorzystujacy funkcje i nie martwié
si¢ ich implementacja. Dzigki temu mozna
rozpoczac od jakiej$ implementacji, a potem
catkowicie ja zastgpi¢ bez koniecznosci
przepisywania kodu. Sprawdza si¢ to w przypadku
interfejsu ISamochod. Kierowcy nie ucza si¢
prowadzenia konkretnego samochodu — ucza si¢
prowadzi¢ dowolny samochod, poniewaz wszystkie
samochody realizuja ten sam, podstawowy interfejs.

Postuzmy sig, jako przyktadem rzeczywistego
zastosowania interfejsow, technologia ADO .NET,
ktéra pozwala na realizacj¢ potaczenia z baza
danych. Firma Microsoft, mozna w to wierzy¢
lub nie, nie ma zamiaru wymuszac uzycia tylko
jednej bazy danych. Zamiast zmusza¢ do uzycia
tego samego zestawu klas, zdefiniowata interfejs
funkcji umozliwiajacych zrealizowanie potaczenia
z baza danych. Producenci baz danych maja wigc
mozliwos¢ napisania klas bedacych implementacja
tego interfejsu. Idea kodowania z wykorzystaniem
interfejsdw polega na tym, ze mozna zmienié¢
wykorzystywany pakiet bazy danych bez
koniecznosci przepisywania aplikacji.
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Dzialania z interfejsami

Jako przyktadowa aplikacje w tym rozdziale
napiszemy modut ASP .NET. Nie bedzie

to aplikacja bardzo rozbudowana, ale za to bedzie
ja mozna wykorzysta¢ w rzeczywistych
aplikacjach (w tym rozdziale nie bedzie aplikacji
dotyczacej supermendw).

A zatem, czym jest modut ASP .NET?

Modut jest klasa, ktéra moze przechwytywac
zadania dowolnych stron w aplikacji. Moduty
wykorzystuje sie do wykonywania takich
dziatan, jak np. testy zabezpieczen. Moga one
przechwyci¢ kazde zadanie i albo je zatrzymac,
albo kontynuowac lub tez zmodyfikowac

w pewien sposob. Moduly moga takze
wykonywac dziatania po obstudze zadania
przez odpowiednia strong. Programistom
doswiadczonym w programowaniu aplikacji
WWW z pewnoscig pomoze wyjasnienie,

ze moduly s odpowiednikiem filtrow IIS

w srodowisku .NET.

Celem modutu, ktéry utworzymy, bedzie
dostarczenie wszystkim stronom informacji

o rozmiarach obszaru klienta w przegladarce.
Obszar klienta w przegladarce to miejsce,

w ktorym jest wyswietlana strona WWW
(wewnatrz okna przegladarki, bez paskow menu
i stanu). Interesujace, ze Srodowisko .NET nie
przekazuje tych wymiardw za posrednictwem
zadnej z wlasciwosci. Mozna jednak uzyskac
te wielkosci za pomocg skryptéw dziatajacych
po stronie serwera (VBScript lub JavaScript
dzialajace na komputerze-kliencie, a nie na
serwerze tak, jak strony ASP). Mozna zapytacé,
dlaczego interesuja nas te wymiary? Otoz s
nam potrzebne, poniewaz czasami chcemy
zastosowac grafike o mniejszych wymiarach,
jesli wymiary okna sa mniejsze lub wigkszych
wymiarach, jesli wymiary okna sa wigksze.
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Rozdziat 8.

Rozwigzanie problemu jest nastgpujace. Kiedy
klient zazada strony po raz pierwszy, modut
zatrzyma zadanie i zwroci strong z odpowiednim
skryptem dziatajacym po stronie klienta.
Zadaniem skryptu bedzie okreslenie wymiarow
obszaru klienta. Skrypt zapisze wymiary

w ukrytym polu, a nastgpnie zazada natychmiast
tej samej strony, ktorej klient zadat poprzednio.
Wystanie skryptu dzialajacego po stronie klienta
i zwrdcenie pierwotnie zadanej strony powinno
nastapi¢ na tyle szybko, aby uzytkownik niczego
nie zauwazyl. Za drugim razem, gdy modut
otrzyma zadanie tej samej strony (teraz zazada
jej skrypt dziatajacy po stronie klienta),

modut odnajdzie ukryte pola zawierajace
wymiary, utworzy niewielki obiekt stuzacy

do przechowywania potrzebnych informacji

i przekaze je do zadanej strony. Strona pobierze
obiekt z informacjami i zwrdci wynik do klienta,
ktéry wykorzysta informacje o rozmiarze obszaru
klienta. W naszym przypadku na stronie wymiary
wyswietlone zostang w polach tekstowych.

Aby napisaé¢ modut:

1. Uruchom Visual Studio .NET (Start/
Programy/Microsoft Visual Studio .NET).

2. Wybierz polecenie File/New/Project.
Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe
New Project.

3. W panelu Project Types po lewej stronie
okna New Project kliknij folder Visual C#
projects.

4, Zaznacz ikong ASP .NET Web Application
i zmien nazwe aplikacji na interfacesproject
(rysunek 8.1).

5. Program Visual Studio utworzy nowy projekt
i otworzy formularz WebForml.aspx.

6. Zmien nazwe¢ formularza na dimensions.aspx.
W tym celu wybierz polecenie View/Solution
Explorer z gornego paska menu.

New Project @

Project Types: Templates: r £
(L visual Basic Projects ymi ~
2 Visual C# Projects 5 @ 5 ¥
3 visual 33 Projects Windows  Class Library  Windows

el (L Visial Co Priiscts Application Control Library
{21 Setup and Deploymert Projects o
[ Other Projects @ﬂ @ g
{21 Visual Studio Solutions = ik
Smart Device  ASP.NET Web ASP.NET Wb
application Application Service
& project for creating an application with a Web user interface

Location: [ hitp: flacalnost interfacesproject =l Browse...

" add to Solution & Close Solution

Praject wil be created at httpifjlocalhost/interfacasproject.

Fhiore oK Cancel | Help |

Rysunek 8.1. Do utworzenia modutu potrzebny jest
tylko projekt biblioteki, a nie caly projekt WWW
ASP .NET. Jednak utworzenie projektu WWW

ASP .NET pozwala na napisanie i przetestowanie
modutu w jednym projekcie
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|d' ensions.aspx File Properties ﬂ
B= [ Aj
=| 24

Build Action Content
Custarn Toaol
Cuskom Tool Mamespace

dimensions, aspx

File Name
Name of the file or folder,

Rysunek 8.2. Zmiana nazwy pliku nie powinna
sprawiac teraz zadnych problemow

Rysunek 8.3. Bardzo prosty formularz, ktory tatwo
utworzy¢ od nowa. Zawiera dwie etykiety, dwa pola
tekstowe oraz jedno lqcze

7. Kliknij prawym klawiszem myszy formularz
dimensions.aspx 1 wybierz polecenie
Properties. W tabelce wlasciwosci,
pokazanej ponizej na rysunku 8.2, zmien
wlasciwos¢ FileName z WebForml.aspx
na dimensions.aspx.

Zmodyfikuj formularz dimension.aspx

w taki sposdb, aby wygladat tak, jak formularz
pokazany na rysunku 8.3. Oczywiscie,

w reczne wykonanie tego zadanie trzeba
wlozy¢ wiele pracy. Zamiast tego mozesz
wprowadzi¢ kod HTML bezposrednio

w edytorze. Na rysunku 8.4, na nastgpne;j
stronie, zaprezentowano kod HTML niezbgdny
do utworzenia formularza. Aby bezposrednio
wprowadzi¢ kod HTML, kliknij przycisk
HTML w oknie edytora. Alternatywnie
mozesz pobra¢ plik szkieletu dla tego projektu
(patrz ,,Wskazdwki” na nastgpnej stronie).
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Rozdziat 8.

Wskazowki

® To, co do tej pory zrobiliSmy w przyktadowej

aplikacji, nie ma nic wspdélnego z modutem
uzytkownika. Formularz projektowany

w tym podrozdziale zostanie uzyty

do przetestowania modutu. Kod modutu
zostanie dodany natychmiast po tym, jak
dowiemy si¢ czegos na temat implementacji
interfejsow.

Podobnie jak w przypadku innych projektéw
w tej ksiazce, utworzenie projektu nie

jest konieczne do poznania pojeé
zaprezentowanych w niniejszym rozdziale.

Szkielety wszystkich projektéw mozna
pobra¢ z witryny WWW Wydawnictwa
Peachpit pod adresem http://www.peachpit.
com/vqs/csharp.

Rysunek 8.4. Kod HTML pokazany na tym rysunku
mozna wykorzystac jako wzorzec. Dzieki formularzowi
mozliwe jest uzyskanie informacji o wymiarach

i pozycji wszystkich elementow sterujqcych

B Kod H= B

<%@ Page language = "c#"
Codebehind = "dimensions.aspx.cs"
AutoEventWireup="false"
Inherits =
"interfacesproject.WebForml"%>
<HTML>
<HEAD>
<title>WebForml</title>
</HEAD>
<body MS_POSITIONING="GridLayout">
<form id="Forml" method = "post"
runat="server">
<asp:label id="1bTWidth"
style="Z-INDEX: 101; LEFT:
25pX;
POSITION: absolute; TOP: 37px"
runat="server">
Szerokos¢:
</asp:label>
<asp:label id="TbTHeight"
style="Z-INDEX: 102; LEFT:
29px;
POSITION: absolute; TOP: 70px"
runat="server">
Wysokos$¢:
</asp:label>
<asp:textbox id="txtWidth"
style="Z-INDEX: 103; LEFT:
84px;
POSITION: absolute; TOP: 36px"
runat="server">
</asp:textbox>
<asp:textbox id="txtHeight"
style="Z-INDEX: 104; LEFT:
84px;
POSITION: absolute; TOP: 68px"
runat="server">
</asp:textbox>
<asp:hyperlink id="TnkSelf"
style="Z-INDEX: 105; LEFT:
89px;
POSITION: absolute; TOP: 110px"
runat="server"
NavigateUrl="dimensions.aspx">
Odéwiez
</asp:hyperlink>
</form>
</body>
</HTML>
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Tabela 8.1. Skladowe interfejsu (skiadowe, ktore
mozna wprowadzi¢ do definicji interfejsu)

Nazwa Przyklad
Metoda string Method();
Wiasciwosé int Age{ get; set}

Wiasciwos¢ tylko int Age{get;}

do odczytu

Indeks long this[int
index]{get; set:}

Zdarzenie event EventHandler

OnClick;

Rysunek 8.5. Skladowe interfejsu to tylko definicje,
ktore nie zawierajq kodu. W definicjach nie stosuje
sie takze modyfikatorow dostepu — wszystkie
metody interfejsu sq publiczne

B Kod - [O] %]

public interface IHuman

{

string Name { get; } //wilasciwosé tylko
// do odczytu
void Eat(int Amount); //metoda

void Breathe(); // metoda

Definiowanie interfejsow

Interfejsy definiuje si¢ za pomoca stowa
kluczowego interface. Dla interfejséw mozna
definiowa¢ metody, wlasciwosci, delegaty,
zdarzenia itp. Kazdy z elementow wewnatrz
interfejsu musi by¢ jednak tylko deklaracja
elementu i nie moze zawiera¢ implementacji.

Aby zdefiniowa¢ interfejs:

1. Wpisz stowo kluczowe public lub internal,
w zaleznosci od zasiggu, jaki ma mieé
interfejs.

2. Wprowadz stowo kluczowe interface,
a po nim spacje.

3. Wpisz nazwg interfejsu.

4. Otworz nawias klamrowy {.

5. Wprowadz definicje sktadowych (tabela 8.1).
6. Zamknij nawias klamrowy } (rysunek 8.5).
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Rozdziat 8.

Wskazowki

B Wszystkie metody interfejsu z definicji sa
publiczne — w definicji metody nie mozna
wprowadzi¢ modyfikatoréw dostgpu
(dotyczy to takze modyfikatora public).

® Danych typu interfejsu mozna uzy¢
w definicjach parametréw lub zmiennych
(rysunek 8.6). W przypadku interfejsow
nie mozna jednak tworzy¢ nowych
egzemplarzy — na przyktad nie mozna
napisa¢ new IAccount.

® W interfejsach mozna przecigza¢ metody
(rysunek 8.7).

m Jezeli jakis programista uzyje interfejsu,
najlepiej nie zmienia¢ jego definicji.
W przeciwnym razie istnieje ryzyko,
Ze napisany program przestanie dziatac.
W takiej sytuacji najlepiej zdefiniowaé nowy
interfejs. Wigcej informacji na ten temat
znajdzie si¢ w dalszej czesci tego rozdziatu,
w podrozdziale ,,Tworzenie interfejsow
pochodnych od innych interfejsow”.

Rysunek 8.6. Po zdefiniowaniu interfejsu mozna
go wykorzysta¢ jako typ danych w deklaracjach
zmiennych lub parametréw

& Kod L]

class DailyRoutine

void Tasks()
{

THuman man;
THuman woman;

}

public void GoToDinner(IHuman person)

{
}

person->Eat();

Rysunek 8.7. Przeciqzanie metod to mozliwosé
istnienia kilku metod o tej samej nazwie.

Pamietaj, ze mozna to zrobi¢ tylko pod warunkiem,
ze zmieni sig liczbe parametrow lub zmodyfikuje
typ jednego z nich

& Kod L]

pubTic interface IHuman
{
string Name {get; }
/ Iwilasciwosé tylko do odczytu
void Eat(int Amount); //metoda
void Eat(string foodType, int Amount);
/| przeciqzanie
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Rysunek 8.8. Implementacja interfejsu przypomina
dziedziczenie. W przypadku metody niejawnej
wystarczy zaimplementowac¢ skladowe interfejsu
Jjako metody publiczne

B Kod I [=1 B3
public interface IHuman

{
string Name {get; }
void Sleep(short hours);

}

public class Person : IHuman

{

public string Name

{
get

{
}

return "Paul";

}

public void Sleep(short hours)
{
for(short counter=0;
counter<hours; counter++)

HttpContext context =
HttpContext.Current;
context.Response.Write("Chrapie!");

}

Niejawna implementacja
skiadowych interfejsu

Interfejsy sa implementowane przez klasy.
Zaimplementowanie interfejsu oznacza
wprowadzenie kodu dla wszystkich
zdefiniowanych w nim metod. Kompilator
wymusza wprowadzenie kodu dla wszystkich
metod bez wyjatku. Wynika to stad,

ze programista wykorzystujacy interfejs
spodziewa sig, ze klasa implementujaca
interfejs bedzie zawiera¢ definicje wszystkich
zawartych w nim metod. Istnieja dwa
mechanizmy implementowania interfejsow

w klasie: mechanizm niejawny i jawny.
Najpierw zaprezentujemy mechanizm niejawny.

Aby zaimplementowa¢ interfejs
w sposéb niejawny:
1. Po nazwie klasy, ktdra bedzie implementowad

interfejs, wpisz dwukropek, a po nim nazwe
interfejsu, ktory bedzie implementowany.

2. Wprowadz sktadowe odpowiadajace
wszystkim sktadowym interfejsu.

3. Oznacz metody implementacyjne jako
publiczne.

4. Wpisz kod sktadowych interfejsu
(rysunek 8.8).
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Rozdziat 8.

Wskazowki

B Ten mechanizm implementacji interfejsu
cechuje wada polegajaca na tym, ze kazda
metode implementacyjna nalezy oznaczy¢
jako publiczna.

B Aby zaimplementowa¢ wigcej niz jeden
interfejs, nalezy oddzieli¢ poszczegdlne

nazwy interfejsu przecinkiem (rysunek 8.9).

Rysunek 8.9. Klasa Person implementuje
zaréwno interfejs IHuman, jak i IManager.
Zaimplementowanie interfejsu ustanawia relacje

,jest’

. Innymi stowy, osoba (Person) jest

czlowiekiem (Human) i menedzerem (Manager)

{

}

{

}

pubT
{

publ

(O] ]

ic interface IHuman

string Name {get; }
void Sleep(short hours);

public interface IManager

void SpyOnEmployee(string name, bool
IsUnaware);

ic class Person : IHuman, IManager

public string Name

{
get

{

}
}

public void Sleep(short hours)

{

return "Paul";

for(short counter=0;
counter<hours; counter++)

HttpContext context =
HttpContext.Current;
context.Response.Write("Chrapie!");

}
}

public void SpyOnEmployee(string name,
bool IsUnaware)

while (IsUnaware)

LookQverShoulder(name) ;
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Rysunek 8.10. W powyzszym kodzie zdefiniowano

klase Person, ktora implementuje interfejs IHuman.

Nastepnie, biorqc pod uwage to, ze nie wszystkie
osoby sq menedzerami, zdefiniowano klase
opisujqcq menedzerow. Jednak, ze wzgledu na to,
ze menedzerowie sq ludzmi (persons), klasa

ta dziedziczy wszystkie skiadowe klasy Person
(zasada dziedziczenia). Na konicu znajduje sie
implementacja interfejsu IManager

8 Kod M=l E3

public interface IHuman

{
string Name {get; }
void Sleep(short hours);

1
public interface IManager
{
void SpyOnEmployee(string name, bool
IsUnaware);
}
public class Person : IHuman
{
public string Name
{
get
{
return "Paul";
}
}
public void Sleep(short hours)
{
for(short counter=0;
counter<hours; counter++)
HttpContext context =
HttpContext.Current;
context.Response.Write("Chrapie!");
}
}

public class Manager : Person, IManager
public void SpyOnEmployee(string name,
bool IsUnaware)

{
while (IsUnaware)
{
LookOverShoulder(name);
1
1

B Jezeli klasa jest pochodng innej klasy

(nie interfejsu), najpierw nalezy wymienic¢
klase, ktora nie nalezy do interfejsu,

a nastgpnie implementowane interfejsy.
Wszystkie te elementy trzeba oddzieli¢
przecinkami (rysunek 8.10).
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Rozdziat 8.

Jawna implementacja
skiadowych interfejsu

Podczas implementowania interfejsu przez
wprowadzanie sktadowych publicznych
powstaje problem polegajacy na tym, ze czasami
dwa interfejsy zawieraja metodg o takiej samej
nazwie i takich samych parametrach,

ale konieczne jest zaimplementowanie tych
metod na dwa rézne sposoby. W przypadku
zastosowania metody niejawnej jedna metoda
publiczna bedzie stanowita implementacje
metod o takiej samej nazwie i tym samym
zbiorze parametréw dla wszystkich interfejsow.
Metoda jawna umozliwia poinformowanie
kompilatora o tym, ktérg metode, ktorego
interfejsu mieliSmy zamiar zaimplementowac.

Aby jawnie zaimplementowag¢
interfejs:

1. Po nazwie klasy, ktdra bedzie implementowac
interfejs, wpisz dwukropek, a po nim nazwe
interfejsu, ktory bedzie implementowany.

2. Wpisz typ zwracanej wartosci dla sktadowej
interfejsu.

3. Wpisz INazwalnterfejsu.Metodalnterfejsu.
Moéwiac inaczej, wpisz nazwg¢ interfejsu,
po nim kropke, a po niej nazwe metody
interfejsu.

4. Wprowadz parametry sktadowej interfejsu.

5. Wpisz kod sktadowej interfejsu (rysunek 8.11).

Wskazowka

B Wszystkie metody implementowane w ten
sposob sa prywatne. Nie mozna wprowadzié
modyfikatora dostepu na poczatku definicji.

Rysunek 8.11. W przypadku jawnego
implementowania interfejsu nie wprowadza sie
modyfikatorow dostepu. Nalezy wpisa¢ nazwe
interfejsu, po nim kropke, a po niej nazwe metody
..... 5

public interface IHuman

{
string Name {get; }
void Sleep(short hours);

}

public class Person :

{

THuman

string IHuman.Name

{
get

{
}

return "Paul";

}

void IHuman.STeep(short hours)
{
for(short counter=0;
counter<hours; counter++)

HttpContext context =
HttpContext.Current;
context.Response.Write("Chrapie!");

}
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Usprawnianie
przyktadowej aplikacji

Teraz, kiedy wiemy juz, w jaki sposob definiuje
si¢ interfejsy oraz jak nalezy implementowac
interfejsy za pomoca klas, czas usprawnic¢
przyktadows aplikacje. Doktadniej rzecz ujmujac,
zdefiniujemy klase, ktéra bedzie stuzy¢ jako
modut uzytkownika. Aby przeksztatci¢ klase

w modut, nalezy zaimplementowaé w niej
interfejs System.Web. IHttpModule. Jego
zaimplementowanie nie jest trudne — zawiera
tylko dwie metody: Init i Dispose. Srodowisko
ASP NET wywotuje metod¢ Init w momencie,
gdy modut jest po raz pierwszy tadowany

do pamigci. Metoda Dispose wywotywana jest
w momencie usuwania modutu z pamigci.
Jedyna trudno$¢ polega na wykorzystaniu
zdarzenia. Zdarzenia zostana opisane

w rozdziale 10. ,,Delegaty i zdarzenia”.

Nie zamierzamy poswigcaé¢ w tym rozdziale
wiele miejsca na tlumaczenie, czym jest
zdarzenie. Na razie wystarczy, abysSmy wiedzieli,
ze zdarzenie jest metoda wywotywana w wyniku
dziatania. Implementacja zdarzen pod wieloma
wzgledami przypomina implementacje
interfejséw. Rdznica polega na tym, ze interfejs
moze zawiera¢ kilka metod, natomiast zdarzenie
zawiera tylko jedna metode. Przyktadem
zdarzenia jest kliknigcie przycisku. Klasa zada
od zdarzenia click informacji od przycisku
formularza. Kiedy uzytkownik kliknie przycisk,
serwer informuje klase¢, ze miato miejsce
zdarzenie. Modut mozna wykorzystaé

np. do nashuchiwania wystapienia zdarzenia
BeginRequest. Srodowisko ASP NET wyzwala
to zdarzenie za kazdym razem, gdy przegladarka
klienta zazada strony.
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Rozdziat 8.

Aby zdefiniowa¢

klase modutu uzytkownika:

1. Z paska menu wybierz polecenie Project/
Add class. Wpisz custommodule.cs jako
nazwe klasy i wcisnij Enter (rysunek 8.12).

2. W gdrnej czegsci kodu modutu, ponizej
wiersza o tresci using System, wpisz wiersz
using System.Web.

3. W wierszu w postaci: public class
custommodule dodaj na koncu: IHttpModule
tak, aby wiersz ten przyjat postaé: public
class custommodule: IHttpModule.

4, Teraz trzeba trochg ,,pooszukiwaé”.
W systemie Visual Studio .NET znajduje si¢
kreator pozwalajacy na tatwa implementacj¢
interfejsu. Z menu wybierz polecenie
View/Class View.

5. W oknie Class View rozwin folder
interfacesproject/custommodule/Bases and
interfaces. Kliknij prawym klawiszem myszy
IHttpModule i z rozwijanego menu wybierz
Add/Implement Interface (rysunek 8.13).

Add New Item - interfacesproject @
=] @ N

Web Form  web Service  Mobile web
orm

8 & =

Categories:

/3 Web Project Tkems

Class Companent  Data Form
Class Wizard
=] TR
EE
DataSet  Weblser  Mabile Web
Control User Control
~
An empty class declaration
Hame: custommedule.cs
Open Cancel ] Help ]

Rysunek 8.12. Wszystkie wiasciwosci funkcjonalne
modutu uzytkownika zostanq zaimplementowane

w klasie custommodule. Dzieki wykorzystaniu okna
dialogowego pokazanego na rysunku uzyjemy
kreatora do wygenerowania szkieletu klasy

e - inkerfacespraject a2 x

- =
|| = @ interfacesproject
-1 {} interfacesproject
= O’; custommodule
= al; Bases and Interfaces
+ % Chject
=] o=} C
=4

Y cust; %  Browse Definition

el Qg Global #  Quick Find Symbol

”":Qz Implement Intetface. .., | Add 4

Copy.
l Sort Alphabetically

Sort By Type

W Sort By Access
{4 Group By Type

[ Properties

|

Rysunek 8.13. Kreator implementacji interfejsu
wykorzystuje mechanizm niejawnej implementacji.
Dla kazdej sktadowej interfejsu definiowane sq
elementy publiczne
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Rysunek 8.14. Interfejs IHttpModule spetnia

dwie funkcje. Po pierwsze, informuje srodowisko
ASP .NET, ze klasa jest modutem uzytkownika.

Po drugie, srodowisko zyskuje mozliwos¢
poinformowania klasy, kiedy modut jest tadowany
po raz pierwszy (metoda Init) oraz kiedy nie jest juz
potrzebny (metoda Dispose)

Bl Kod [ [Tf ]

using System;
using System.Web;

namespace interfacesproject

{

/// <summary>

/11 Ogélny opis modutu custommodule
/// </summary>
pubTlic class custommodule :

{

[HttpModule

public custommodule()

{
//
// DO ZROBIENIA: Tutaj nalezy
/ Iwprowadzi¢ logike konstruktora
/]

}

#region Implementation of IHttpModule
public void
Init(System.Web.HttpApplication context)
{

}

public void Dispose()

{
3

#endregion

6. Kreator spowoduje dodanie namiastek
metod Init i Dispose. Kod przyjmie postaé
widoczna na rysunku 8.14.

7. Dodaj do klasy metode BeginRequest
(rysunek 8.15).

Rysunek 8.15. Metoda BeginRequest nie jest czesciq
interfejsu IHttp Module. Jest to zdarzenie zdefiniowane
dla klasy HttpApplication, informujqce o tym,

ze wystepujq zqdania do dowolnej ze stron w aplikacji
B Kod [_ [T}

using System;
using System.Web;

namespace interfacesproject

{

/// <summary>

/1] Ogdlny opis modutu custommodule
/// </summary>
pubTic class custommodule :

{

IHttpModuTe

public custommodule()
{
//
// DO ZROBIENIA: Tutaj nalezy wprowadzié
//logike konstruktora
//

}

#region Implementation of IHttpModule
pubTlic void
Init(System.Web.HttpApplication context)
{

}

public void Dispose()

{
}

#endregion

void BeginRequest(object sender,
EventArgs args)

{

}
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8. W metodzie Init wprowadz kod wiazacy
zdarzenie BeginRequest z metoda klasy
BeginRequest (rysunek 8.16). Nie martw sig,
jezeli na razie kod ten jest niejasny, jego
szczegOlowe wyjasnienie znajdzie si¢
w rozdziale 10. ,,Delegaty i zdarzenia”.

Rysunek 8.16. Zwrd¢ uwage, ze w celu powiqzania
zdarzenia klasy z metodq do zdarzenia odwolujemy
sie w taki sposob, jakby byto ono wiasciwosciq
obiektu (obiekt.nazwazdarzenia), nastepnie
uzywamy operatora += i przypisujemy mu nowy
obiekt (delegat). Metode przekazujemy jako
parametr konstruktora obiektu

B Kod =[O

using System;
using System.Web;

namespace interfacesproject

{

/// <summary>

/// 0g6Iny opis modutu custommodule
/// </summary>
public class custommodule : IHttpModule

{

public custommodule()

{
//
//DO ZROBIENIA: Tutaj nalezy
/ /wprowadzi¢ logike konstruktora

/!
}

#region Implementation of IHttpModule
public void
Init(System.Web.HttpApplication context)
{
context.BeginRequest += new
EventHandler(BeginRequest) ;

}

public void Dispose()

{
}

#endregion

void BeginRequest(object sender,
EventArgs args)

{

!
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Rysunek 8.17. Docen pigkno literalow znakowych.
Zwroc¢ uwage, jak tatwo — korzystajqc z literatow
znakowych — mozna umiesci¢ znaki konca wiersza
w ciqgu znakow. Po prostu formatujemy ciqg
znakow, tak jak chcemy, umieszczajqc gdzie nalezy
znaki konca wiersza

B Kod - (O] ]

pubTlic void Init(System.Web HttpApplication
context)

{
context.BeginRequest += new
EventHandler (BeginRequest) ;
string html = @"
<html>
tadowanie. ..
<script Tanguage=vbscript>
Sub GetDimensions()
Dim clientWidth
Dim clientHeight

clientWidth = document.body.ClientWidth
clientHeight =

document .body.ClientHeight

document .myform. txtDimensions.Value

=clientWidth & "";"" & clientHeight &
document .myform. submit

End Sub

</script>

<body onLoad =""GetDimensions"">
<form name=""myform"" method=""POST""
action = ""{0}"">

<p><input type=""hidden""
name=""txtDimensions""
size=""20""></p>

</form>

</body>

</htm1>";

context.Application[" DiscoverHTML"]=html;

9. Wprowadz kod w metodzie Init w celu

utworzenia ciagu znakdw stanowiacego
skrypt dziatajacy po stronie klienta i zapisz
go w obiekcie Application. Pamietaj,

ze obiekt AppTlication jest dostgpny

na wszystkich stronach i dla kazdego
klienta (rysunek 8.17).
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10. Teraz, w tresci metody BeginRequest wpisz

kod pokazany na rysunku 8.18. Zadaniem
tego kodu jest sprawdzenie, czy sa dostgpne
informacje o wymiarach. Informacje

te powinny by¢ dostgpne za posrednictwem
pola ukrytego. Jezeli pole tekstowe nie istnieje,
modut zablokuje zadanie strony 1 wysle
skrypt dziatajacy po stronie klienta. Skrypt
zarejestruje wymiary okna w ukrytym polu

i natychmiast zazada strony ponownie. Modut
sprawdzi, czy pole tekstowe istnieje i, jezeli
istnieje, wprowadzi wymiary do obiektu Item
(wigcej informacji na ten temat znajdzie sig¢

W ramce na nastepnej stronie).

Wskazowki

®m Kod zaprezentowany w tym podrozdziale

to kompletny kod potrzebny do utworzenia
modutu uzytkownika. Jednak modut ten nie
bedzie dziata¢ dopdty, dopoki nie uzupetnimy
przyktadu kodem pokazanym w dalszej czgsci
tego rozdziatu.

Kreator implementujacy interfejsy wprowadza
kod #region Implementation of IHttpModule
na poczatku bloku metod implementacyjnych
oraz #endregion na koficu tego bloku.

Te instrukcje nie dotycza bezposrednio
kompilatora. Umozliwiaja one uzyskanie
rozwijanego kodu w edytorze. Jak mozna
zauwazy¢, w edytorze pojawi si¢ znak minus
z lewej strony deklaracji regionu (rysunek 8.19).
Kliknigcie znaku minus w edytorze spowoduje
ukrycie kodu umieszczonego w obszarze

i zastapienie znaku minus plusem

(rysunek 8.20). Kliknigcie znaku plus
spowoduje ponowne pojawienie si¢ kodu.

T

¥

[[wplewentacia woduks IHttphodule]
void BeginRequest(object sender, Eventdrgs args)[.. |

¥

Rysunek 8.20. Klikniecie znaku minus powoduje
rozwiniecie kodu obszaru i wyswietlenie opisu

za stowem #region, umozliwiajqcego identyfikacje
kodu. Stowo kluczowe #region w kodzie nie ma Zadnego
znaczenia funkcjonalnego. Jest ono wykorzystywane
wylqcznie przez edytor, zatem, jezeli komus wydaje sie
niepotrzebne, moze je usunqc

Rysunek 8.18. Na tym rysunku znalazl sie kod,
ktory wymaga wyjasnienia. Szczegotowe
informacje na jego temat mozna znalez¢ w ramce
pt. ,,Szczegoly zdarzenia BeginRequest”

B Kod [_ (O] x

void BeginRequest(object sender, EventArgs
args)
{
Global g = (Global)sender;
string dimensions =
g.Request.Form[ "txtDimensions"];
if (dimensions == null || dimensions ==
"")
{
string html = (string)g.Context.
wApplication[" DiscoverHTML"];
string newlrl = string.Format(html,
g.Request.Ur1.AbsolutePath);
g.Response.Write(newlrl);
g.CompleteRequest();
}
else if
(dimensions. Index0f("ClientWidth") = -1)
{
string[] sizes = dimensions.Sp1it(';");
int clientWidth = System.Convert.
ToInt32(sizes[0]);
int clientHeight =
System.Convert.ToInt32(sizes[1]);
g.Context.Items[" ClientWidth"] =
clientWidth;
g.Context.Items[" ClientHeight"] =
clientHeight;

=] #region Implementacia modubu IHTTpHOdule

(5] public void Init(System.Veh.Hropipplication context)
{
context.Begl
string html = @7
<html>

+=new EventHandler (Begi i

Ladowanie...

Rysunek 8.19. Instrukcja #region powoduje
dodanie obszaru rozwijanego kodu. Kiedy edytor
wykryje dyrektywe #region, umieszcza znak minus
po lewej stronie okna kodu
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Szczegoly zdarzenia BeginRequest

W pierwszym wierszu metody BeginRequest znajduje sie instrukcja konwersji obiektu sender
(pierwszy parametr metody) na obiekt Global. Global jest klasg generowang przez kreator
podczas tworzenia projektu ASP .NET. Jest to pochodna klasy HttpApplication. Obiekt tej klasy
tworzy sie za pierwszym razem, gdy dowolny klient skorzysta z dowolnej strony w aplikac;ji.
Z obiektu Global mozna uzyska¢ dostep do innych obiektéw — np. Response lub Request.

W drugim wierszu kodu uzyto obiektu Global do uzyskania obiektu Request. Jak pamietamy,
obiekt Request umozliwia uzyskanie informacji na temat zgdania klienta. Jezeli skorzystamy
z wiasciwosci Form, mozemy uzyskac dostep do ukrytego pola, ktore zostato utworzone
przez skrypt dziatajgcy po stronie klienta. Nazwa tego ukrytego pola to txtDimensions.

W wierszu g.Request . Form[ "txtDimensions" ] nastepuje pobranie tekstu z ukrytego pola.
Jezeli pole nie istnieje, zwrécony wynik bedzie wartoscig null. W przeciwnym razie bedg

to wspotrzedne obszaru klienta. Skrypt dziatajgcy po stronie klienta zapisuje wspotrzedne

w postaci: szeroko$¢;wysokosé (np. 800;600). Jezeli wynik wynosi nul1, do klienta wysytany
jest skrypt za pomocg funkcji Response . Write. Potem nastepuje wywotanie funkcji
CompTleteRequest, ktérej dziatanie polega na zatrzymaniu zgdania strony. Jezeli wymiary sg
dostepne, nastepuje rozbicie ciggu znakéw o formacie szeroko$¢;wysokosc na dwie liczby

i konwersja tych liczb na typ integer. Wartosci te sg nastepnie umieszczone w obiekcie [tems.

Do tej pory nie uzywaliémy obiektu Items, ale przypomina on obiekty Session oraz Application.
Ogolnie rzecz biorgc, jest to jeszcze jeden sposéb utrwalania informacji. R6znica miedzy
tymi obiektami polega na czasie dostepnosci informacji. W obiekcie Items informacje sg
dostepne tylko na czas trwania zadania klienta. W przypadku obiektu AppTication informacje
sg dostepne tak dtugo, jak serwer WWW przetwarza aplikacje i majg do nich dostep wszystkie
klienty korzystajace z aplikacji. Informacje zapisane w obiekcie Session sg dostepne na czas
trwania programu, ale sg one specyficzne dla kazdego klienta. Obiekt Items istnieje tylko

na czas zadania. Jezeli zatem klient przechodzi z jednej strony na druga, informacje zostajg
utracone. W ramach tego samego zadania modut moze jednak umiesci¢ informacje

w obiekcie Items i strona bedzie miata do nich dostep przez odwotanie g.Context. Items.
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Rozdziat 8.

Wykorzystanie obiektow
poprzez interfejsy

Kiedy programista zdefiniuje interfejs
i zaimplementuje go jako konkretna klase,
moze uzywac tej klasy poprzez interfejs.

Aby vzywai klasy poprzez interfejs:

1. Zdefiniuj zmienng typu interfejsu.
Whpisz na przyktad ICar var.

2, Ustaw zmienng typu interfejsu na wartos¢

réwna klasie, ktora ten interfejs implementuje.

Wpisz na przyktad = new Escort()
(rysunek 8.21).

Wskazowka

® Nie mozna tworzy¢ egzemplarzy interfejsu.
Interfejs jest typem abstrakcyjnym,
co oznacza, ze nie jest to klasa, ktorej
obiekty mozna utworzy¢. Zamiast tego
tworzy si¢ egzemplarze klasy
implementujacej interfejs.

Rysunek 8.21. Chociaz typem zmiennej jest ICar,
nie mozna napisac¢ new ICar. Trzeba utworzyé
egzemplarz klasy implementujqcej interfejs.

Nie mozna tworzy¢ egzemplarzy interfejsu

B Kod =1

interface ICar

{
string Run();
string Stop();
string PlayMusic();

}

class Escort : ICar

{
public string Run()
{

return "Jade tak szybko, jak umiem!";

!

public string Stop()

{
return "Jak dobrze. Wreszcie sie moge
zatrzymac";

}

public string PlayMusic()

{
return "JesteSmy piratami, ktérzy nic
nie robig...";

!

!

class Driver
{
public string GoToWork ()
{
ICar car = new Escort();
string msg = "";
msg+= car.Run();
msg+= car.PlayMusic();
msg+= car.Stop();
return msg;
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Rysunek 8.22. Zmienna obj jest typu object.
Oznacza to, Ze moze wskazywac na obiekt Cat

lub na obiekt Dog. Powyzszy kod testuje zawartos¢
zmiennej obj przez sprawdzenie, czy obiekt obj
obstuguje interfejs IDog

& Kod 5]

interface ICat

{
}

interface IDog

{
}

class Poodle : IDog

{
}

class Siamese : ICat

{
}

class Owner

string IgnoreOwner();

string ListenToOwner();

void FeedAnimal(object obj)
{
if (obj is IDog)
{
IDog dog = (IDog)obyj;
string cmd = dog.ListenToOwner();

}

Rozpoznawanie interfejsu

Przed uzyciem obiektu poprzez interfejs warto
sprawdzi¢, czy obiekt rzeczywiscie obstuguje
interfejs. Oczywiscie, jezeli mamy dostep

do definicji klasy, mozemy na nig spojrze¢

i przekonac sig, czy klasa implementuje interfejs.
Czasami jednak mamy do czynienia z danymi
typu object, dla ktérych trzeba zweryfikowac,
czy obiekt, na ktory wskazuje zmienna, jest
zgodny z interfejsem, ktorego chcemy uzy¢.
Istnieja dwa sposoby sprawdzenia, czy obiekt
obstuguje interfejs.

Aby sprawdzi,
czy obiekt obsluguje interfejs:

1. Wpisz if (obj is IAnything), gdzie obj
jest zmienna wskazujaca na obiekt, ktory
chcesz sprawdzi¢, natomiast [Anything
jest nazwa interfejsu, dla ktdrego chcesz
przeprowadzi¢ test (rysunek 8.22).

lub

Wpisz TAnything var = obj as IAnything,
gdzie TAnything jest interfejsem, dla ktorego
chcesz przeprowadzic test, var jest dowolna
zmienng shuzaca do przechowywania
odwotania do obiektu, a obj jest obiektem,
ktory cheesz sprawdzic.
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Rozdziat 8.

2.

Whpisz instrukcje 1f (var!=null). Jezeli

po wykonaniu pierwszego kroku zmienna
var jest rowna null, obiekt nie obstuguje
interfejsu. Jesli test zwrdci warto$¢ rozng
od null, obiekt obstuguje interfejs, a zmienna
var wskazuje na odwotanie do interfejsu
(rysunek 8.23).

Wskazowki

Podczas korzystania z pierwszego
mechanizmu, po uzyskaniu informacji,

ze obiekt obstuguje interfejs, aby uzy¢
obiektu poprzez interfejs, nalezy zadeklarowac
zmienng typu interfejsu, po czym dokonaé
konwersji obiektu na interfejs.

W przypadku drugiego mechanizmu
rozpoznawania interfejsu, zardowno konwersja
obiektu, jak i rozpoznanie nastgpuje

w jednym kroku. Jezeli obiekt obstuguje
interfejs, zmienna var bedzie wskazywac

na obiekt, w przeciwnym razie zmienna var
przyjmie wartos¢ null.

Istnieje trzeci mechanizm rozpoznawania,
czy obiekt obstuguje interfejs. Mozna
sprébowaé dokona¢ konwersji obiektu

na interfejs. Jezeli obiekt nie obstuguje
interfejsu, konwersja spowoduje zgtoszenie
wyjatku (btedu). Wyjatki zostang omoéwione
w rozdziale 11. ,,Obstuga btedow”.
Wykorzystywanie wyjatkow nie jest
zalecane jako sposob rozpoznawania
obstugi interfejsu przez obiekty, poniewaz
wyjatki moga wptynaé niekorzystnie

na wydajnos¢ dziatania programu.

Rysunek 8.23. Kiedy do sprawdzenia, czy obiekt
obsluguje interfejs, uzyjemy polecenia as, uzyskamy
wynik null wtedy, gdy obiekt go nie obstuguje

..... 5

interface ICat

{

string IgnoreOwner();

}

interface IDog

{

string ListenToOwner();

}

class Poodle :

{
}

class Siamese :

{
}

class Owner

{

void FeedAnimal(object obj)
{

1Dog

ICat

IDog dog = obj as IDog;
if (dog !'= null)
string cmd = dog.ListenToOwner();

270



Interfejsy

Rysunek 8.24. Zwro¢ uwage, Ze typem parametru
metody Communicate jest IHuman. Do metody
mozna przekazac dowolny obiekt, ktory implementuje
interfejs. Kazda z trzech klas implementuje interfejs
w inny sposob. Metoda Communicate zwraca inny
ciqg znakow w zaleznosci od przekazanego obiektu

B Kod IS=] B3
interface Ihuman

{
}

class Baby

string Speak();

: THuman

public string Speak()
{

return "Goo-goo gaa-gaa";
1
1

class Spouse : IHuman

public string Speak()
{
return "Czy moge kupi¢ nowy komputer?";
}
1

class Friend : IHuman

public string Speak()
{
return "Czy mégtby$ pozyczy¢ mi troche
pieniedzy?";
1
1

class Person

{

string Communicate(IHuman person)

{

return person.Speak();

void DailyLiving()

{
string answer;
Spouse sp = new Spouse();
answer = Communicate(sp);
Friend fr = new Friend();
answer = Communicate(fr);
Baby ba = new Baby();
answer = Communicate(ba);
1

Wykorzystanie interfejsow
do polimorfizmu

Polimorfizm to mechanizm polegajacy na tym,
ze dwie powiazane ze soba klasy maja nieznacznie
roznigce si¢ implementacje tej samej metody.

W przypadku wykorzystania interfejsow jako
typow, programista moze zdefiniowa¢ funkcje,
ktére akceptuja jako parametry dowolne obiekty
implementujace interfejs. Nastepnie, w zaleznosci
od obiektu przestanego do funkcji, wykonywany
jest nieco inny kod.

Aby wykorzystaé polimorfizm:

1. W dowolnej klasie zdefiniuj metodeg,
w ktorej jeden z parametrow wejsciowych
jest typu interfejsu.

2. Wywotaj metody interfejsu.

3. Przekaz do metody dowolny obiekt
obshugujacy interfejs (rysunek 8.24).

Wskazowka

B Przed przekazaniem obiektu do metody
nalezy si¢ upewnic, czy obiekt rzeczywiscie
obstuguje interfejs (wigcej informacji
na ten temat znalazto si¢ w podrozdziale
,,Rozpoznawanie interfejsu”
we wczesniejszej czgsci tego rozdziatu).

N1
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Rozdziat 8.

Interfejs bedqgcy pochodng
innego interfejsu

Jezeli inni programisci wykorzystuja nasz
obiekt poprzez okreslony interfejs, a niezbedne
okaze si¢ ulepszenie interfejsu, wéwczas
najlepiej pozostawi¢ definicj¢ oryginalnego
interfejsu bez zmian. W jezyku C# istnieje
mechanizm umozliwiajacy rozszerzanie
interfejsu bez dodawania metod do interfejsu
oryginalnego. Dziatanie tego mechanizmu
polega na tworzeniu interfejséw pochodnych.

Aby utworzy¢ interfejs bedqgcy
pochodng innego interfejsu:

1. Zaktadajac, ze wczesniej zdefiniowate$
jeden interfejs, zdefiniuj drugi.

2. Za nazwg interfejsu wpisz dwukropek,
nastepnie NameOfFirstinterface, gdzie
NameOfFirstInterface jest nazwa interfejsu,
ktory cheesz rozszerzy¢.

3. Oba interfejsy: oryginalny i rozszerzony
mozesz zaimplementowaé w ramach
tej samej klasy (rysunek 8.25).

Rysunek 8.25. Interfejs IPresident stanowi
rozszerzenie interfejsu IParent. Oznacza to,

ze przy implementacji interfejsu IPresident nalezy

zaimplementowac nie tylko metody interfejsu

IPresident, ale takze metody interfejsu [Parent

interface IParent

void SendKidsToPlay();
1

interface IPresident : IParent
{
void DispatchArmy();
!
class George : IPresident

{

/limplementacja metod dla obu interfejséw
//Iparent oraz IPresident

public void SendKidsToPlay()

{

}

public void DispatchArmy()

{
}

(O] ]
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Rysunek 8.26. Zaimplementowanie obu interfejsow:
nadrzednego i pochodnego jest tym samym,

co zaimplementowanie tylko interfejsu pochodnego,

poniewaz interfejs pochodny zawiera wszystkie
skladowe interfejsu nadrzednego

& Kod 5]

interface IParent

void SendKidsToPlay();
1

interface IPresident : IParent
{

void DispatchArmy();
1

class George : IPresident
{
/limplementacja metod dla obu interfejséw:
//Iparent oraz IPresident
public void SendKidsToPlay()
{
1

public void DispatchArmy()
{
}

Rysunek 8.27. Mimo ze klasa Telemarketer
implementuje zarowno interfejs IPerson, jak
ISendGifts, klasa ta nie jest zgodna z interfejsem
[GivingPerson

8 Kod M=l E3

interface IGivingPerson : IPerson,
ISendsGifts

{

1

class Grandma : IGivingPerson

{

1

class Telemarketer : IPerson, ISendsGifts
{

1

Wskazowki

B Definicje klas zaprezentowanych

na rysunku 8.26 sa sobie rOwnowazne.
Zaimplementowanie interfejsu oryginalnego
i pochodnego jest tym samym,

co zaimplementowanie tylko interfejsu
pochodnego. W obu przypadkach uzyskuje
si¢ klas¢ zgodna z obydwoma interfejsami.

Definicje klas przedstawionych na rysunku
8.27 nie sa sobie rownowazne. Chociaz
interfejs IGivingPerson jest kombinacjg
interfejsdw: [Person oraz 1SendsGifts,

to zaimplementowanie interfejsu
IGivingPerson nie jest tym samym,

co oddzielne zaimplementowanie interfejséw
IPerson i ISendsGiftf. Interfejs IGivingPerson
moze zawiera¢ inne metody niz kombinacja
metod interfejséw: IPerson oraz ISendsGifts.

nslajia3u1 obauur bupoyod slagiajul
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Rozdziat 8.

Refaktoryzacja

Refaktoryzacja (ang. refactoring) to mechanizm
wykorzystywany w programowaniu obiektowym
do dziatan z klasami i interfejsami. Polega

on na tym, ze jesli dwie klasy spelniajace
podobne funkcje maja wspdlny kod, wowczas
ze wspolnego kodu tworzy si¢ klas¢ bazowa,

a nastgpnie, na podstawie tej klasy bazowej,
tworzy si¢ podklasy. Podklasy zawieraja tylko
ten kod, ktory je od siebie odréznia’.

Aby dokona¢ refaktoryzacji klas
z wykorzystaniem interfejsow:

1. Jezeli kilka klas implementuje ten
sam interfejs w podobny sposob
(kod implementacyjny jest identyczny
dla wszystkich klas), utworz klas¢ bazowa.

2. Zaimplementuj interfejs w klasie bazowe;.

3. Wprowadz w klasie bazowej kod
implementacyjny dla kazdej metody
interfejsu.

4, Utworz klasy pochodne na podstawie klasy
bazowe;.

5. Teraz mozesz wykorzysta¢ klasy pochodne
poprzez interfejs (rysunek 8.28).

Wskazowki

m Jezeli klasa bazowa implementuje interfejs,

klasy pochodne sa takze zgodne z interfejsem.

B W czasie projektowania klas, najpierw
nalezy zdefiniowa¢ interfejsy, pozniej
utworzy¢ klas¢ bazowa implementujaca
te interfejsy, a nastgpnie utworzy¢ podklasy
dziedziczace cechy klasy bazowe;.

Klasy pochodne wykorzystuje si¢ poprzez
interfejs. Wtasnie taki mechanizm czgsto
wykorzystuja doswiadczeni programisci
podczas pisania aplikacji.

Rysunek 8.28. Obiektu Checking mozna uzyé
poprzez interfejs IAccount, poniewaz klasa
Checking jest pochodnaq klasy Accountlmpl, a klasa
Accountlmpl implementuje interfejs IAccount.
Innymi stowy, jezeli dowolna klasa w hierarchii
nadrzednej implementuje interfejs, to klasa
pochodna takze obstuguje ten interfejs

B Kod =l

interface IAccount

{
void MakeDeposit(int Amount);
void MakeWithdrawal(int Amount);

}

class AccountImpl : IAccount

{
public void MakeDeposit(int Amount)
{
!

public void MakeWithdrawal(int Amount)
{
!

!

class Checking : AccountImpl

{
}

class Savings : AccountImpl

{
}

class Bank

{

void OpenAccount ()

{

IAccount acct = new Checking();
acct.MakeDeposit(100);

}

! Z tredci tego akapitu nie wynika, czym naprawdg jest refaktoryzacja. Jest to po prostu upraszczanie kodu,
czyli migdzy innymi wydzielanie podklas — przyp. tium.
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Rysunek 8.29. Klasa Dog implementuje interfejs
IAnimal. Klasa GreatDane jest pochodnq klasy
Dog, a zatem przejmuje implementacje interfejsu
IAnimal. Jednak co zrobic¢, aby zaimplementowacé
metode Speak interfejsu IAnimal inaczej niz

w implementacji Dog, a implementacje metody

Eat pozostawi¢ bez zmian? W takiej sytuacji mozna
ponownie zaimplementowa¢ interfejs [Animal

w klasie GreatDane i zmienié¢ implementacje
wybranych metod

B Kod 5]

interface IAnimal

{
string Speak();
string Eat();

}

class Dog : TAnimal

string IAnimal.Speak()
{

return "woof! woof!";

string IAnimal.Eat()
{

}
}

class GreatDane : Dog ,

{
string IAnimal.Speak()

{

}
}

return "Yum!";

IAnimal

return "Wielkie woof! Wielkie woof!";

Ponowna implementacja
interfejsow w klasie pochodnej

Czytelnicy, ktorzy przeczytali wezesniejszy
podrozdziat o refaktoryzacji, wiedzg o tym,

ze mozna utworzy¢ klase bazowa obstugujaca
interfejs, a nastgpnie napisac klas¢ pochodna
dla tej klasy bazowej. Klasa pochodna réwniez
obstuguje interfejs. Czasami jednak trzeba
przestoni¢ jedna metodg lub kilka metod
implementacyjnych w klasie bazowej. W tym
celu mozna ponownie zaimplementowac
interfejs w klasie pochodne;.

Aby ponownie zaimplementowaé
interfejs w klasie pochodnej:

1. Za nazwa klasy pochodnej wpisz dwukropek,
a po nim nazwg interfejsu, ktory chcesz
zaimplementowaé ponownie.

2. Wprowadz implementacje tylko dla tych
metod, ktore maja by¢ rézne od metod klasy
bazowej (rysunek 8.29).
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Wskazowka Rysunek 8.30. Ta metoda wymaga od autora
klasy bazowej zaznaczenia metody jako wirtualnej,

Ponowna implementac

B Innym sposobem ponownej implementacji
metody interfejsu jest zaznaczenie oryginalnej
metody implementacyjnej jako wirtualne;j,
a nastgpnie przestonigcie jej w podklasie
(rysunek 8.30).

co nie zawsze jest mozliwe

interface IAnimal

{
string Speak();
string Eat();

}

class Dog : IAnimal

{
public virtual string Speak()

{
}

public string Eat()
{

return "woof! woof!";

return "Yum!";
!
!
class GreatDane : Dog
{

public override string Speak()

{
}

return "WOOF! WOOF!";

}
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Rysunek 8.31. Srodowisko ASP .NET przed
rozpoczeciem aplikacji odczytuje ustawienia

w pliku web.config. Ustawienia w tym pliku mozna
wykorzysta¢ w celu zarzqdzania sposobem
uruchamiania aplikacji przez system ASP .NET

<httpModules>
<add name="Dimensions"
type="1interfacesproject.custommodule,
interfacesproject”/>

</httpModules>

Konczymy przykladowq
aplikacje

Pozostato jedynie kilka czynnosci, ktore trzeba
wykonaé, aby nasza aplikacja stata si¢ w petni
funkcjonalna. W tym podrozdziale uzupetnimy
pozostaty kod.

Najpierw upewnimy sie, ze srodowisko
ASP .NET wie o module uzytkownika.

Aby vaktywni¢ modut uzytkownika
w aplikacji:
1. W module Solution Explorer kliknij
dwukrotnie plik web.config.

2. Przewin plik do konca i wpisz kod pokazany
na rysunku 8.31 zaraz za wierszem
</system.web>.
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Rozdziat 8.

To wszystko, co trzeba zrobié¢, aby uaktywnié
modut uzytkownika dla naszej aplikacji.
Nastepny krok polega na wprowadzeniu kodu
na stronie dimensions.aspx, aby upewnic sie,
czy modut dziata.

Aby zakonczy¢ strone dimensions.aspx:

1. Dwukrotnie kliknij pozycj¢ dimension.aspx
w oknie Solution Explorer.

2. Dwukrotnie kliknij pusty obszar
na formularzu, co spowoduje wywotanie
edytora kodu. Kreator doda zdarzenie
Page_Load.

3. Wewnatrz metody Page Load wprowadz kod
zaprezentowany na rysunku 8.32. Kod ten
spowoduje wyswietlenie wartosci szerokos$ci
i wysokosci w dwoch polach tekstowych
(rysunek 8.33).

Wskazowki

B Aby przekona¢ si¢, ze modut dziata, wystarczy
zmieni¢ rozmiar okna przegladarki, a nastgpnie
klikna¢ przycisk Odswiez znajdujacy si¢ pod
polami tekstowymi. W polach tekstowych
powinny pojawié si¢ nowe rozmiary okna.

B Dzisiejszej nocy warto si¢ dobrze wyspac.

Rysunek 8.32. W tym kodzie sprawdzana jest
kolekcja Items i pobierane wartosci __ ClientWidth
oraz __ClientHeight zapisane przez modut
uzytkownika

B Kod =1

private void Page Load(object sender,
System.EventArgs e)
{
txtWidth.Text =
((int)Context.Items[" ClientWidth"]).
wToString();
txtHeight.Text =
((int)Context.Items[" ClientHeight"]).
wToString();

Srerokodt: (968
Wysckodd: 519

Odéwiez

Rysunek 8.33. Aby przetestowac modut uzytkownika,
wystarczy zmieni¢ rozmiary okna przegladarki,

a nastepnie kliknq¢ lqgcze Odswiez. Wartosci
szerokosci i wysokosci okna powinny ulec zmianie
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