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    Wstęp


    Dziedzina związana z konstruowaniem aplikacji webowych rozwija się bardzo szybko. Ma to niewątpliwie związek z ciągłym rozwojem branży informatycznej oraz jednego z głównych kierunków, jakim jest internet. Ponieważ internet jest aktualnie jedną z najważniejszych dziedzin i stał się nieodłącznym elementem życia wielu ludzi, aplikacje internetowe stanowią obecnie najpopularniejszą część programowania. Wiele aspektów życia codziennego zostało częściowo lub całkowicie przeniesionych do internetu. Można śmiało powiedzieć, że duża część gospodarki bazuje na internecie. Za pośrednictwem sieci globalnej wyszukuje się informacje, dokonuje zakupów i płatności, pobiera i wysyła dokumenty, komunikuje z innymi osobami czy wręcz pracuje bez wychodzenia z domu. Internet pozwala na szybsze załatwianie wielu spraw życia codziennego i biznesowego. Prawdopodobnie najważniejszą zaletą internetu jest jego wpływ na bardzo szybki rozwój cywilizacji. Dawniej studenci (i nie tylko oni) musieli szukać informacji w książkach. Teraz są one dostępne od ręki poprzez wyszukiwarki internetowe w dużo lepszej i bogatszej formie.


    W ostatnich latach zaobserwowano ogromny wzrost zapotrzebowania na aplikacje webowe. Każda firma potrzebuje własnego systemu, dzięki któremu pracownicy lub urządzenia będą się mogły komunikować. Internet wywarł znaczący wpływ na postrzeganie modelu aplikacji. Koncepcja aplikacji internetowej polega na komunikacji sieciowej z użyciem przeglądarki internetowej na komputerze użytkownika z aplikacją uruchomioną na serwerze. Nie jest zatem zależna od platformy systemowej. Dodatkowo wszechobecna dziś mobilność daje możliwość skorzystania z aplikacji w każdym miejscu na świecie. Użytkownik nie musi instalować dodatkowych programów ani sterowników. Przeglądarka internetowa stała się wspólnym, intuicyjnym interfejsem wielu aplikacji realizujących różne zadania. Jednak wraz ze wzrostem tych zjawisk rosną również oczekiwania internautów w stosunku do funkcjonalności i wygody użytkowania aplikacji internetowych. Nowoczesne aplikacje powinny być w pełni funkcjonalne, posiadać intuicyjny interfejs, a przede wszystkim być bezpieczne i przejrzyste.


    Informacja w internecie jest przekazywana na wiele sposobów. Najpopularniejsze to strony i serwisy WWW zawierające tekst, grafikę, obraz i dźwięk. Internauta widzi stronę internetową, której wygląd jest generowany przez przeglądarkę internetową na podstawie kodu HTML będącego szkieletem każdej strony WWW. Różnice pojawiają się dopiero w sposobie generowania tego kodu. Istnieje wiele różnych technologii, jednak wynikiem działania każdej z nich jest kod HTML. W internecie znajdują się zarówno proste, statyczne strony, jak i interaktywne aplikacje. Ponieważ ma miejsce ciągły rozwój internetu, powstają zatem również nowe technologie, które ułatwiają i przyspieszają tworzenie aplikacji WWW.


    Współczesny programista powinien znać przynajmniej kilka języków programowania i kilkanaście lub nawet kilkadziesiąt narzędzi programistycznych. Do tworzenia aplikacji webowych niezbędna jest znajomość języków wykonujących kod po stronie klienta (np. HTML, CSS, JavaScript) oraz języków wykonywanych po stronie serwera (np. PHP, Java, C#, Python, Ruby). Do wielu języków powstały frameworki, czyli gotowe szkielety wspomagające i przyspieszające budowę aplikacji.


    Prawdopodobnie jednym z najnowszych, a zarazem najszybciej rozwijających się aktualnie narzędzi jest framework ASP.NET MVC firmy Microsoft. Przez wiele lat większość stron bazowała na języku PHP i nadal jest to najpopularniejszy język do tworzenia stron oraz portali internetowych (szczególnie w Polsce). Spowodowane to było brakiem sensownej alternatywy. Od samego początku język PHP był udoskonalany i aktualnie jest już bardzo dojrzałym i dopracowanym językiem. W 2007 r. firma Microsoft udostępniła pierwszą wersję frameworku ASP.NET MVC, który jest oparty na platformie .NET. Platforma .NET wspiera wiele języków programowania, m.in. takie języki jak C# lub Visual Basic. Praktycznie co roku pojawia się nowa wersja frameworku ASP.NET MVC. Obecnie jest to wersja MVC 5, a od pewnego czasu trwają już prace nad kolejną wersją MVC 6.


    ASP.NET MVC nie jest językiem programowania, lecz jedną z gałęzi całej platformy .NET służącej do tworzenia „dużych” portali internetowych. Framework MVC opiera się na wzorcu „model, widok, kontroler”, który bardzo dobrze wpisuje się w specyfikację sieci Web i żądań HTTP, przez co staje się prawdopodobnie najlepszą bazą do utworzenia nowoczesnego portalu internetowego. Aby strona WWW była nowoczesna, musi bazować na najnowszych trendach, być zoptymalizowana pod wyszukiwarki, powiązana z największymi portalami internetowymi oraz posiadać nowoczesny design.


    


    Książka została napisana z myślą o przyszłości i bazuje wyłącznie na najnowszych wersjach narzędzi. Zarówno język C#, framework ASP.NET MVC, jak i Entity Framework zostały opisane z podziałem na kolejne wersje i z wyszczególnieniem wprowadzanych nowości. Takie podejście wpływa na szybsze przyswojenie kompletnej wiedzy. „Na początku było tak i tak, ale teraz mogę to zrobić łatwiej za pomocą tego i tego”. Dodatkowym atutem takiego podejścia jest możliwość odszukania w książce informacji na temat technologii w dowolnej wersji. Rozpoczęcie nauki od najnowszej wersji bez znajomości wcześniejszych kojarzy się z polskim mało kulturalnym powiedzeniem (w wersji „lajt”): „od d…(rugiej) strony”, co oznacza „od końca”.


    W obecnych czasach zmienia się podejście do wartości posiadanej wiedzy. Większą wartością jest to, czy ktoś wie, w jaki sposób działa pewien element systemu, jakie ma możliwości i jaki ma związek z pozostałymi elementami, niż to, że wie, w jaki sposób wykonać konkretną czynność. W dobie internetu w kilka sekund można odnaleźć informacje i przykładowy kod, jak wykonać dane zadanie, dlatego dużo ważniejsza jest wiedza, jakiego narzędzia użyć, aby w jak najprostszy i najtańszy sposób osiągnąć zamierzony cel. Nie ma możliwości ani sensu zapamiętywania wszystkich metod do określonych klas, ponieważ za kilka lat większość z nich będzie już nieaktualna. Ta książka nie koncentruje się na tym, jak zmienić kolor z szarego na zielony, tylko jakie są możliwości i czego użyć, aby móc to zrobić, i to nie tylko z szarego na zielony, ale również dla innych konfiguracji kolorów.


    Książka jest adresowana do czytelników mających pewną wiedzę ogólną na temat programowania i baz danych. Dużym udogodnieniem będzie również posiadanie podstawowej wiedzy na tematy związane z omawianymi językami, co pomoże w szybszym zrozumieniu zagadnień i przykładów. W książce starano się opisać wszystko od podstaw, jednak można się domyślać, że ze względu na rozległość tematu pewne zagadnienia pominięto. Nie należy tej pozycji traktować jako szczegółowego opisu z wieloma przykładami dla każdego zagadnienia. W książce zawarto odnośniki do dokumentacji, dzięki której można się szybko zapoznać z większą liczbą szczegółów na dany temat.


    Lista zagadnień opisanych w książce, tak jak lista wymagań stawianych programistom webowym, jest bardzo długa. Najważniejsze z nich to: C# 6.0, ASP.NET MVC 5, Entity Framework 6, SEO — pozycjonowanie w Google, Web API 2, routing, ASP.NET Identity, OWIN, JavaScript, jQuery, JSON, JSONP, AJAX, HTML 5, CSS 3, HTML DOM, HTTP, SSL, REST, CORS, relacyjne bazy danych (RDBSM), bazy nierelacyjne (NoSQL), wzorce projektowe i architektoniczne z naciskiem na wzorzec MVC, metodologie i zasady w programowaniu, Scrum, TDD, Visual Studio 2013, SQL Server 2014, Windows Server 2012, .NET Framework, chmura Windows Azure, LINQ, ADO.NET, cachowanie (użycie pamięci podręcznej), bezpieczeństwo, licencjonowanie czy ceny narzędzi.


    Książka pisana jest z punktu widzenia startupowca1, dlatego porusza bardzo dużo tematów i łączy je w jedną całość. Po zapoznaniu się z teorią na poszczególne tematy zamieszczoną w kolejnych rozdziałach na końcu opisano kolejne kroki tworzenia nowoczesnego portalu internetowego z ogłoszeniami. Nauczysz się korzystać z Visual Studio z wykorzystaniem skrótów klawiszowych i snippetów, dowiesz się, jak debugować aplikację, jak tworzyć projekty i dodawać pomiędzy nimi referencje, oraz zostaniesz przeprowadzony przez kompletny proces przebudowy aplikacji pod względem architektonicznym na system warstwowy i wymienny dzięki usunięciu zależności pomiędzy warstwami za pomocą kontenera IoC (odwrócenie zależności). Aplikacja wykorzystuje najnowsze narzędzia i łączy większość opisanych zagadnień i języków w jedną całość. Została ona zoptymalizowana pod wyszukiwarkę Google i powiązana z portalem Facebook. Ponadto utworzona została funkcjonalność Web serwisu, dzięki któremu będzie można pobierać dane w formatach JSON lub XML poprzez urządzenia mobilne bądź aplikacje desktopowe, które nie będą miały bezpośredniego dostępu do bazy danych.


    Wszystkie kody etapów i kroków dostępne są w archiwum na serwerze FTP wydawnictwa Helion pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/c6mvc5.zip. Działająca aplikacja została uruchomiona pod adresem AspNetMvc.pl2.


    


    
      
        1 Osoba lub firma, w tym przypadku w branży informatycznej, związana z nowymi technologiami, która przy niskich kosztach działalności, zwiększonym ryzyku oraz relatywnie wyższym zwrocie z inwestycji realizuje pewne przedsięwzięcie programistyczne, np. w postaci e-usługi.

      


      
        2 Profil książki na Facebooku: https://www.facebook.com/CSharp6MVC5.

      

    

  


  
    Rozdział 1. C# — teoria i praktyka


    W niniejszym rozdziale będą przedstawione najbardziej istotne elementy języka C#. Opisane zostaną także bardzo szczegółowe i potrzebne, ale zarazem zazwyczaj niebrane pod uwagę aspekty języka. Rozdział nie wyczerpuje informacji na temat języka C# — ma tylko zwrócić uwagę na najważniejsze zagadnienia.


    Aby zrozumieć dalszą część książki, niezbędna jest podstawowa wiedza z zakresu języka C#.


    Wprowadzenie do języka C#


    Język C# to nowoczesny obiektowy język programowania. Jest to język ściśle typowany, co oznacza, że każda zmienna musi być konkretnego typu i nie może zmieniać swojego typu w trakcie działania programu (z małym wyjątkiem, jakim jest typ dynamic). Kod języka C# jest kompilowany do kodu pośredniego CIL (ang. Common Intermediate Language), który można uruchomić na różnych maszynach wirtualnych. C# jest częścią platformy .NET, która pozwala na użycie języka C# w praktycznie wszystkich możliwych zastosowaniach. Automatycznym zarządzaniem i zwalnianiem pamięci zajmuje się Garbage Collector („odśmiecacz”), który usuwa nieużywane zasoby z pamięci operacyjnej. Nie ma potrzeby pisania destruktorów, jak w języku C lub C++, ale w określonych sytuacjach istnieje taka możliwość. Pierwsza wersja języka C# została wydana w 2000 r. na bazie języków, które powstały wcześniej, takich jak C++, Java, Delphi czy Smalltalk. Język C# jest ciągle rozwijany i regularnie wychodzą jego nowe wersje.


    Kolejne wersje języka C#


    C# 2.0 (.NET Framework 2.0, Visual Studio 2005)


    Rozszerzenia zaimplementowane w C# 2.0:


    
      	typy generyczne (ang. Generics) — polimorfizm parametryczny (nie precyzujemy typów, na jakich operujemy),


      	typy częściowe (ang. Partial Types) — rozbicie klasy, interfejsu lub struktury do wielu plików,


      	metody anonimowe (ang. Anonymous Methods),


      	delegaty (ang. Delegates),


      	iteratory i instrukcja yield return,


      	typ Nullable,


      	prywatne settery (np. public int Id {get; private set;}).

    


    C# 3.0 (.NET Framework 3.5, Visual Studio 2008)


    Rozszerzenia zaimplementowane w C# 3.0:


    
      	słowo kluczowe var, zmienne domniemane — niejawna deklaracja typów (ang. Implicitly Typed Local Variables),


      	inicjalizatory kolekcji i obiektów (ang. Object and Collection Initializers),


      	inicjalizatory tablic (ang. Implicitly Typed Arrays),


      	automatycznie implementowane pola get i set (ang. Auto-implemented Properties),


      	typy anonimowe (ang. Anonymous Types) — pozwalają tworzyć obiekty klas, których deklaracja nie istnieje,


      	metody rozszerzające (ang. Extension Methods) — pozwalają rozszerzyć funkcjonalność typów już istniejących; mogą być zadeklarowane tylko w klasach statycznych,


      	wyrażenia lambda (ang. Lambda Expressions),


      	drzewa wyrażeń (ang. Expression Trees),


      	metody częściowe — możliwość rozbicia metody do kilku plików (ang. Partial Methods),


      	LINQ oraz nowe słowa kluczowe select, from i where.

    


    C# 4.0 (.NET Framework 4.0, Visual Studio 2010)


    Rozszerzenia zaimplementowane w C# 4.0:


    
      	dynamiczne wiązania (ang. Dyn3amic Binding),


      	argumenty nazwane i parametry opcjonalne (ang. Named and Optional Arguments),


      	obsługa kontra- i kowariancji (ang. Generic Co- and Contra Variance),


      	opóźniona inicjalizacja (ang. Lazy Initializers).

    


    C# 5.0 (.NET Framework 4.5, Visual Studio 2012 oraz 2013)


    Rozszerzenia zaimplementowane w C# 5.0:


    
      	metody asynchroniczne (ang. Asynchronous Methods) — async, await,


      	nowe atrybuty wywołania (ang. Caller Info Attributes) — pozwalają uzyskać informacje o wywołaniu metod.

    


    C# 6.0 (zapowiedź)


    Rozszerzenia, które prawdopodobnie będą lub, już w trakcie pisania tej książki, zostaną zaimplementowane w C# 6.0:


    
      	konstruktory pierwotne (ang. Primary Constructors),


      	automatyczna inicjalizacja właściwości (ang. Initializers for Auto-properties),


      	using dla składowych statycznych (ang. Using Static Members),


      	inicjalizatory słownikowe (ang. Dictionary Initializers),


      	deklaracje inline dla parametrów out (ang. Inline Declarations for Out Params),


      	wyrażenia dla właściwości (ang. Property Expressions),


      	wyrażenia dla metod (ang. Method Expressions),


      	modyfikator private protected,


      	kolekcje IEnumerable jako parametr (ang. Params for Enumerables),


      	jednoargumentowe sprawdzanie wartości null (ang. Monadic Null Checking),


      	await w blokach catch i finally,


      	filtry wyjątków (ang. Exception Filters),


      	literały binarne i separatory cyfr (ang. Binary Literals and Digit Separators).

    


    Konwencje


    Styl kodowania (konwencja kodowania) to podstawy niezbędne, aby móc pisać dobry kod w danym języku lub środowisku. W różnych językach programowania oraz frameworkach korzysta się z różnych konwencji, dlatego już na samym początku należy się zapoznać z konwencjami obowiązującymi w danym języku czy frameworku. Istnieją także konwencje kodowania niezwiązane z konkretnym językiem czy frameworkiem, jak np. notacja węgierska. Notacja węgierska to sposób zapisu nazw zmiennych oraz obiektów, polegający na poprzedzaniu właściwej nazwy małą literą (literami), określającą rodzaj tej zmiennej (obiektu).


    Przykładowe zmienne zapisane w notacji węgierskiej:


    
      	i_Liczba — liczba typu int,


      	by_Zmienna — zmienna typu byte, unsigned char.

    


    Notacja ta obecnie nie odgrywa już znaczącej roli, a nawet jest uważana za złą praktykę, ponieważ w nowoczesnych środowiskach programistycznych, takich jak np. Visual Studio, bardzo łatwo można sprawdzić, jakiego typu jest dana zmienna.


    Cel stosowania konwencji


    Konwencje mają na celu:


    
      	zachowanie czytelności kodu — konwencje tworzą spójny wygląd kodu, czytelnicy mogą się skupić na treści, a nie układzie,


      	utrudnienie popełnienia pomyłek,


      	usuwanie niejednoznaczności, których nie widać na pierwszy rzut oka,


      	informowanie o celu zastosowania kodu,


      	szybsze zrozumienie kodu poprzez założenia oparte na wcześniejszych doświadczeniach,


      	ułatwienie kopiowania, modyfikowania i utrzymania kodu.

    


    Pliki a klasy i interfejsy


    Zalecenia w odniesieniu do plików:


    
      	każda klasa lub interfejs w osobnym pliku,


      	nazwa pliku powinna być taka sama jak nazwa klasy bądź interfejsu,


      	nie należy przekraczać 2000 linii kodu w jednym pliku.

    


    Wcięcia


    Wcięcia w kodzie powinny być wstawiane za pomocą klawisza Tab, a nie spacji. Oszczędza to czas potrzebny na kilkakrotne naciskanie klawisza spacji i gwarantuje równe odstępy.


    Kiedy wyrażenie nie kończy się w pojedynczej linii, stosuje się przełamanie (przejście do kolejnej linii) zgodnie z poniższymi zasadami:


    
      	przełamanie po przecinku,


      	przełamanie po operatorze,


      	wyrównuj nową linię z początkiem wyrażenia przy tym samym poziomie w poprzedniej linii.

    


    Prawidłowo sformatowany kod:

    public class DbContextFactory : IDbContextFactory

        {

            private readonly DbContext c;

            public DbContextFactory()

            {

                c = new RepoContext();

            }

            public DbContext GetContext()

            {

                return c;

            }

        }


    Nieprawidłowo sformatowany kod:

    public class DbContextFactory : IDbContextFactory

        {private readonly DbContext c;

         public DbContextFactory(){c = new RepoContext();}

         public DbContext GetContext(){return c; }}


    Komentarze


    Komentarz dotyczący tylko jednej linii wygląda następująco:

    // Linia 1


    Komentarz dotyczący wielu linii kodu wygląda następująco:

    /*  

    Linia 1

    Linia 2

    Linia 3   

    */


    Komentarz do dokumentacji — jednoliniowy:

    /// Komentarz do dokumentacji


    Komentarz do dokumentacji — wieloliniowy:

    /*

    Komentarz do dokumentacji linia1

    Komentarz do dokumentacji linia2

    */


    Skróty klawiszowe służące do komentowania w Visual Studio:


    
      	Ctrl+K, a następnie Ctrl+C — komentarz zaznaczonej części kodu,


      	Ctrl+K, a następnie Ctrl+U — usunięcie komentarza zaznaczonej części kodu.

    


    Deklaracje klas, interfejsów i metod


    Przy pisaniu klas, interfejsów czy metod w języku C# należy stosować się do poniższych zasad:


    
      	brak spacji między nazwą metody a nawiasami ( zaczynającymi listę parametrów,


      	nawiasy otwierające { pojawiają się w kolejnej linii po instrukcji deklaracji,


      	nawias zamykający } zaczyna się w linii wcięcia pasującej do odpowiedniego nawiasu otwierającego.

    


    Przykład prawidłowo sformatowanego kodu prezentuje listing 1.1.


    Listing 1.1. Poprawne formatowanie kodu

    namespace DataRepo

    {

        public class DbContextFactory : IDbContextFactory

        {

            private readonly DbContext c;

            public DbContextFactory()

            {

                c = new RepoContext();

            }

     

            public DbContext GetContext()

            {

                return c;

            }

        }

     }


    


    Puste linie


    Dwie puste linie stosuje się pomiędzy:


    
      	logicznymi sekcjami pliku źródłowego,


      	definicjami klasy i interfejsu (tylko w przypadku, gdy w jednym pliku znajduje się kilka klas czy interfejsów).

    


    Jedną pustą linię stosuje się pomiędzy:


    
      	metodami,


      	właściwościami,


      	lokalnymi zmiennymi w metodzie i jej pierwszą instrukcją,


      	logicznymi sekcjami wewnątrz metody dla poprawy czytelności.

    


    Nawiasy klamrowe


    Nawiasy klamrowe powinny być umieszczone w nowej linii po:


    
      	deklaracjach przestrzeni nazw,


      	deklaracjach klasy, interfejsu bądź struktury,


      	deklaracjach metod,


      	instrukcjach warunkowych i sterujących.

    


    W pozostałych przypadkach nawias powinien się znajdować w tej samej linii.


    Konwencje nazewnicze


    Style pisania wielkimi literami:


    
      	styl Pascala — każde słowo w nazwie zaczyna się wielką literą, np. TestController,


      	styl wielbłądzi (ang. Camel Case) — każde słowo nazwy za wyjątkiem pierwszego zaczyna się wielką literą, np. testController,


      	wielkie litery — używa się tylko dużych liter dla nazw identyfikatorów składających się z maksimum dwóch liter, np. public const PI.

    


    Nazewnictwo klas:


    
      	nazwa klasy musi być rzeczownikiem lub grupą rzeczownikową,


      	należy używać stylu Pascala,


      	nie należy używać żadnego prefiksu klasy (notacja węgierska).

    


    Nazewnictwo interfejsów:


    
      	nazwa interfejsu musi być rzeczownikiem, grupą rzeczownikową lub przymiotnikiem — opisuje zachowanie,


      	należy używać stylu Pascala,


      	należy używać prefiksu I dla nazw, po których następuje duża litera (pierwszy znak nazwy interfejsu to I, np. IEnumerable).

    


    Nazwy parametrów:


    
      	należy używać nazw opisowych, które powinny być wystarczające do określenia znaczenia zmiennej i jej typu,


      	należy używać stylu wielbłądziego.

    


    Nazwy zmiennych:


    
      	zmienne zliczające najczęściej nazywane są literami (i, j, k, l, m, n), kiedy używane są w pętlach zliczających,


      	należy używać stylu wielbłądziego.

    


    Nazwy metod:


    
      	nazwy metod muszą być czasownikami lub grupą czasownikową,


      	należy używać stylu Pascala.

    


    Nazwy właściwości:


    
      	nazwy właściwości muszą być rzeczownikami lub grupą rzeczownikową,


      	należy używać stylu Pascala,


      	w niektórych wypadkach zasadne jest nazwanie właściwości tą samą nazwą co jej typ.

    


    Nazwy zdarzeń:


    
      	nazwy obsługi zdarzeń powinno się podawać z przyrostkiem EventHandler,


      	należy używać dwóch parametrów nazwanych sender i e,


      	powinno się używać stylu Pascala,


      	nazwy argumentu zdarzenia klas należy podawać z przyrostkiem EventArgs,


      	do określenia nazw zdarzeń używa się czasu teraźniejszego lub przeszłego,


      	do określenia nazw zdarzeń można użyć czasowników.

    


    Pozostałe dobre praktyki


    Dobre praktyki to również:


    
      	nazwy metod powinny opisywać akcję,


      	nazwy pól prywatnych klas można zaczynać od znaku _, np. _polePrywatne,


      	klasy zgodnie z regułą pojedynczej odpowiedzialności robią tylko jedną rzecz,


      	należy łączyć deklarację zmiennej z jej inicjalizacją,


      	powinno się szczegółowo komentować publiczne interfejsy, a w przypadku prywatnych ograniczyć się do kilku słów wyjaśnienia, jeżeli znaczenie nie wynika wprost z nazwy klasy lub metody,


      	należy zmniejszać liczbę poziomów zagnieżdżeń instrukcji sterujących w metodach,


      	powinno się unikać zmiennych globalnych i obiektów typu singleton, które utrudniają testowalność, sprawiają problemy synchronizacyjne przy kilku wątkach oraz wprowadzają zbędne zależności wewnątrz kodu.

    


    Typy


    Typy, które zostały omówione w tabeli 1.1,można podzielić na dwie kategorie: typy wartości (skalarne) i typy referencyjne. Typy referencyjne dziedziczą bezpośrednio po typie object, natomiast typy wartości dziedziczą po klasie ValueType, która z kolei dziedziczy po object. Podstawową różnicą pomiędzy tymi dwoma rodzajami typów jest sposób przechowywania wartości. Typy skalarne przechowują wartość na stosie, natomiast typy referencyjne przechowują na stosie wskaźnik (adres) do wartości. Na jedną wartość może pokazywać kilka zmiennych typu referencyjnego. Zmieniając wartość typu referencyjnego, zmienia się również wartość dla wszystkich zmiennych pokazujących na tę zmienną1.


    Do typów wartości zalicza się:


    
      	typy proste,


      	enum — typ wyliczeniowy,


      	struktury.

    


    Do typów referencyjnych zalicza się:


    
      	typ object,


      	typ string,


      	tablice,


      	delegaty,


      	klasy,


      	interfejsy,


      	zdarzenia.

    


    Deklaracja zmiennej


    Każda zmienna używana w programie ma swój typ danych, który określa, jakie wartości mogą być w niej przechowywane. Aby móc skorzystać ze zmiennej danego typu, należy ją zadeklarować. Składnia deklaracji wygląda następująco:


    typ identyfikator [=wartosc];


    gdzie:


    
      	typ — określa typ zmiennej (wymagane),


      	identyfikator — nazwa zmiennej (wymagane),


      	wartosc — wartość początkowa zmiennej (opcjonalne).

    


    Deklarując zmienną, należy przede wszystkim pamiętać, że identyfikator (nazwa zmiennej) nie może być identyczny jak słowa kluczowe języka.


    Tabela 1.1. Tablica typów


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Typ

          

          	
            Bajty

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            byte

          

          	
            1

          

          	
            8-bitowa liczba całkowita bez znaku

          
        


        
          	
            sbyte

          

          	
            1

          

          	
            8-bitowa liczba całkowita ze znakiem

          
        


        
          	
            short

          

          	
            2

          

          	
            16-bitowa liczba całkowita ze znakiem

          
        


        
          	
            ushort

          

          	
            2

          

          	
            16-bitowa liczba całkowita bez znaku

          
        


        
          	
            int

          

          	
            4

          

          	
            32-bitowa liczba całkowita ze znakiem

          
        


        
          	
            uint

          

          	
            4

          

          	
            32-bitowa liczba całkowita bez znaku

          
        


        
          	
            long

          

          	
            8

          

          	
            64-bitowa liczba całkowita ze znakiem

          
        


        
          	
            ulong

          

          	
            8

          

          	
            64-bitowa liczba całkowita bez znaku

          
        


        
          	
            float

          

          	
            4

          

          	
            Liczba zmiennoprzecinkowa

          
        


        
          	
            double

          

          	
            8

          

          	
            Liczba zmiennoprzecinkowa podwójnej precyzji

          
        


        
          	
            decimal

          

          	
            8

          

          	
            Liczba zmiennoprzecinkowa stałej precyzji

          
        


        
          	
            string

          

          	
            -

          

          	
            Ciąg znaków Unicode

          
        


        
          	
            char

          

          	
            2

          

          	
            Znak Unicode

          
        


        
          	
            bool

          

          	
            -

          

          	
            Wartość logiczna

          
        


        
          	
            intptr

          

          	
            -

          

          	
            Liczba całkowita ze znakiem


            Rozmiar zależny od platformy:


            32 bity na platformie 32-bitowej


            64 bity na platformie 64-bitowej

          
        


        
          	
            uintptr

          

          	
            -

          

          	
            Liczba całkowita bez znaku


            Rozmiar zależny od platformy:


            32 bity na platformie 32-bitowej


            64 bity na platformie 64-bitowej

          
        


        
          	
            enum

          

          	
            -

          

          	
            Typ wyliczeniowy

          
        


        
          	
            object

          

          	
            -

          

          	
            Obiekt, z którego pochodzą wszystkie typy danych

          
        


        
          	
            struct

          

          	
            -

          

          	
            Typ wartości — struktura

          
        


        
          	
            class

          

          	
            -

          

          	
            Klasa

          
        


        
          	
            interface

          

          	
            -

          

          	
            Interfejs

          
        


        
          	
            delegate

          

          	
            -

          

          	
            Delegaty

          
        


        
          	
            event

          

          	
            -

          

          	
            Zdarzenie

          
        

      
    


    


    Inicjalizacja zmiennej


    Wymagana jest inicjalizacja zmiennej określoną wartością przed jej użyciem. Inicjalizacja zmiennej może przebiegać na dwa sposoby:


    
      	przypisanie wartości w czasie deklaracji: int wartosc = 123;


      	przypisanie wartości do zadeklarowanej wcześniej zmiennej:

    


    int wartosc; wartosc = 123;


    Słowa kluczowe


    Słowa kluczowe to słowa używane w składni języka i nie powinny być wykorzystywane w inny sposób. W zależności od kontekstu możliwe staje się użycie wybranych słów. Jeśli koniecznie trzeba użyć wybranego słowa kluczowego (jako napis — typ string), należy poprzedzić je znakiem @, np. @int.


    Lista zastrzeżonych słów kluczowych języka C# znajduje się w tabeli 1.2.


    Tabela 1.2. Zastrzeżone słowa kluczowe


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            abstract

          

          	
            as

          

          	
            base

          

          	
            bool

          

          	
            break

          
        


        
          	
            byte

          

          	
            case

          

          	
            catch

          

          	
            char

          

          	
            checked

          
        


        
          	
            class

          

          	
            const

          

          	
            continue

          

          	
            decimal

          

          	
            default

          
        


        
          	
            delegat

          

          	
            do

          

          	
            double

          

          	
            else

          

          	
            enum

          
        


        
          	
            event

          

          	
            explicit

          

          	
            extern

          

          	
            false

          

          	
            finally

          
        


        
          	
            fixed

          

          	
            float

          

          	
            for

          

          	
            foreach

          

          	
            goto

          
        


        
          	
            if

          

          	
            implicit

          

          	
            In

          

          	
            int

          

          	
            interface

          
        


        
          	
            internal

          

          	
            is

          

          	
            lock

          

          	
            long

          

          	
            namespace

          
        


        
          	
            new

          

          	
            null

          

          	
            object

          

          	
            operator

          

          	
            out

          
        


        
          	
            override

          

          	
            params

          

          	
            private

          

          	
            protected

          

          	
            public

          
        


        
          	
            readonly

          

          	
            ref

          

          	
            return

          

          	
            sbyte

          

          	
            sealed

          
        


        
          	
            short

          

          	
            sizeof

          

          	
            stackalloc

          

          	
            static

          

          	
            string

          
        


        
          	
            struct

          

          	
            switch

          

          	
            this

          

          	
            throw

          

          	
            true

          
        


        
          	
            try

          

          	
            typeof

          

          	
            uint

          

          	
            ulong

          

          	
            unchecked

          
        


        
          	
            unsafe

          

          	
            ushort

          

          	
            using

          

          	
            virtual

          

          	
            void

          
        


        
          	
            volatile

          

          	
            while

          

          	
            

          

          	
            

          

          	
            

          
        

      
    


    


    W tabeli 1.3 znajduje się lista słów kluczowych zależnych od kontekstu. Nie są to słowa zastrzeżone w przypadku użycia w innym kontekście.


    Tabela 1.3. Zastrzeżone słowa kluczowe zależne od kontekstu


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            add

          

          	
            alias

          

          	
            ascending

          

          	
            async

          

          	
            await

          
        


        
          	
            descending

          

          	
            dynamic

          

          	
            from

          

          	
            get

          

          	
            global

          
        


        
          	
            group

          

          	
            into

          

          	
            join

          

          	
            let

          

          	
            orderby

          
        


        
          	
            partial

          

          	
            remove

          

          	
            select

          

          	
            set

          

          	
            value

          
        


        
          	
            var

          

          	
            where

          

          	
            yield

          

          	
            

          

          	
            

          
        

      
    


    


    Stałe i zmienne tylko do odczytu


    Stałe to dane, które nie mogą być modyfikowane. Aby zdefiniować stałą, używa się słowa kluczowego const. Stała nie może być deklarowana z modyfikatorem static, musi zostać koniecznie zainicjowana podczas deklaracji, ponieważ wartość do zmiennej jest przypisywana w czasie kompilacji programu. Późniejsze zainicjowanie zmiennej, czyli zmiana jej wartości, jest niemożliwe. Stała może być wykorzystana w warunku case instrukcji warunkowej switch. Przykład deklaracji stałej:


    const int Stala = 10;


    Zmienne tylko do odczytu (ang. Read-Only), podobnie jak stałe, nie mogą być modyfikowane. Inicjalizacja zmiennych tylko do odczytu może mieć miejsce zarówno w deklaracji, jak i w konstruktorze, ponieważ wartość do zmiennej jest przypisywana w trakcie działania (startu) programu, a nie podczas kompilacji. Aby zdefiniować zmienną tylko do odczytu, używa się słowa kluczowego readonly. Zmienne readonly mogą być poprzedzone modyfikatorem static.


    Przykład deklaracji zmiennej readonly:


    readonly int TylkoDoOdczytu = 10;


    Literały


    Literał to tekstowa reprezentacja wartości danego typu. Służy do przypisywania wartości dla zmiennych. Podział literałów:


    
      	Literały logiczne — przeznaczone dla typu bool. Zmienna bool może mieć wartość true (prawda) lub false (fałsz): bool zmienna = false;.


      	Literały dla liczb całkowitych i zmiennoprzecinkowych:


      	
        
          var d = 1.0d; // double

          var f = 1.0f; // float

          var m = 1.0m; // decimal

          var i = 1; // int

          var ui = 1U; // uint

          var ul = 1UL; // ulong

          var l = 1L; // long

        

      


      	Literały znakowe — są przeznaczone dla typu char, a ich wartość podaje się w cudzysłowach. Wykorzystywane są dla znaków szczególnych, aby odróżnić te znaki od znaków odnoszących się do struktury języka programowania. Wybrane znaki szczególne przedstawiono w tabeli 1.4.

    


    Tabela 1.4. Tabela znaków szczególnych


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Sekwencja uproszczona

          

          	
            Kodowanie Unicode

          

          	
            Nazwa

          
        


        
          	
            \0

          

          	
            0x0000

          

          	
            Null

          
        


        
          	
            \a

          

          	
            0x0007

          

          	
            Sygnał dźwiękowy

          
        


        
          	
            \b

          

          	
            0x0008

          

          	
            Backspace

          
        


        
          	
            \t

          

          	
            0x0009

          

          	
            Tabulacja

          
        


        
          	
            \n

          

          	
            0x000A

          

          	
            Nowa linia

          
        


        
          	
            \r

          

          	
            0x000C

          

          	
            Powrót na początek linii

          
        


        
          	
            \’’

          

          	
            0x0022

          

          	
            Cudzysłów

          
        


        
          	
            \’

          

          	
            0x0027

          

          	
            Pojedynczy cudzysłów

          
        


        
          	
            \\

          

          	
            0x005C

          

          	
            Backslash

          
        

      
    


    


    
      	Literały łańcuchowe — podstawowym literałem jest @. Pozwala wyłączyć specjalne znaczenie sekwencji znaków i traktuje napis jako zwykły tekst. Ten literał jest przeznaczony tylko dla typu string:


      	
        
          string tekst = @"\typ\";    // Wyświetli tekst: \typ\

        

      


      	Literał null — niedozwolony dla typów wartości, oznacza „pusty”.

    


    Typ wyliczeniowy


    enum to typ wyliczeniowy (stałe nazwane), który pozwala korzystać z nazw zamiast z liczb. Inaczej mówiąc, zamienia liczbę na nazwę, co ułatwia korzystanie z określonej funkcjonalności programu2. Typ enum nadaje się np. do oznaczania stanów (takich jak dodane, usunięte, edytowane) lub dni tygodnia czy miesięcy. Bez użycia enum konieczna byłaby deklaracja zmiennej np. typu int i dla każdej jej wartości ustalenie znaczenia. Przykładowo jeśli zmienna ma wartość 1, to znaczy, że jest to stan „dodane”, jeśli ma wartość 2 — stan „usunięte” itd. Dzięki enum nie zmienia się wartości, tylko posługuje się nazwami stanów, które są tłumaczone na wartości. Typy dostępne do użycia z enum to: byte, sbyte, short, ushort, int, uint, long lub ulong. Domyślnie odliczanie zaczyna się od 0, jednak w niektórych przypadkach powoduje to problemy. W przedstawionym przykładzie odliczanie rozpoczyna się od 1.


    Deklaracja enum:


    enum Stan {Dodane=1, Usuniete, Edytowane };


    gdzie:

    int x = (int)Stan.Usuniete;

    // x = 2

    Stan stan = Stan.Dodane;

    // stan = Dodane


    Konwersje typów i rzutowanie


    Konwersja typów to zamiana wartości jednego typu na wartość drugiego typu3. Rzutowanie typu to określenie, jak ma być traktowana zmienna innego typu. Aby wykonać rzutowanie, podaje się w nawiasie przed zmienną typ, na który ma być zamieniona:

    int liczbaInt = (int)liczbaDouble;  // Rzutowanie na typ int


    Podział konwersji ze względu na ilość przechowywanych informacji:


    
      	poszerzające — występuje w przypadku, gdy zmienia się podstawowy typ na typ, który pozwala przechować więcej informacji, np. int na long;


      	przybliżające — występuje w przypadku, gdy zmienia się podstawowy typ na typ, który pozwala przechować mniej informacji, np. double na int.

    


    Typy konwersji dostępne w C#:


    
      	konwersje niejawne (ang. Implicit) — nie wymagają rzutowania (poszerzające);


      	
        
          int liczbaInt = 645;

          long liczbaLong = liczbaInt;

        

      


      	konwersje jawne (ang. Explicit) — wymagane rzutowanie (przybliżające);


      	
        
          double liczbaDouble = 645.8;

          int liczbaInt;

          liczbaInt = (int)liczbaDouble;  // Rzutowanie na typ int

          // liczbaInt = 645

        

      


      	konwersje zdefiniowane przez użytkownika;


      	konwersje z klasy pomocy — konwersje za pomocą metod do konwersji dostępnych w bibliotekach.

    


    Dostępne konwersje niejawne przedstawiono w tabeli 1.5.


    Tabela 1.5. Tabela konwersji niejawnych


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Z

          

          	
            Na

          
        


        
          	
            sbyte

          

          	
            short, int, long, float, double lub decimal

          
        


        
          	
            byte

          

          	
            short, ushort, int, uint, long, ulong, float, double lub decimal

          
        


        
          	
            short

          

          	
            int, long, float, double lub decimal

          
        


        
          	
            ushort

          

          	
            int, uint, long, ulong, float, double lub decimal

          
        


        
          	
            int

          

          	
            long, float, double lub decimal

          
        


        
          	
            uint

          

          	
            long, ulong, float, double lub decimal

          
        


        
          	
            long

          

          	
            float, double lub decimal

          
        


        
          	
            char

          

          	
            ushort, int, uint, long, ulong, float, double lub decimal

          
        


        
          	
            float

          

          	
            double

          
        


        
          	
            ulong

          

          	
            float, double lub decimal

          
        

      
    


    


    Dostępne konwersje jawne zostały wymienione w tabeli 1.6.


    Opakowywanie (boxing) i rozpakowywanie (unboxing)


    Mechanizm opakowywania i rozpakowywania polega na zamianie typu wartości na typ referencyjny (object), czyli obiekt, i odwrotnie — z obiektu na typ wartości4.


    Opakowywanie, jak już wspomniano, polega na zamianie typu wartości na typ object. Zostaje utworzona nowa instancja obiektu, a następnie do tego obiektu kopiowana jest wartość zmiennej:

    int iLiczba = 456;

    object oLiczba = iLiczba;


    Tabela 1.6. Tabela konwersji jawnych


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Z

          

          	
            Na

          
        


        
          	
            sbyte

          

          	
            byte, ushort, uint, ulong lub char

          
        


        
          	
            byte

          

          	
            sbyte lub char

          
        


        
          	
            short

          

          	
            sbyte, byte, ushort, uint, ulong lub char

          
        


        
          	
            ushort

          

          	
            sbyte, byte, short lub char

          
        


        
          	
            int

          

          	
            sbyte, byte, short, ushort, uint, ulong lub char

          
        


        
          	
            uint

          

          	
            sbyte, byte, short, ushort, int lub char

          
        


        
          	
            long

          

          	
            sbyte, byte, short, ushort, int, uint, ulong lub char

          
        


        
          	
            ulong

          

          	
            sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long lub char

          
        


        
          	
            char

          

          	
            sbyte, byte lub short

          
        


        
          	
            float

          

          	
            sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong, char lub decimal

          
        


        
          	
            double

          

          	
            sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong, char, float lub decimal

          
        


        
          	
            Decimal

          

          	
            sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong, char, float lub double

          
        

      
    


    


    Rozpakowywanie jest operacją odwrotną do operacji opakowywania. Zmienna z obiektu zostaje przypisana do nowej zmiennej. Należy pamiętać, że zmienna musi mieć właściwy typ wartości, taki sam jak przed przypisaniem do obiektu. W przeciwnym wypadku zostanie zwrócony wyjątek (InvalidCastException):

    int iLiczba = 456;

    object oLiczba = iLiczba;

    int iNowaLiczba = (int)oLiczba;


    Operacje opakowywania i rozpakowywania są wykonywane w standardowych kolekcjach (nietypowanych), jednak jest to kosztowny proces, przez co kolekcje nietypowane są dużo wolniejsze niż kolekcje typowane (generyczne). Należy unikać używania tych operacji, jeśli nie ma wyraźnej potrzeby.


    Wartości zerowe oraz typy dopuszczające wartości zerowe


    Wartość null oznacza nieokreśloną wartość, czyli zmienną nieposiadającą przypisanej żadnej wartości. Typy Nullable to instancje struktury System.Nullable<T>, gdzie T to typ wartości (np. int, char, bool) i T nie może być typem referencyjnym (listing 1.2). Typ string jest strukturą, dlatego domyślnie może przyjmować wartość null. Dla pozostałych typów należy wskazać, że mogą przyjmować wartość null.


    Listing 1.2. Oznaczanie zmiennych jako Nullable

    Nullable<int> liczba = null;

    // Lub

    int? liczba = null;

    // Nullable dla różnych typów

    double? d = 2.25;

    bool? flaga = null; // Zmienna typu bool? posiada 3 dopuszczalne wartości: true, false i null

    char? znak = 'z';

    int?[] tablica = new int?[5];


    


    Każdy typ oznaczony jako Nullable posiada dodatkowe właściwości:


    
      	HasValue — jeśli zmienna ma wartość null, to zwraca false; w przeciwnym wypadku zwraca true (listing 1.3);


      	Value — ta właściwość jest tego samego typu jak zmienna, jednak nie Nullable; jeśli zmienna ma przypisaną wartość, to jest ona zwracana, a jeśli zmienna jest pusta, czyli ma wartość null, to zostaje wywołany wyjątek InvalidOperationException.

    


    Listing 1.3. Przykład użycia właściwości dla typów Nullable

    int? liczba = 10;

    if (liczba.HasValue)    // Właściwość HasValue

    {

        Console.WriteLine(liczba.Value); // Właściwość Value

    }


    


    Jeśli w argumentach do operatora (unarnego lub binarnego) znajduje się choć jedna zmienna, która ma wartość null, to wynik działania będzie miał wartość null (nawet jeśli jest to dodawanie). Jeśli jeden element do porównania ma wartość, a drugi nie posiada wartości, czyli ma wartość null, to wynikiem porównania zawsze będzie false. Jedynie operator != zwróci wartość true5.


    Typy generyczne


    Typy generyczne (ang. Generics) zostały wprowadzone w wersji C# 2.0. W zależności od preferencji nazywane są również typami ogólnymi lub typami szablonowymi. Typy generyczne pozwalają umieścić w kolekcji dane tego samego, jednak nieznanego typu. Typ danych określa się dopiero przy ich tworzeniu. Dzięki wykorzystaniu typów generycznych nie trzeba za każdym razem wykonywać opakowywania, a następnie wypakowywania, co pozwala zaoszczędzić moc obliczeniową.


    Tablice, łańcuchy i kolekcje


    Tablice


    Tablice to zbiory wielu zmiennych tego samego typu. W tablicach oprócz typów wbudowanych można przechowywać również klasy i struktury. Każda tablica dziedziczy po klasie System.Array, która dostarcza podstawowych mechanizmów do manipulacji na elementach tablicy. Do deklaracji tablicy służy operator []6.


    Tablice jednowymiarowe, jak sama nazwa wskazuje, to tablice, które mają tylko jeden wymiar. Deklaracja tablicy jednowymiarowej wygląda następująco:


    string[] nazwa;


    int[] liczba;


    Poniżej przedstawiono inicjalizację tablicy jednowymiarowej:


    nazwa = new string[2] { "nazwa1", "nazwa2" };


    liczba = new int[3] {1, 2, 3 };


    Deklarację z inicjalizacją tablicy jednowymiarowej pokazano poniżej:


    string[] nazwa = new string[2] { "nazwa1", "nazwa2" };


    int[] liczba = new int[3] {1, 2, 3 };


    Tablice wielowymiarowe, jak sama nazwa wskazuje, to tablice, które mają więcej niż jeden wymiar. Deklaracja tablicy wielowymiarowej wygląda następująco:


    string[,] nazwa;


    int[,] liczba;


    Poniżej zaprezentowano inicjalizację tablicy wielowymiarowej:


    nazwa = new string[2,2] { { "nazwa1", "nazwa2" }, { "nazwa1", "nazwa2" } };


    liczba = new int[3, 3] { { 1, 2, 3 }, { 1, 2, 3 }, { 1, 2, 3 } };


    Deklaracja z inicjalizacją tablicy wielowymiarowej wygląda jak poniżej:


    string[,] nazwa = new string[2,2] { { "nazwa1", "nazwa2" }, { "nazwa1", "nazwa2" } };


    int[,] liczba = new int[3, 3] { { 1, 2, 3 }, { 1, 2, 3 }, { 1, 2, 3 } };


    Właściwości dostępne w klasie System.Array zostały wymienione w tabeli 1.7.


    Tabela 1.7. Właściwości klasy System.Array


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            IsFixedSize

          

          	
            Wartość wskazująca, czy tablica ma stały rozmiar

          
        


        
          	
            IsReadOnly

          

          	
            Wartość wskazująca, czy tablica jest tylko do odczytu

          
        


        
          	
            IsSynchronized

          

          	
            Wartość wskazująca, czy dostęp do tablicy jest synchronizowany (ang. Thread Safe)

          
        


        
          	
            Length

          

          	
            Wartość (32-bitowa liczba całkowita) reprezentująca liczbę elementów we wszystkich wymiarach tablicy

          
        


        
          	
            Longlength

          

          	
            Wartość (64-bitowa liczba całkowita) reprezentująca liczbę elementów we wszystkich wymiarach tablicy

          
        


        
          	
            Rank

          

          	
            Liczba wymiarów tablicy

          
        


        
          	
            SyncRoot

          

          	
            Pobiera obiekt, który może być użyty do synchronicznego dostępu do tablicy

          
        

      
    


    


    Najważniejsze metody dostępne w klasie System.Array:


    
      	BinarySearch() — przeszukuje tablice,


      	Clear() — ustawia zakres elementów w tablicy na zero, na false lub null, w zależności od typu,


      	Clone() — tworzy płytką kopię tablicy,


      	ConvertAll<TInput, TOutput> — konwertuje tablicę jednego typu na tablicę innego typu,


      	Find<T> — pobiera element odpowiadający warunkom określonym poprzez wskazany predykat,


      	GetLength() — pobiera liczbę elementów w określonym wymiarze tablicy,


      	GetValue() — pobiera wartość z określonego położenia w tablicy jednowymiarowej,


      	IndexOf(Array, Object) — wyszukuje obiekt i zwraca indeks pierwszego wystąpienia w tablicy,


      	Resize<T> — zmienia liczbę elementów tablicy do nowo podanego rozmiaru,


      	Reverse(Array) — odwraca kolejność elementów w tablicy jednowymiarowej,


      	Sort() — sortuje elementy w tablicy.

    


    Łańcuchy


    Łańcuchy, a więc ciągi znaków w języku C#, są typu string. Ciągi znaków są przechowywane jako sekwencyjne, tylko do odczytu kolekcje obiektów typu char w standardzie Unicode. W języku C# słowo kluczowe string jest aliasem do System.String, a więc obydwa zapisy są równoważne7. Możliwe jest odwołanie się do konkretnego znaku w łańcuchu za pomocą operatora indeksowania:

    string napis = "Tekst";

     

    if (napis[1] == 'k')

    {

        ZrobCos();

    }


    Ponieważ obiekt typu string jest niezmienny, podczas operacji na łańcuchach za każdym razem tworzony jest nowy obiekt typu string. Poniżej wymieniono właściwości dostępne w klasie System.String:


    
      	Chars — pobiera znak z określonego miejsca w łańcuchu,


      	Length — zwraca liczbę znaków.

    


    Najważniejsze metody dostępne w klasie System.String to:


    
      	Compare() — porównuje łańcuchy znaków;


      	Concat() — łączy łańcuchy znaków;


      	Copy() — kopiuje łańcuch znaków;


      	Equals() — określa, czy łańcuchy są takie same;


      	IndexOf() — zwraca pozycje w łańcuchu dla konkretnego znaku;


      	IsNullOrEmpty() — sprawdza, czy podany ciąg znaków jest pusty;


      	PadLeft() — tworzy nowy ciąg, który wyrównuje znaki do prawej, a po lewej stronie dopełnia łańcuch określonymi znakami;


      	PadRight() — tworzy nowy ciąg, który wyrównuje znaki do lewej, a po prawej stronie dopełnia łańcuch określonymi znakami;


      	Remove() — zwraca nowy pusty ciąg;


      	Split() — dzieli łańcuch na tablice ciągów określonej długości;


      	ToLower() — konwertuje ciąg znaków na małe litery;


      	ToUpper() — konwertuje ciąg znaków na wielkie litery;


      	Trim() — usuwa znaki spacji z początku i końca łańcucha;


      	ToCharArray() — kopiuje znaki z łańcucha do tablicy znaków.

    


    Kolekcje


    Kolekcje można porównać do tablic, jednak kolekcje zamiast przetrzymywać typy wartościowe, przetrzymują elementy kolekcji jako obiekty. Tablica przechowuje dane określonego typu, natomiast kolekcja przetrzymuje wszystko jako obiekty. Nie trzeba podawać typu, więc za każdym razem musi zostać wykonane rzutowanie. Kolekcje, w przeciwieństwie do tablic, nie mają stałego rozmiaru — w zależności od potrzeb zmieniają go dynamicznie (po przekroczeniu rozmiaru kolekcji jest on dwukrotnie zwiększany)8.


    Kolekcja ArrayList jest bardzo podobna do tablic i można ją traktować jako ich ulepszenie. W przeciwieństwie do tablic pozwala usuwać lub dodawać elementy w środku zbioru, przy czym pozostałe elementy zostają przesunięte9. Wybrane metody dostępne w ArrayList to:


    
      	Add() — dodaje obiekt na końcu kolekcji ArrayList;


      	Remove() — usuwa wybrany element z kolekcji;


      	Insert() — dodaje element do kolekcji pod określonym indeksem;


      	Clear() — czyści zawartość kolekcji;


      	ToArray() — kopiuje zawartość kolekcji do tablicy obiektów;


      	IndexOf() — wyszukuje indeks wybranego elementu;


      	RemoveRange() — kasuje elementy z określonego przedziału;


      	Sort() — sortuje elementy;


      	Reverse() — odwraca kolejność elementów kolekcji.

    


    Kolekcja HashTable pozwala na użycie innych indeksów niż liczby całkowite. Składa się z dwóch tablic, z których jedna tablica przechowuje klucze, a druga wartości przypisane tym kluczom. Zarówno klucz, jak i wartość są obiektami. Klucze nie mogą się powtarzać, dlatego została zaimplementowana metoda ContainsKey(), która sprawdza, czy dany klucz już istnieje. W kolekcji HashTable nie ma typowania, dlatego można używać różnych typów w obrębie jednej kolekcji. Kolekcja HashTable jest bezpieczna wątkowo (ang. Thread Safety), a więc można z niej korzystać w aplikacji wielowątkowej. Wiele wątków może w tym samym czasie odczytywać dane z kolekcji, jednak tylko jeden wątek może do niej zapisywać10.


    Kolekcja SortedList działa podobnie do HashTable, jednak wartości w kolekcji są sortowane po kluczach. Podczas umieszczania elementów w kolekcji automatycznie zostaje on wstawiony w odpowiednim miejscu11.


    Kolekcja Queue działa według mechanizmu FIFO (ang. First In, First Out — pierwszy na wejściu, pierwszy na wyjściu). Elementy dodawane do kolejki zawsze zostają umieszczone na końcu, natomiast elementy pobierane znajdują się na początku. Za pomocą metody Equeue() dodaje się elementy do kolejki, natomiast za pomocą metody Dequeue() pobiera się elementy z kolejki12.


    Kolekcja Stack (stos) działa według mechanizmu LIFO (ang. Last In, First Out — ostatni na wejściu, pierwszy na wyjściu). Elementy są zarówno dodawane, jak i pobierane ze spodu stosu. Ostatnio dodany element będzie pierwszym elementem do pobrania ze stosu. Za pomocą metody Push() dodaje się elementy do stosu, natomiast za pomocą metody Pop() wyciąga się elementy ze stosu13.


    Operatory


    Operatory dzielą się na dwie grupy14:


    
      	unarne — operują tylko na jednej zmiennej, np. -8, liczba++,


      	binarne — operują na dwóch zmiennych, np. 2*3, liczba+=6.

    


    Podział operatorów ze względu na ich przeznaczenie prezentuje tabela 1.8.


    Podział operatorów ze względu na priorytet prezentuje tabela 1.9.


    Operator trójargumentowy ?:


    Operator trójargumentowy ?: to instrukcja działająca prawie identycznie jak konstrukcja if else, z tą różnicą, że jest to operator, a nie instrukcja sterująca, co powoduje, że kompilator stosuje inne reguły walidacji. Skraca dość znacznie zapis, jednak jest mniej czytelna niż konstrukcja if else.


    Tabela 1.8. Przeznaczenie operatorów


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Kategoria operatora

          

          	
            Operatory

          
        


        
          	
            Arytmetyczne

          

          	
            +, -, *, /, %

          
        


        
          	
            Logiczne bitowe

          

          	
            &, |, ^, ~

          
        


        
          	
            Logiczne warunkowe

          

          	
            &&, ||,!

          
        


        
          	
            Konkatenacja łańcuchów

          

          	
            +

          
        


        
          	
            Jednostkowego zwiększania i zmniejszania

          

          	
            ++, --

          
        


        
          	
            Przesunięcia

          

          	
            <<, >>

          
        


        
          	
            Relacji

          

          	
            ==,!=, <, >, <=, >=

          
        


        
          	
            Przypisania

          

          	
            =, +=, -=, *=, /=, %=, &=, |=, ^=, <<=, >>=

          
        


        
          	
            Dostępu do składnika klasy

          

          	
            .

          
        


        
          	
            Indeksowania

          

          	
            []

          
        


        
          	
            Rzutowania i grupowania

          

          	
            ()

          
        


        
          	
            Informacje o typie

          

          	
            as, is, sizeof, typeof

          
        


        
          	
            Tworzenia obiektu

          

          	
            New

          
        


        
          	
            Wyrażenie warunkowe

          

          	
            ?:

          
        

      
    


    


    Tabela 1.9. Priorytety operatorów


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Kategoria

          

          	
            Operator

          

          	
            Wiązanie

          
        


        
          	
            Nadrzędne

          

          	
            ., (), [], x++, x--, new, typeof

          

          	
            Od lewej do prawej (., (), [])


            Od prawej do lewej (x++, x--new, typeof)

          
        


        
          	
            Unarne

          

          	
            (typ), +, -,!, ~, ++x, --x

          

          	
            Od prawej do lewej

          
        


        
          	
            Dzielenie, mnożenie, reszta z dzielenia

          

          	
            /, *, %

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Dodawanie, odejmowanie

          

          	
            +, -

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Relacje

          

          	
            <, >, <=, >=, is, as

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Równość, różność

          

          	
            ==,!=

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Iloczyn bitowy

          

          	
            &

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Suma bitowa

          

          	
            |

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Różnica symetryczna

          

          	
            ^

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Iloczyn warunkowy

          

          	
            &&

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Suma warunków

          

          	
            ||

          

          	
            Od lewej do prawej

          
        


        
          	
            Wyrażanie warunkowe

          

          	
            ?:

          

          	
            Od prawej do lewej

          
        

      
    


    


    Składnia wyrażenia wygląda następująco:


    [wyr_logiczne] ? [wykonaj to, gdy wyrażenie jest prawdzie] : [wykonaj to, gdy nieprawdziwe]


    Przykład:

    int a = 1;

    int b = 8;

    int min = a < b ? a : b;

    // Wynik: min = 1;


    Operator ??


    Operator ?? zwraca wartość znajdującą się po lewej stronie operatora, gdy jest ona różna od null; w przeciwnym wypadku zwraca wartość znajdującą się po prawej stronie operatora. Przykład:

    int? a = null; // Znak ? oznacza, że wartość typu int może być null

    int b = 8;

    int min = a ?? b; // Wynik: min = 8, ponieważ a == null


    Gdyby zmienna a była różna od null (czyli byłaby liczbą), to zmienna min miałaby przypisaną wartość zmiennej a. Jeśli zmienna a ma wartość null, to zmienna min będzie miała przypisaną wartość zmiennej b.


    Instrukcje sterujące


    Do instrukcji warunkowych15 należą instrukcje:


    
      	if,


      	switch.

    


    Instrukcja if


    Budowa instrukcji if jest bardzo prosta, dlatego nie będzie szczegółowo opisywana (listing 1.4).


    Listing 1.4. Kod przykładowej instrukcji if

    int a = 0;

    if (a == 0)

    {

        // Kod 

    }

    else

    {

        // Kod2

    }


    


    W wyrażeniu kaskadowym (listing 1.5) najpierw sprawdzana jest pierwsza instrukcja if. Gdy jest fałszywa, wykonywane jest kolejne wyrażenie else if w kolejności, w jakiej zostały podane. Gdy żaden z warunków sprawdzanych przez kolejne wyrażenie else if nie będzie prawdziwy, zostanie wykonany ostatni zapis else (jeśli takowy istnieje).


    Bardzo ważne, aby instrukcje były podane w kolejności od najbardziej prawdopodobnych do najmniej prawdopodobnych. Taka kolejność pozwala bowiem na zaoszczędzenie mocy obliczeniowej procesora.


    Listing 1.5. Kaskadowe wyrażenie if

    int a = 2;

    if (a == 0)

    {

        // Kod 

    }

    else if (a == 1)

    {

        // Kod2

    }

    else if (a == 2)

    {

        // Kod, który się wykona

    }

    else

    {

        // Kod wykonywany, gdy żaden warunek nie jest spełniony

    }


    


    Konstrukcję if można tworzyć za pomocą snippetu if. Należy wpisać słowo if, a następnie kliknąć dwukrotnie klawisz Tab, natomiast konstrukcję else można tworzyć przy użyciu snippetu else. Wpisz słowo else, a następnie kliknij dwukrotnie klawisz Tab.


    Instrukcja switch


    Instrukcja switch pozwala na sprawdzenie wielu warunków w zależności od wartości zmiennej. Składnia instrukcji switch jest następująca:

    switch (wyrażenie_sterujące)

    {

        case wartość_sekcji_1:

            instrukcje_1;

            break;

        

        case wartość_sekcji_2:

            instrukcje_2;

            break;

    

        ...

     

        default:

            instrukcja_domyslna;

     

    }


    gdzie:


    
      	wyrażenie_sterujące — pole wymagane,


      	wartość_sekcji_1, wartość_sekcji_2 — wartość zwracana przez wyrażenie sterujące,


      	instrukcje_1, instrukcje_2 — instrukcje przypisane do sekcji (opcjonalne),


      	default — sekcja jest wykonywana w przypadku braku pasujących sekcji (opcjonalne).

    


    Słowo kluczowe break informuje o zakończeniu instrukcji (listing 1.6). W przypadku gdy po danej instrukcji trzeba wykonać jeszcze jedną instrukcję, stosuje się instrukcję goto case. Jeśli żaden z bloków case nie pasuje, można użyć opcjonalnego bloku default. W przypadku braku bloku default i nieznalezienia pasującego bloku case instrukcja switch zakończy się bez wykonywania instrukcji.


    Listing 1.6. Kod przykładowej instrukcji switch

    int Liczba = 20;

     

    switch (Liczba)

    {

        case 10:

            Console.WriteLine("Liczba = 10");

            break;

     

        case 20:

            Console.WriteLine("Po wykonaniu przejdzie do case 30");

            goto case 30;

     

        case 30:

            Console.WriteLine("Było 20, jest 30");

            break;

     

        default:

            Console.WriteLine("Wartość domyślna");

            break;

    }


    


    Zasady zastosowania instrukcji switch:


    
      	działa na typach: int, uint, sbyte, byte, short, ushort, long, ulong, char, string i enum (typy takie jak double i float nie są obsługiwane);


      	nie mogą występować dwa takie same przypadki case;


      	wartość zadeklarowana w case musi być stała;


      	nie można określić tego samego bloku kodu dla różnych wartości, jak to jest w przypadku instrukcji if.

    


    Konstrukcje switch można tworzyć za pomocą snippetu switch. Należy wpisać słowo switch, a następnie kliknąć dwukrotnie klawisz Tab.


    Instrukcje iteracyjne


    W przypadku gdy zachodzi potrzeba ponownego wykonania tej samej instrukcji lub grupy instrukcji, należy skorzystać z pętli, czyli instrukcji iteracyjnych. Pętla to nic innego jak wielokrotne wykonywanie tych samych instrukcji16. Wyróżnia się następujące typy instrukcji iteracyjnych:


    
      	while,


      	do while,


      	for,


      	foreach.

    


    Pętla while


    Instrukcja while wykonuje kod aż do momentu spełnienia warunku zakończenia. Ważne jest, aby warunek zakończenia został osiągnięty; w przeciwnym wypadku pętla będzie nieskończona, co spowoduje maksymalne obciążenie komputera i zablokuje program. Warto tutaj zwrócić uwagę na przypadek, gdy warunek zakończenia jest np. parzystą liczbą, a iteracja odbywa się tylko po nieparzystych liczbach. Aby zabezpieczyć się przed sytuacją, w której nie zostanie osiągnięty warunek zakończenia, należy zastosować operator <= zamiast ==. Warunek zakończenia, czyli wyrażenie sterujące w pętli while, jest wymagany. Składnia instrukcji while jest następująca:


    while (wyrażenie)


    instrukcja1


    gdzie:


    
      	wyrażenie — wyrażenie kończące działanie pętli, wartość bool (wymagane);


      	instrukcja1 — instrukcja lub grupa instrukcji wykonywanych w pętli.

    


    Poniżej zaprezentowano przykładowy kod instrukcji while:

    while (warunek_zakończenia)

    {

        // Kod do wykonania, inkrementacja

    }


    Pętlę while można tworzyć za pomocą snippetu while. Wpisz słowo while, a następnie kliknij dwukrotnie klawisz Tab.


    Pętla do while


    Pętla do while działa identycznie jak pętla while, z tą różnicą, że bez względu na warunek kod instrukcji zostanie wykonany przynajmniej jeden raz. Należy tutaj zauważyć, że inkrementacja zmiennej następuje jeszcze przed pierwszym sprawdzeniem warunku.


    Składnia instrukcji do while jest następująca:


    do


    instrukcja1


    


    while (wyrażenie)


    gdzie:


    
      	wyrażenie — wyrażenie kończące działanie pętli, wartość bool (wymagane);


      	instrukcja1 — instrukcja lub grupa instrukcji wykonywanych w pętli.

    


    Poniżej zaprezentowano przykładowy kod instrukcji do while:

    do

    {

        // Kod do wykonania, inkrementacja

    }

    while (warunek zakończenia); 


    Pętlę do while można tworzyć za pomocą snippetu do. Wpisz słowo do, a następnie kliknij dwukrotnie klawisz Tab.


    Pętla for


    W pętli for decyduje się, ile iteracji ma zostać wykonanych. Wyrażenia sterujące nie są wymagane. W przypadku pętli for bez instrukcji sterujących pętla taka zachowuje się jak nieskończona pętla while. Aby z niej wyjść, należy użyć instrukcji break.


    W pętli for można zadeklarować kilka zmiennych iteracyjnych widzianych tylko w obrębie pętli, należy jednak pamiętać, że muszą to być zmienne tego samego typu. Zmienne są iterowane pierwszy raz po pierwszym wykonaniu instrukcji. Istnieje również możliwość pominięcia iteracji w nagłówku pętli i umieszczenia go razem z instrukcjami w ciele pętli, co nie przeszkodzi w poprawnym działaniu pętli. Składnia instrukcji for jest następująca:


    for ([inicjatory];[wyrażenie];[iteratory])


    instrukcja1


    gdzie:


    
      	wyrażenie — wyrażenie kończące działanie pętli, wartość bool (opcjonalne), w przypadku braku wyrażenia kończącego domyślnie przyjmowana jest wartość true;


      	instrukcja1 — instrukcja lub grupa instrukcji wykonywanych w pętli;


      	inicjatory — lista instrukcji lub wyrażeń inicjujących oddzielonych przecinkami (opcjonalne);


      	iteratory — lista wyrażeń operujących na licznikach (opcjonalne).

    


    Poniżej zaprezentowano przykładowy kod rozbudowanej instrukcji for:

    for (int i = 1, j = 20; i <= 10 || j<=40 ; i++, j+=2)

    {

        Console.WriteLine(„Wypisz i: {0} oraz j: {1}”,i,j);

    }


    Pętlę for można tworzyć za pomocą snippetu for. Wpisz słowo for, a następnie kliknij dwukrotnie klawisz Tab.


    Pętla foreach


    Pętla foreach służy do operowania na elementach tablicy, łańcuchach lub kolekcji. Najważniejszą różnicą w porównaniu do pętli for jest to, że nie można zmieniać liczby elementów w kolekcji, po której się iteruje, a więc nie da się dodawać i usuwać elementów ani zmieniać wartości zmiennych, po których się iteruje. Pętla ta ma jedną wielką zaletę — zapobiega przekroczeniu indeksu tabeli lub bufora. Pętla foreach jest bardzo przydatna w pracy z kolekcjami zwracanymi z zapytań LINQ. Składnia instrukcji foreach jest następująca:


    foreach (typ identyfikator in wyrażenie)


    instrukcja1


    gdzie:


    
      	wyrażenie — kolekcja lub tablica wartości pozwalających na konwertowanie na typ danych identyfikatora (wymagane);


      	instrukcja1 — instrukcja lub grupa instrukcji wykonywanych w pętli;


      	typ — typ danych elementu zbioru (wymagane);


      	identyfikator — nazwa zmiennej dla pojedynczego elementu zbioru (wymagane).

    


    Poniżej zaprezentowano przykładowy kod instrukcji foreach:

    string strTekst = "Jakiś tekst";

    foreach (char znak in strTekst)

    {

        // Wypisz znak

    }


    Pętlę foreach można tworzyć za pomocą snippetu foreach. Wpisz słowo foreach, a następnie kliknij dwukrotnie klawisz Tab.


    Instrukcje skoku


    Do podstawowych instrukcji skoku17 należą:


    
      	instrukcja break — wychodzi z pętli;


      	instrukcja continue — pozwala kontynuować pętlę np. bez wykonania wszystkich instrukcji w niej zawartych; przechodzi do następnego obiegu pętli;


      	instrukcja goto — przenosi wykonywanie programu do określonego miejsca w kodzie oznaczonego etykietą; instrukcja goto jest bardzo rzadko używana, ponieważ bardzo komplikuje analizę kodu;


      	instrukcja return — oprócz zakończenia pętli kończy również działanie metody;


      	instrukcja throw — rzuca wyjątek zatrzymujący pętlę.

    


    Klasy, obiekty, pola, metody i właściwości


    Programowanie obiektowe to koncepcja programowania bazująca na pojęciach klasy i obiektu. Programy definiuje się za pomocą obiektów, czyli elementów łączących stan (dane) i zachowanie (metody). Program składa się z wielu obiektów komunikujących się między sobą w celu wykonania zadania. Obiekty nie są ze sobą bezpośrednio powiązane.


    Klasy


    Klasy są podstawowymi typami referencyjnymi w C#. Klasa w programowaniu to rodzaj klasyfikacji, czyli próby sformułowania częściowej lub całkowitej definicji dla pewnych obiektów. Definicja klasy obejmuje dopuszczalny stan obiektów oraz ich zachowania. Ogólna składnia deklaracji klasy wygląda następująco:


    [modyfikatory] class Identyfikator [ :lista_bazowa]


    {


    składniki_klasy


    }


    gdzie:


    
      	modyfikatory — dostępne modyfikatory to: new, abstract, sealed, public, private, protected, internal (opcjonalne) — domyślnie elementy danej klasy są prywatne;


      	identyfikator — nazwa klasy (wymagane);


      	lista_bazowa — lista może zawierać nazwę tylko jednej klasy, po której dziedziczy, oraz nazwy interfejsów oddzielone przecinkami (opcjonalne);


      	składniki_klasy — lista pól i metod danej klasy.

    


    Poniżej zaprezentowano przykładowy kod klasy:

    public class HomeController : Controller

    {

        public ActionResult Index()

        {

            ViewBag.Message = "Wiadomość";

     

            return View();

        }

    }


    Deklarację klasy można tworzyć za pomocą snippetu class. Wpisz słowo class, a następnie kliknij dwukrotnie klawisz Tab18.


    Dostępne są modyfikatory dostępu dla klas19:


    
      	public — publiczne składniki klasy są dostępne dla wszystkich metod wszystkich klas;


      	private — składowe prywatne są dostępne tylko dla metod klasy, w której się znajdują;


      	protected — dostępne są dla klasy, w której się znajdują, oraz dla klas dziedziczących po niej w danej bibliotece;


      	internal — składowe wewnętrzne są dostępne dla klasy znajdującej się w danym podzespole (biblioteka, plik *.dll);


      	protected internal — jest to połączenie modyfikatorów protected i internal, jednak klasa nie może być jednocześnie protected i internal, tylko protected lub internal — w zależności od sytuacji, w jakiej jest użyta; dla klasy dziedziczącej będzie to modyfikator protected (klasa ta nie musi być z tego samego podzespołu), natomiast w przypadku innej niedziedziczącej klasy, która jednak znajduje się w tym samym podzespole, będzie to modyfikator internal.

    


    Pozostałe modyfikatory to:


    
      	abstract — klasa abstrakcyjna może być tylko klasą bazową dla innych klas; nie można utworzyć instancji takiej klasy;


      	async — wskazuje, że metoda, wyrażenie lambda lub metoda anonimowa są asynchroniczne;


      	const — oznacza, że wartość składowej lub zmiennej nie może być modyfikowana;


      	event — deklaruje zdarzenie;


      	extern — wskazuje, że metoda została zaimplementowana zewnętrznie;


      	new — ukrywa składniki klasy, które mają taką samą nazwę w klasie podstawowej; operator niweluje ostrzeżenie o ukrywaniu składnika klasy;


      	override — służy do nadpisywania metod wirtualnych odziedziczonych po klasie bazowej;


      	partial — pozwala rozbić klasy, metody i struktury na wiele kawałków kodu przechowywanych w osobnych plikach;


      	readonly — określa, że polu można nadać wartość jedynie w konstruktorze lub w deklaracji pola;


      	sealed — określa, że klasa jest klasą ostateczną i nie może być klasą bazową dla innych klas;


      	static — określa, że składnik nie należy do obiektu, tylko do typu;


      	unsafe — deklaruje niebezpieczny kontekst, czyli daje dostęp do operatorów: sizeof, &, -> oraz *;


      	virtual — określa metody wirtualne, które mogą być nadpisywane w klasach dziedziczących po klasie, w której się znajdują;


      	volatile — określa pole, które może być modyfikowane w programie przez system operacyjny, sprzęt lub równolegle działający wątek.

    


    Obiekty


    Obiekt jest instancją klasy, czyli tworem o określonym zachowaniu i cechach zdefiniowanych w klasie. Nie można działać na klasie, tylko na obiekcie, czyli instancji klasy20. Tworzenie obiektu przebiega następująco:


    Pojazd samochód = new Pojazd();


    Każdy obiekt charakteryzuje:


    
      	niepowtarzalność — każdy jest osobnym tworem, można jednak skopiować obiekt, a dokładniej jego zawartość;


      	zachowanie — każdy obiekt może wykonywać określone operacje;


      	stan, w jakim się znajduje.

    


    Pola


    Pola to zmienne dowolnego typu dostępne w obrębie klasy. W zależności od modyfikatora dostępu dostępne są one również dla innych klas21. Domyślnie pola są prywatne. Ogólna składnia deklaracji pola klasy wygląda następująco:


    [modyfikator] typ Identyfikator [=wart_początkowa];


    gdzie:


    
      	modyfikator — dozwolone są modyfikatory: static, readonly, new, volatile, private, public, internal, protected (opcjonalne);


      	identyfikator — nazwa pola (wymagane);


      	typ — typ danych pola (wymagane);


      	wart_początkowa — wartość początkowa pola (opcjonalne).

    


    Poniżej zaprezentowano przykładowy kod:

    public class HomeController : Controller

        {

            int Liczba = 1;

        }


    Metody


    Metody to funkcje, czyli bloki kodu zawierające serie instrukcji. Metoda jest składnikiem klasy implementującym obliczenia albo działania wykonywane przez obiekt22.


    Metoda musi zwracać wartość zgodną z typem umieszczonym w definicji. Aby zwrócić wartość i zakończyć działanie metody, używa się słowa kluczowego return. Dalsza część kodu znajdująca się za słowem return nie zostaje wykonana. W przypadku metod niezwracających żadnych wartości słowo return nie jest wymagane. Należy pamiętać, aby dla każdego dostępnego w metodzie scenariusza była umieszczona instrukcja return. W metodzie może się znajdować kilka lub nawet kilkanaście instrukcji return, jednak wykonana zostanie tylko jedna. Ogólna składnia definicji metody wygląda następująco:


    [modyfikator] typ Identyfikator [typ_parametru identyfikator_parametru];


    gdzie:


    
      	modyfikator — domyślnie private (opcjonalne);


      	identyfikator — nazwa metody (wymagane);


      	typ — typ zwracanego wyniku (wymagane);


      	typ_parametru — typ parametru przekazywanego do metody;


      	identyfikator_parametru — nazwa parametru.

    


    Poniżej pokazano przykładowy kod metody publicznej:

    public int LiczbaDoKwadratu(int i)

    {

        // Zwraca kwadrat liczby

        return i * i;

    }


    Argumenty metod


    Argumenty metod to informacje przekazywane do lub z metody23. Sposoby przekazywania argumentów:


    
      	Przez wartość — domyślna metoda przekazywania argumentów, do metody przekazywana jest wartość zmiennej (listing 1.7).

    


    Listing 1.7. Przekazywanie argumentów przez wartość

    class Przyklad_Wartosc

    {

        static void Metoda(int i)

        {

              i = i + 44;

              // Tutaj w metodzie liczba = 45

        }

    

        static void Main()

        {

              int liczba = 1;

              Metoda(liczba);

              Console.WriteLine(liczba);

              // Tutaj liczba = 1

         }

    }


    


    
      	Przez referencje (ref) — w przypadku przekazywania argumentu przez wartość operuje się na kopii przekazanych danych, natomiast w przypadku przekazywania przez referencje pracuje się na oryginalnych danych (listing 1.8).

    


    Listing 1.8. Przekazywanie argumentów przez referencje

    class Przyklad_Ref

    {

        static void Metoda(ref int i)

        {

            i = i + 44;

        }

    

        static void Main()

        {

            int liczba = 1;

            // Tutaj liczba = 1

            Metoda(ref liczba);

            Console.WriteLine(liczba);

            // Tutaj liczba = 45

        }

    }


    


    
      	Przez wyjście (out) — służy do przekazywania danych z metody, a nie do metody; operuje na kopii danych, które muszą zostać zainicjalizowane wartością, która zostanie przypisana danym oryginalnym (listing 1.9).

    


    Listing 1.9. Przekazywanie argumentów przez wyjście

    class Przyklad_Out

    {

        static void Metoda(out int i)

        {

            i = 44;

        }

    

        static void Main()

        {

            int liczba = 1;

            // Tutaj liczba = 1

            Metoda(out liczba);

            // Tutaj liczba = 44

        }

    }


    


    Możliwe jest przekazanie zmiennej liczby argumentów do metody np. w postaci tablicy. Służy do tego słowo params.


    Poniżej zaprezentowano przykładowy kod metody ze zmienną liczbą parametrów:

    public int Dodawaj(params int[] Tablica)

    {

    // Ciało metody

    }


    Wywoływanie metod


    Aby wywołać metodę, podaje się jej nazwę i przekazuje listę argumentów. Gdy metoda zwraca wartość, można wykonać wywołanie razem z przypisaniem. Przykładowe wywołanie metody razem z przypisaniem wygląda następująco:


    int liczba = ZwrocLiczbe(int a);


    W przypadku gdy chcesz wywołać metodę na rzecz obiektu (listing 1.10), użyj operatora dostępu do składowej: „.” (kropka).


    Listing 1.10. Wywołanie metody na rzecz obiektu

    class Liczba

    {

        public void WypiszLiczbe()

        {

        }

    }

    

    Liczba liczba = new Liczba();

        liczba.WypiszLiczbe();


    


    W przypadku wywoływania metod w klasie, w której zostały zdefiniowane, nie stosuje się operatora dostępu. Metoda nie zostaje wywołana na rzecz obiektu, zatem nie musi zawierać operatora dostępu. Podobnie metody statyczne nie wymagają operatora dostępu, ponieważ nie należą do obiektów (instancji klasy), tylko do klasy.


    Rekurencyjne wywołanie metod polega na wywoływaniu metody z wnętrza tej samej lub innej metody. Metoda rekurencyjna wywołuje samą siebie, dlatego wymagane jest zapewnienie wyjścia z metody (instrukcja return), gdyż w przeciwnym wypadku metody będą się wywoływać do momentu przepełnienia stosu. Rekurencja jest zasobożernym procesem, dlatego powinno się stosować postać iteracyjną, która powoduje dużo mniejsze obciążenie. W większości przypadków możliwa jest zamiana postaci rekurencyjnej na iteracyjną. Podczas kompilacji, jeśli jest taka możliwość, kompilator automatycznie zamienia postać rekurencyjną na iteracyjną.


    Przykładowa metoda rekurencyjna wygląda następująco:

    public void WypiszLiczbe()

    {

        WypiszLiczbe();

    }


    Właściwości


    Właściwości wspierają hermetyzację danych wewnątrz klasy. Są to pola, które pozwalają określić rodzaj dostępu jako: tylko do odczytu, tylko do zapisu lub do odczytu i zapisu. Właściwości łączą zachowanie pól i metod. Wyglądają jak pola, a więc można wyświetlić ich zawartość. Zachowują się jak metody, co daje możliwość zastosowania w interfejsach24.


    Składnia deklaracji właściwości jest następująca:


    [modyfikatory] typ Identyfikator


    {


    deklaracje_dostępu


    }


    gdzie:


    
      	modyfikatory — dostępne są modyfikatory: new, static, virtual, abstract, override oraz wszystkie modyfikatory dostępu (opcjonalne);


      	typ — typ danych (wymagane);


      	Identyfikator — nazwa właściwości;


      	deklaracje_dostępu — blok get i/lub set, wymagany jest przynajmniej jeden z bloków get lub set.

    


    Poniżej pokazano przykładowy kod w pełnej wersji:

    public class Entity

    {

        public int Id 

        {

            get

            {

                return Id;

            }

            set

            {

                Id = value;

            }

        }

    }


    Można go jednak zapisać też w skróconej postaci:

    public class Entity

    {

        public int Id { get; set; }

    }


    Obie wersje działają tak samo.


    Właściwości:


    
      	nie przyjmują argumentów;


      	nie mogą być typu void — muszą zwracać wartość;


      	nazwy właściwości zaczyna się dużą literą, natomiast pola prywatne małą;


      	mogą zostać przekazane do metod tylko poprzez wartość; niedozwolone jest przekazywanie właściwości poprzez referencje (ref) oraz wyjście (out);


      	odwołanie do właściwości wygląda tak samo jak odwołanie do pól;


      	mogą być deklarowane w interfejsach;


      	od C# 2.0 dostępne są prywatne settery.

    


    Podstawowe pojęcia związane z programowaniem obiektowym


    Do podstawowych pojęć bezpośrednio związanych z programowaniem obiektowym należą:


    
      	abstrakcja,


      	hermetyzacja,


      	dziedziczenie,


      	polimorfizm.

    


    Abstrakcja


    Abstrakcja polega na ukrywaniu lub pomijaniu mało istotnych informacji, a skupieniu się na wydobyciu informacji, które są niezmienne i wspólne dla pewnej grupy obiektów. Pojęciem abstrakcyjnym jest np. środek transportu. Środkiem transportu może być zarówno samolot, jak i samochód. Oba te środki transportu poruszają się z pewną prędkością, a więc prędkość jest tu wspólnym parametrem. Idąc dalej, samochód może być osobowy lub ciężarowy. Każdy z nich posiada cechy wspólne, takie jak np. spalanie czy waga. Każde z tych pojęć jest abstrakcyjne, ponieważ posiada pewne cechy wspólne dla grupy oraz cechy ukryte, czyli te, którymi się różnią. Kontynuując, samochody ciężarowe można przykładowo podzielić ze względu na markę lub liczbę osi. Idąc tym tokiem rozumowania, należy się zastanowić, gdzie kończy się abstrakcja. Prawdopodobnie nigdzie, gdyż zawsze znajdą się cechy wspólne i cechy, którymi dane elementy się różnią. To z kolei pozwala definiować kolejne poziomy abstrakcji.


    Klasa abstrakcyjna to taka klasa, dla której nie można utworzyć obiektu. Jest bardzo podobna do interfejsu, z tą różnicą, że klasy mogą dziedziczyć po wielu interfejsach, a tylko po jednej klasie. Klasa abstrakcyjna w odróżnieniu od interfejsu może zawierać ciało metody oraz pola bądź zmienne. Wyjątkiem są metody abstrakcyjne, które nie mogą zawierać swojego ciała25. Najpopularniejszym przykładem obrazującym zastosowanie klasy abstrakcyjnej jest obliczanie pola powierzchni figur geometrycznych, np. wielokątów. Przykładowo tworzy się klasę abstrakcyjną wielokokat, a w niej metodę abstrakcyjną ObliczPole() i dwa pola dla długości boków. Dla każdego rodzaju figury tworzy się klasę dziedziczącą po klasie abstrakcyjnej, dodaje pola, których brakuje w klasie bazowej, czyli np. gdy wielokąt ma pięć boków, trzeba dodać kolejne trzy pola i zaimplementować metodę ObliczPole() dla tego konkretnego przypadku, a więc dla pięciokąta. Podobnie postępuje się dla innych wielokątów i w każdym przypadku implementuje się inne ciało metody ObliczPole().


    Hermetyzacja


    Hermetyzacja (enkapsulacja) polega na ukrywaniu nieistotnych informacji na temat obiektu w celu zminimalizowania efektów jego modyfikacji. Polega na oddzieleniu tego, co zawiera i co może zrobić obiekt, od tego, jak jest zbudowany i jak to robi. Przykładowo jeden obiekt potrafi obliczyć pewne zadanie, a inny potrzebuje tylko wyniku. Dla tego drugiego obiektu nieważne jest, w jaki sposób pierwszy obiekt to oblicza — ważny jest tylko wynik.


    Dziedziczenie


    Dziedziczenie pozwala rozszerzać możliwości klas poprzez implementacje osobnych klas rozszerzających26. Klasa, po której dziedziczą inne klasy, jest klasą bazową. Klasy, które dziedziczą po klasie bazowej, noszą nazwę klas pochodnych. Dzięki dziedziczeniu można tworzyć nowe klasy w oparciu o już istniejące, bez potrzeby implementowania tych funkcjonalności, które zostały już zaimplementowane w klasach bazowych. Klasy potomne nie mogą być bardziej dostępne od klasy bazowej. Dziedziczyć można tylko z jednej klasy bazowej oraz z wielu interfejsów. Nazwę klasy i interfejsów, po których się dziedziczy, zapisuje się po znaku dwukropka w miejscu definicji nowej klasy:


    public class KlasaDziedzicząca : KlasaBazowa, IBazoweInterfejsy


    {


    }


    Dostęp do składowych klas bazowych:


    
      	składowe public (publiczne) są także publiczne dla klasy potomnej;


      	składowe protected (chronione) są dostępne dla klasy potomnej;


      	składowe private (prywatne) nie są bezpośrednio dostępne dla klasy potomnej, można jednak zmieniać ich wartość za pomocą publicznych metod lub właściwości.

    


    Polimorfizm


    Przesłanianie metod (polimorfizm) pozwala na zamianę definicji metody z klasy bazowej na tę znajdującą się w klasie pochodnej. Dzieje się to w czasie wywołania metody dla klasy pochodnej.


    Metody wirtualne:


    
      	metody przesłaniane (wirtualne) poprzedza się modyfikatorem virtual;


      	metody wirtualne muszą zawierać ciało (może być to ciało puste, czyli metoda nic nie robi, ale zawiera nawiasy klamrowe — pusty blok instrukcji);


      	nie mogą być statyczne;


      	nie mogą być prywatne.

    


    Metody przesłaniające:


    
      	poprzedza się modyfikatorem override;


      	stają się automatycznie metodami wirtualnymi, przez co mogą być przesłonięte w klasie potomnej;


      	muszą zawierać ciało (może być to ciało puste, czyli metoda nic nie robi, ale zawiera nawiasy klamrowe — pusty blok instrukcji);


      	muszą mieć składnię identyczną jak składnia metody wirtualnej z klasy bazowej (nie można np. dodawać dodatkowych parametrów);


      	nie mogą być statyczne;


      	nie mogą być prywatne.

    


    Istnieje możliwość ukrywania metod. Ukrycie metody polega na zastąpieniu metody o tej samej nazwie z klasy bazowej zupełnie inną metodą w klasie pochodnej. Aby ukryć metodę, stosuje się słowo kluczowe new. Metoda ukrywająca może zwracać inny typ wartości niż metoda ukryta, ponieważ ten parametr nie jest brany pod uwagę w szacowaniu identyczności metody. Ukrywanie metod można stosować zarówno do metod wirtualnych, jak i niewirtualnych. W przypadku stosowania mechanizmu ukrywania dla metod wirtualnych stają się one metodami numer jeden w łańcuchu dziedziczenia.


    Domyślnym konstruktorem uruchamianym w czasie wywołania konstruktora dla klasy potomnej jest bezparametrowy konstruktor klasy bazowej. Aby zamiast bezparametrowego konstruktora wywołać inny konstruktor z parametrami, używa się słowa kluczowego base. Dopiero po wywołaniu konstruktora klasy bazowej następuje wywołanie konstruktora z klasy potomnej. Słowa kluczowego base używa się również do odwołania się do składowych klasy bazowej (w przypadku gdy pokrywają się nazwy pól). Poniżej zaprezentowano przykładowy kod korzystający ze słowa kluczowego base:

    public class FullContext : DbContext

    {

        public FullContext()

            : base("DefaultConnection")

        {

        }

    

        public DbSet<Kurs> Kursy { get; set; }

    }


    Przeciążanie operatorów


    Język C# pozwala zdefiniować funkcjonalność operatorów dla własnych typów, czyli np. tworzonych obiektów. Dzięki takim zabiegom zamiast pisać i wywoływać za każdym razem metodę odejmowania, można nadpisać operator, czyli utworzyć metodę, która coś zwraca, przyjmuje parametry oraz posiada w deklaracji słowo kluczowe operator wraz z symbolem operatora, który nadpisuje się, a więc w tym wypadku będzie to operator-. Każdy operator ma określoną liczbę argumentów, dla operatora – muszą to być dwa argumenty27.


    Składnie definicji przeciążonego operatora można podzielić na typy:


    
      	public static zwracany_typ operator op_unarny(typ_arg argument),


      	public static zwracany_typ operator op_binarny(typ_arg1 argument1, typ_arg2 argument2),


      	public static implicit operator typ_wyj(typ_wej argument),


      	public static explicit operator typ_wej(typ_wyj argument),

    


    gdzie:


    
      	zwracany_typ — typ zwracany przez operator (wymagane);


      	op_unarny — operator unarny dostępny do przeciążania: +, -, !, ~, ++, --, true, false (wymagane);


      	op_binarny — operator binarny dostępny do przeciążania: +, -, *, /, %, <<, >>, <, >, <=, >=, ==, != , &, |, ^ (wymagane);


      	typ_arg — typy argumentów wejściowych (wymagane);


      	argument — nazwa argumentu wejściowego (wymagane);


      	typ_wyj — typ wyjściowy operatora konwersji (wymagane);


      	typ_wej — typ wejściowy operatora konwersji (wymagane).

    


    Operatory, których nie wolno przeciążać:


    
      	logiczne warunkowe: &&, ||;


      	konwersji: () — służą do tego słowa kluczowe explicit i implicit;


      	indeksacji: [] — stosuje się w tym celu indeksatory;


      	przypisań: +=, -=, *=, %=, <<=, >>=, |=, ^=, &=, /=;


      	pozostałe: =, ., new, is, sizeof, typeof, ?:.

    


    Przeciążanie operatorów relacji


    Operatory relacji, czyli operatory takie jak == i !=, < i >, <= i >=, muszą być przeciążane parami. Nie można przeciążyć tylko jednego operatora z pary.


    Metody Equals() i GetHashCode()


    Przeciążając operatory == i !=, należy również nadpisać metody Equals() i GetHashCode(), które są dziedziczone po klasie System.Object. Metoda Equals() działa identycznie jak operator ==, natomiast metoda GetHashCode() to wartość liczbowa służąca do identyfikacji obiektu podczas testowania równości. Jeśli wynik metody Equals() daje wartość true, to metoda GetHashCode() musi zwracać te same wartości dla obydwu obiektów. Jeśli natomiast metoda Equals() zwraca wartość false, to metoda GetHashCode() może zwracać takie same lub różne wartości dla porównywanych obiektów.


    Metoda GetHashCode() musi zwracać tę samą wartość tak długo, jak długo zmiany obiektu nie wpływają na zmianę wyniku metody Equals().


    Przeciążanie operatorów konwersji


    Można przeciążać operator konwersji w postaci jawnej (ang. Explicit) oraz w postaci niejawnej (ang. Implicit). Aby przeciążyć operator niejawny, używa się słowa kluczowego implicit (listing 1.11), natomiast aby przeciążyć operator jawny, używa się słowa kluczowego explicit (listing 1.12) w definicji operatora. Aby uruchomić przykładowe programy w Visual Studio, wybierz File/New Project/Windows Desktop/Console Application i wklej kod zastępując domyślną metodę Main().


    Listing 1.11. Przykładowy kod — konwersja niejawna

    class Obwod

    {

        private int _bok1;

        private int _bok2;

        private double _bok3;

    

        public Obwod(int bok1, int bok2, double bok3)

        {

            _bok1 = bok1;

            _bok2 = bok2;

            _bok3 = bok3;

        }

    

        public static implicit operator double(Obwod f)

        {

            return f._bok1 + f._bok2 + f._bok3;

        }

    }

    

    class Wyświetl

    {

        public static void Main()

        {

            Obwod fig1 = new Obwod(3, 4, 4.34);

    

            double obwod = fig1;

     

            Console.WriteLine("Obwód wynosi: " + obwod);

            Console.ReadLine();

        }

    }


    


    Listing 1.12. Przykładowy kod — konwersja jawna

    class Obwod

    {

        private int _bok1;

        private int _bok2;

        private double _bok3;

    

        public Obwod(int bok1, int bok2, double bok3)

        {

            _bok1 = bok1;

            _bok2 = bok2;

            _bok3 = bok3;

        }

    

        public static explicit operator double(Obwod f)

        {

            return f._bok1 + f._bok2 + f._bok3;

        }

    }

    class Wyświetl

    {

        public static void Main()

        {

            Obwod fig1 = new Obwod(3, 4, 4.34);

    

            double obwod = (double)fig1;

    

            Console.WriteLine("Obwód wynosi: " + obwod);

            Console.ReadLine();

        }

    }


    


    W przykładach zamieniamy typ obiektu obwod na wartość double. Jak łatwo zauważyć, jedyna różnica pomiędzy tymi dwoma rozwiązaniami sprowadza się do tego, że przy korzystaniu z konwersji jawnej trzeba wykonać rzutowanie na typ double.


    Przeciążanie operatorów logicznych


    Operatory logiczne są rozwijane za pomocą &, |, true i false, dlatego nie ma możliwości rozwinięcia operatorów logicznych wprost. Aby rozwinąć wyrażenie z operatorem && lub ||, trzeba przeciążyć operatory &, |, true oraz false.


    Rozwinięcie wygląda następująco:


    
      	dla operatora && jest to T.false(x) ? x : T.&(x,y),


      	dla operatora || jest to T.true(x) ? x : T.|(x,y),

    


    gdzie T to typ zmiennych x i y.


    Przykładowy kod przedstawiono na listingu 1.13.


    Listing 1.13. Przykład przeciążania operatorów logicznych

    class Obwod

    {

        private int _bok1;

        private int _bok2;

     

        public Obwod(int bok1, int bok2)

        {

            _bok1 = bok1;

            _bok2 = bok2;

        }

     

        public static Obwod operator &(Obwod ob1, Obwod ob2)

            {

                return new Obwod(ob1._bok1 & ob2._bok1, ob1._bok2 & ob2._bok2);

            }

    

        public static Obwod operator |(Obwod ob1, Obwod ob2)

        {

            return new Obwod(ob1._bok1 | ob2._bok1, ob1._bok2 | ob2._bok2);

        }

    

        public static bool operator true(Obwod ob1)

        {

            return ob1._bok1 != 0 && ob1._bok2 !=0;

        }

    

        public static bool operator false(Obwod ob1)

        {

            return ob1._bok1 == 0 || ob1._bok2 == 0;

        }

    }

     

    class Wyświetl

    {

        public static void Main()

        {

            Obwod fig1 = new Obwod(3, 4);

            Obwod fig2 = new Obwod(0, 5);

            Obwod fig3 = new Obwod(5, 6);

    

            if (fig1 || fig2)

            Console.WriteLine("Długości boków w fig1 lub fig2 różne od zera");

    

            if (fig1 && fig3)

            Console.WriteLine("Długości boków w fig1 i fig3 różne od zera");

    

            Console.ReadLine();

        }

    }


    


    Dzięki przeciążeniu operatorów można użyć operatora && lub || dla obiektu typu obwod. Bez przeciążenia nie byłoby możliwości zastosowania tych operatorów do działań na obiektach z klasy Obwod. W powyższym przykładzie zostaną wyświetlone obydwie linijki, ponieważ tylko fig2 posiada bok o długości 0. Aby przetestować działanie programu, należy zmieniać długości boków dla fig1, fig2 i fig3.


    Przeciążanie operatorów arytmetycznych


    W języku C# można przeciążać następujące operatory arytmetyczne: +, -, /, *. Jedynym ograniczeniem, jakie występuje w przypadku przeciążania operatorów arytmetycznych, jest to, że przynajmniej jeden argument definiowanego operatora musi być obiektem klasy, dla której został przeciążony.


    W przykładzie z listingu 1.14 przeciążono operatory + i -. W przypadku operatora dodawania dodaje się do siebie długości boków, natomiast w przypadku operatora odejmowania odejmuje się od każdego boku określoną liczbę — w tym przypadku jest to 2.


    Listing 1.14. Przykład przeciążania operatorów arytmetycznych

    class Obwod

    {

        private int _bok1;

        private int _bok2;

        private double _bok3;

     

        public Obwod(int bok1, int bok2, double bok3)

        {

            _bok1 = bok1;

            _bok2 = bok2;

            _bok3 = bok3;

        }

     

        public static Obwod operator +(Obwod ob1, Obwod ob2)

        {

            return new Obwod(ob1._bok1 + ob2._bok1, ob1._bok2 +ob2._bok2, ob1._bok3 + ob2._bok3);

        }

     

        public static Obwod operator -(Obwod ob1, int liczba)

        {

            return new Obwod(ob1._bok1 - liczba, ob1._bok2 - liczba, ob1._bok3 - liczba);

        }

    

        public double ZwrocObwod()

        {

            return _bok1 + _bok2 + _bok3;

        }

    }

     

    class Wyświetl

    {

        public static void Main()

        {

            Obwod fig1 = new Obwod(3, 4, 4.34);

            Obwod fig2 = new Obwod(4, 5, 4.34);

            Obwod fig3 = new Obwod(5, 6, 4.34);

     

            Obwod obwod = fig1 + fig2 - 2;

     

            Console.WriteLine("Obwód wynosi: " + obwod.ZwrocObwod());

            Console.ReadLine();

        }

    }


    


    Przeciążanie metod


    W jednej klasie może być zdefiniowanych kilka metod o tej samej nazwie, ale muszą się one różnić listą przyjmowanych parametrów. Zdefiniowanie kilku metod o takiej samej nazwie i różnych parametrach nazywa się przeciążaniem metod. Podczas przeciążania brane są pod uwagę tylko przyjmowane parametry. Zwracana wartość nie jest uwzględniana (listing 1.15).


    Listing 1.15. Przykład przeciążania metody

    class Liczba

    {

        public int WypiszLiczbe()

        {

            return 1;

        }

    

        public int WypiszLiczbe(int a)

        {

            return a;

        }

    }


    


    Indeksatory


    Indeksatory pozwalają się odwoływać do tablicy zadeklarowanej w klasie. Składnia jest bardzo podobna do właściwości. W klasie zawierającej indeksator można mieć zadeklarowaną tylko jedną tablicę, do której odwołuje się poprzez nazwę obiektu i indeks. Podobnie jak właściwości, indeksator musi zawierać co najmniej jedną deklarację dostępu get lub set28. Składnia indeksatorów wygląda następująco:


    [modyfikatory] typ this[argumenty_indeksów]


    {


    deklaracje_dostępu


    }


    gdzie:


    
      	modyfikatory — dostępne są modyfikatory: new, virtual, abstract, sealed, extern, override oraz wszystkie modyfikatory dostępu (opcjonalne);


      	typ — typ danych zwracanych przez indeksator (wymagane);


      	argumenty_indeksu — lista argumentów w formacie: typ nazwa;


      	deklaracje_dostępu — blok get i/lub set, wymagany jest przynajmniej jeden z bloków get lub set.

    


    Poniżej zaprezentowano przykładowy kod indeksatora:

    private int[] _lista = new int[100];

    public int this[int indeks]

    {

        get

        {

            return this._lista[indeks - 1];

        }

    

        set

        {

            this._lista[indeks-1] = value;

        }

    }


    Pozostałe informacje:


    
      	indeksatory korzystają z takiej samej notacji jak tablice, jednak mogą używać różnych typów jako indeksów (nie tylko liczb całkowitych, jak ma to miejsce przy tablicach);


      	indeksatory można przeciążać, czyli można utworzyć kilka indeksatorów o różnych typach indeksów;


      	indeksator musi mieć przynajmniej jeden argument indeksujący, który jest przekazywany przez wartość (może posiadać ich więcej);


      	nie można tworzyć statycznych indeksatorów, ponieważ są one powiązane z obiektami, czyli instancjami klasy;


      	indeksatory mogą być przekazywane jako argumenty do metod tylko przez wartość, nie mogą być przekazywane przez referencje (ref) i wyjście (out).

    


    Dozwolone jest deklarowanie indeksatorów w interfejsach. Wymusza się tym samym implementację indeksatora w klasie dziedziczącej po tym interfejsie (listing 1.16).


    Listing 1.16. Przykładowy kod zastosowania indeksatora

    public interface IJakisInterfejs

    {

        // Deklaracja

        int this[int index]

        {

            get;

            set;

        }

    }

    

    // Implementacja interfejsu (klasa)

    class KlasaIndeksatora : IJakisInterfejs

    {

        private int[] _lista = new int[100];

        public int this[int index]

        {

            get

            {

                return _lista[index];

            }

            set

            {

                lista[index] = value;

            }

        }

    }


    


    Indeksatory w interfejsach:


    
      	nie mogą posiadać modyfikatorów dostępu, ponieważ muszą być publiczne;


      	nie mogą zawierać ciała metod get i set29.

    


    Klasa System.Object


    Klasa System.Object to podstawowa klasa, która jest klasą bazową dla wszystkich innych klas. W przypadku gdy konkretna klasa nie dziedziczy po innej klasie, domyślnie zostaje przyjęte, że dziedziczy po System.Object30.


    Klasa System.Object zawiera następujące metody:


    
      	Equals(Object) — określa, czy obiekty są równe;


      

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    


    Delegaty, metody anonimowe, wyrażenia lambda i zdarzenia


    Delegaty


    Delegaty to obiekty, w których wywołuje się inne funkcje (przechowuje referencje do funkcji). Delegat można porównać do wskaźników do funkcji w języku C++. Delegat jest funkcją, która nie ma ciała, ale może wywoływać ciała innych funkcji. Przewagą nad wskaźnikami jest to, że nie można odwoływać się do metody, której sygnatura nie odpowiada sygnaturze delegata. Metoda musi mieć zgodną sygnaturę, co oznacza, że musi przyjmować takie same argumenty i zwracać taki sam typ, jaki podano w deklaracji delegata (listing 1.27)39. Ogólna składnia deklaracji delegata:


    [modyfikatory] delegate typ Identyfikator ([lista_argumentów]);


    gdzie:


    
      	modyfikatory — dostępne modyfikatory to: new, public, private, protected, internal (opcjonalne);


      	typ — typ danych zwracanych przez metodę (wymagane, nie może zwracać void);


      	identyfikator — nazwa delegata — musi być różna od nazwy klasy (wymagane);


      	lista_argumentów — argumenty przekazywane przez delegat do metody (opcjonalne).

    


    Listing 1.27. Przykładowy kod korzystający z delegata

    class Delegat

    {

        public delegate int Delegat1 (int arg1, int arg2);

     

        public int Dodawanie(int arg1, int arg2)

        {

            return arg1 + arg2;

        }

     

        public int Odejmowanie(int arg1, int arg2)

        {

            return arg1 - arg2;

        }

    }

     

    class Program

    {

        static void Main()

        {

            Delegat d = new Delegat();

    

            Delegat.Delegat1 dodawanie = new Delegat.Delegat1(d.Dodawanie);

            int wynikDodawania = dodawanie(2, 2);

            System.Console.WriteLine("Wynik dodawania: {0}.", wynikDodawania.ToString());

    

            Delegat.Delegat1 odejmowanie = new Delegat.Delegat1(d.Odejmowanie);

            int wynikOdejmowania = odejmowanie(2, 2);

            System.Console.WriteLine("Wynik odejmowania: {0}.", wynikOdejmowania.ToString());

    

            Console.ReadLine();

        }

    }


    


    Do delegata można przypisać kilka funkcji — wówczas podczas wywołania delegata wywołane zostaną wszystkie te funkcje, które zostały do niego przypisane. Do przypisywania funkcji służy operator +=, zaś do usuwania — operator -= (listing 1.28).


    Listing 1.28. Przykład przypisania funkcji do delegata

    odejmowanie += d.Dodawanie;

    odejmowanie -= d.Dodawanie;


    


    Metody anonimowe


    Metoda anonimowa to metoda, która nie posiada swojej nazwy. Poza tą różnicą, że nie ma nazwy, metoda anonimowa zachowuje się jak zwykła metoda, czyli przyjmuje argumenty, ma swoje ciało oraz zwraca wartość40.


    W przykładzie na listingu 1.29 nie dodano metody do delegata poprzez operator +=, tylko od razu przypisano do delegata metodę anonimową, czyli metodę bez nazwy. Metoda anonimowa zostanie wywołana tylko w przypadku korzystania z delegata41.


    Listing 1.29. Przykładowy kod korzystający z metod anonimowych

    class Delegat

    {

        public delegate int Delegat1 (int arg1, int arg2);

    }

     

    class Program

    {

        static void Main()

        {

            Delegat.Delegat1 dodawanie1 = delegate(int arg1, int arg2)

            {

                return arg1 + arg2;

            };

            System.Console.WriteLine("Wynik dodawania: {0}.", dodawanie1(1,2).ToString());

    

            Delegat.Delegat1 odejmowanie1 = delegate(int arg1, int arg2)

            {

                return arg1 - arg2;

            };

            System.Console.WriteLine("Wynik odejmowania: {0}.", odejmowanie1(3,4).ToString());

    

            Console.ReadLine(); 

        }

    }


    


    Wyrażenia lambda


    Wyrażenia lambda to maksymalnie uproszczone metody anonimowe. Wyrażenia lambda zawierają jedynie listę parametrów oraz ciało metody. Nie mają nazwy oraz nie definiują typu zwracanego42.


    Metody dodawanie1 i odejmowanie1 różnią się nieznacznie od siebie, jednak obie są wyrażeniami lambda. Nie ma potrzeby używania słowa kluczowego return w ciele metody (listing 1.30).


    Listing 1.30. Przykładowy kod korzystający z wyrażeń lambda

    class Delegat

    {

        public delegate int Delegat1 (int arg1, int arg2);

    }

    class Program

    {

        static void Main()

        {

            Delegat.Delegat1 dodawanie1 = (int arg1, int arg2) =>

            {

                return arg1 + arg2;

            };

            System.Console.WriteLine("Wynik dodawania: {0}.", dodawanie1(1,2).ToString());

     

            Delegat.Delegat1 odejmowanie1 = (int arg1, int arg2) => arg1 - arg2;

            System.Console.WriteLine("Wynik odejmowania: {0}.", odejmowanie1(3,4).ToString());

    

            Console.ReadLine(); 

        }

    }


    


    Wyrażenia lambda:


    
      	gdy wyrażenie przyjmuje jeden argument, nie trzeba otaczać go nawiasami;


      	gdy ciało funkcji zawiera tylko jedną instrukcję, nie trzeba używać klamerek ani słowa kluczowego return (widoczne w metodzie odejmowanie1);


      	słowo delegate w porównaniu z metodą anonimową jest zastąpione znakiem =>;


      	zmienne zdefiniowane w ciele wyrażenia lambda znikają po zakończeniu działania metody;


      	można przekazywać do wyrażeń lambda parametry poprzez referencje i wyjście;


      	nie trzeba podawać typów parametrów dla zmiennych przekazanych przez wartość, natomiast wymagane jest podanie typu parametru dla zmiennych przekazanych przez referencje i wyjście;


      	zwracane wartości muszą pasować do typu danego delegata.

    


    Zdarzenia


    Zdarzenia bazują na wywoływaniu metod przez delegaty. Zdarzenie to odpowiedź programu na pewne zmiany w obiektach. Zdarzeniem może być np. kliknięcie przycisku lub poruszenie myszką. Zdarzenia wykorzystują model wydawcy i czytelnika. Oznacza to, że czytelnikami są obiekty zainteresowane zmianami zachodzącymi u danego wydawcy, czyli innego obiektu. Gdy u wydawcy zajdzie zmiana, to zainteresowani czytelnicy zostaną o tym powiadomieni właśnie poprzez zdarzenie. Za pomocą delegatów zdarzenia wywołują odpowiednie metody u czytelników. Zmiana u wydawcy może wywołać wiele delegatów43. Ogólna składnia deklaracji zdarzenia:


    [modyfikatory] event typ Identyfikator;


    gdzie:


    
      	modyfikatory — dostępne modyfikatory to: abstract, new, static, override, virtual, extern, public, private, protected, internal (opcjonalne)’


      	typ — nazwa delegata, z którym ma być powiązane zdarzenie (wymagane);


      	identyfikator — nazwa zdarzenia (wymagane).

    


    Na listingu 1.31 po kliknięciu przycisku zostaje wywołany delegat dla danego zdarzenia.


    Listing 1.31. Przykładowy kod zdarzenia i delegat

    class Zdarzenia

    {

        public delegate void DelegatZdarzenia();

     

        public event DelegatZdarzenia Klikniecie;

    }


    


    Dyrektywy preprocesora


    Dyrektywy preprocesora to instrukcje zaczynające się od znaku #, które nie są zakończone średnikiem. Dyrektywy są analizowane przed właściwą kompilacją i dostarczają kompilatorowi dodatkowych informacji, jak należy kompilować dany plik44. Poniżej wymieniono dostępne dyrektywy preprocesora w C#:


    
      	#if,


      	#else,


      	#elif,


      	#endif,


      	#define,


      	#undef,


      	#warning,


      	#error,


      	#line,


      	#region,


      	#endregion,


      	#pragma,


      	#pragma warning,


      	#pragma checksum.

    


    Wyjątki


    Wyjątki to obiekty informujące o wystąpieniu pewnej wyjątkowej sytuacji (takiej jak przekroczenie indeksu tablicy). Wyjątek może oznaczać błąd lub nieoczekiwane zachowanie występujące w trakcie wykonywania pewnej części programu. Wyjątki są obiektami, które dziedziczą z klasy wyjątku System.Exception. W .NET Framework mechanizm obsługi błędów jest realizowany za pomocą bloku try-catch. W przypadku wystąpienia wyjątku w czasie wykonywania kodu z bloku try wykonywanie funkcji z tego bloku zostaje przerwane i następuje skok do bloku catch. Jako argument w bloku catch podaje się typ przechwytywanego wyjątku. Możliwe jest umieszczenie wielu bloków catch w kolejności od najbardziej szczegółowych do tych najbardziej ogólnych. Taka kolejność pozwala na najlepsze dopasowanie typu wyjątku, ponieważ zostaje rzucony pierwszy najlepiej pasujący wyjątek.


    Blok finally to blok zawierający kod, który jest wykonywany zawsze na końcu — bez względu na to, czy wyjątek zostanie rzucony, czy nie. Należy tutaj zamieszczać instrukcje wspólne dla bloku try i catch, jak np. zamknięcie połączenia z bazą danych. Ponadto blok finally jest wykonywany nawet w przypadku użycia instrukcji skoku (return, break, continue itp.). Konstrukcja obsługi wyjątków jest następująca:

    try

    {

        JakiśKod();

    }

    catch(Exception e)

    {

        // Kod wykonywany po wystąpieniu wyjątku

    }

    finally

    {

        // Kod wykonywany na końcu

    }


    Zgłaszanie wyjątków


    Tworząc własne typy wyjątków, nie należy dziedziczyć po klasie System.Exception. Wyjątki zgłaszane przez klasy z biblioteki klas bazowych .NET pochodzą z System.SystemException, natomiast wyjątki na poziomie aplikacji powinny być dziedziczone po System.ApplicationException. Służy to oddzieleniu prywatnych wyjątków aplikacji od wyjątków systemowych45.


    Lista najczęściej rzucanych wyjątków:


    
      	NullReferenceException — nie znaleziono obiektu lub brak wartości (null);


      	ArraryTypeMismatchException — typ wartości, jaki chce się przypisać, jest niezgodny z typem docelowym;


      	DivideByZeroException — dzielenie przez zero;


      	IndexOutOfRangeException — przekroczenie indeksu;


      	InvalidCastException — niepoprawne rzutowanie w czasie rzeczywistym;


      	OutOfMemoryException — brak wolnej pamięci;


      	OverflowException — przepełnienie arytmetyczne.

    


    Przepełnienia arytmetyczne


    Operatory arytmetyczne takie jak: +, -, *, / mogą zwracać wyniki, które są poza zakresem dostępnym dla danego typu zmiennej. Dlatego operacje nie powinny być wykonywane bez wcześniejszego sprawdzenia argumentów w celu upewnienia się, czy wynik mieści się w zakresie wartości dla uwzględnionych typów danych. W przypadku gdy istnieje prawdopodobieństwo, że może nastąpić przepełnienie, należy użyć bloku try-catch.


    Instrukcje checked i unchecked


    Instrukcje checked i unchecked służą do kontroli przepełnień arytmetycznych. Instrukcja checked podczas wystąpienia przepełnienia rzuca wyjątek (listing 1.32), natomiast instrukcja unchecked nie zwraca wyjątku i ignoruje przepełnienie46.


    Listing 1.32. Przykładowy kod instrukcji checked

    class Przepelnienie

    {

        public static void Main()

        {

            byte x = 150;

            byte y = 12;

            byte z;

     

            try

            {

                z = checked((byte)(x * y));

            }

            catch (OverflowException)

            {

                Console.WriteLine("Przepełnienie");

                Console.ReadLine();

            }

        }

    }


    


    Przestrzenie nazw


    Przestrzenie nazw służą do uporządkowania kodu i organizacji typów (klas, struktur, interfejsów itp.) w pewne grupy tworzące logiczne całości. Przestrzeń nazw deklaruje się, używając słowa kluczowego namespace. Podstawową przestrzenią nazw w .NET jest System. Każdy — nawet najprostszy — program odwołuje się do tej przestrzeni nazw47.


    Składnia deklaracji przestrzeni nazw jest następująca:


    namespace Identyfikator1[.Identyfikator2[...]] {definicje_typów}


    gdzie:


    
      	Identyfikator1, Identyfikator2 — nazwy przestrzeni nazw;


      	definicje_typów — klasy, interfejs itp., należące do danej przestrzeni nazw.

    


    Przestrzenie nazw:


    
      	mogą być wielokrotnie deklarowane w różnych plikach;


      	nie mogą zawierać modyfikatorów dostępu — wszystkie są publiczne;


      	pozwalają definiować zmienne o takiej samej nazwie w różnych przestrzeniach.

    


    Poniżej zaprezentowano kod przykładowej przestrzeni nazw:

    namespace przestrzen1

    {

        class klasa1

        {

            public void Metoda1

            {

            }

        }

    }


    Przestrzeń nazw może zawierać:


    
      	inne przestrzenie nazw (zagnieżdżanie),


      	klasy,


      	interfejsy,


      	struktury,


      	delegaty,


      	typy wyliczeniowe.

    


    Zagnieżdżanie przestrzeni nazw


    Przestrzenie można zagnieżdżać, a więc umieszczać jedną przestrzeń wewnątrz drugiej przestrzeni:

    namespace przestrzen1

    {

        namespace przestrzen2

        {

            // Klasy itp.

        }

    }


    Wersja skrócona dla zagnieżdżania:

    namespace przestrzen1.przestrzen2

    {

        // Klasy itp.

    }


    Nazwy niekwalifikowane


    W przypadku używania klasy wewnątrz danej przestrzeni nazw odwołanie do zdefiniowanego w przestrzeni typu odbywa się poprzez skróconą wersję zapisu, bez nazwy przestrzeni, w której się znajduje. Takie odwołanie określa się jako nazwę niekwalifikowaną:

    namespace przestrzen1

    {

        public class Klasa1 

        {

            // Ciało klasy

        }

    

        public class Klasa2

        {

            static void Main()

            {

                Klasa1 NazwaObiektu = new Klasa1();

            }  

        }

    }


    Nazwy kwalifikowane


    W przypadku używania klasy z innej przestrzeni nazw odwołanie do zdefiniowanego w przestrzeni typu odbywa się poprzez pełną wersję zapisu. Należy zatem poprzedzić nazwę typu nazwą przestrzeni nazw, w której dany typ się znajduje. Takie odwołanie określa się jako nazwę kwalifikowaną:

    namespace przestrzen1

    {

        public class Klasa1 

        {

            // Ciało klasy

        }

    }

     

    namespace program

    {

        static void Main()

        {

            przestrzen1.Klasa1 NazwaObiektu = new przestrzen1.Klasa1();

        }  

    }


    Dyrektywa using


    Dyrektywa using jest bardzo przydatnym narzędziem, pozwala bowiem uniknąć konieczności poprzedzania nazwą przestrzeni typów i metod znajdujących się w danym pliku lub przestrzeni nazw. Dyrektywy using muszą zostać zadeklarowane na samym początku przestrzeni nazw lub pliku. Najbardziej zewnętrzna przestrzeń nazw, w której znajdują się wszystkie inne przestrzenie nazw, nazywana jest globalną przestrzenią nazw. W przypadku gdy nie zadeklaruje się typu jawnie w przestrzeni nazw, zostanie on przypisany do przestrzeni globalnej — będzie się można do niego odwoływać bezpośrednio z każdej innej przestrzeni nazw. Należy tego unikać, ponieważ nie jest to poprawny styl programowania i kłóci się z ideą przestrzeni nazw48.


    W zależności od położenia dyrektywy using odnosi się ona do innej części kodu (listingi 1.33 – 1.36).


    Listing 1.33. Przykład przed użyciem dyrektywy using

    namespace przestrzen1

    {

        public class Klasa1 

        {

            System.Collections.Generic.IEnumerable<int> lista;

            System.Collections.Generic.IEnumerable<int> lista1;

        }

    }


    


    Listing 1.34. Przykład po użyciu dyrektywy using

    namespace przestrzen1

    {

        using System.Collections.Generic;

        public class Klasa1 

        {

            IEnumerable<int> lista;

            IEnumerable<int> lista1;

        }

    }


    


    Listing 1.35. Dyrektywa using odnosząca się do wszystkich przestrzeni nazw znajdujących się w pliku

    using System;

    

    namespace przestrzen1.przestrzen2

    {

        // Klasy itp.

    }

    namespace przestrzen2

    {

        // Klasy itp.

    }


    


    Listing 1.36. Dyrektywa using odnosząca się tylko do jednej przestrzeni nazw, w której została zadeklarowana

    namespace przestrzen1.przestrzen2

    {

        using System;

        // Klasy itp.

    }


    


    W przypadku gdy w dwóch różnych przestrzeniach nazw zadeklarowanych poprzez using znajdują się typy o takich samych nazwach, należy używać nazwy kwalifikowanej.


    Dyrektywa using nie jest rekurencyjna, a więc przykładowo dyrektywa using.przestrzen1 nie zawiera w sobie przestrzeni zagnieżdżonych w przestrzeni przestrzen1, czyli np.: using.przestrzen1.przestrzen2. Chcąc korzystać z obu tych przestrzeni, należy zamieścić obie dyrektywy.


    Aliasy


    Za pomocą dyrektywy using można tworzyć również alias, czyli skrót do wybranej przestrzeni nazw49. Alias może się odnosić do typu (listing 1.37).


    Listing 1.37. Alias odnoszący się do typu

    namespace przestrzen1.przestrzen2.przestrzen3

    {

        public class Klasa1 

        {

            // Ciało klasy

        }

    }

    

    namespace program

    {

        using Alias1 = przestrzen1.przestrzen2.przestrzen3.Klasa1;

        static void Main()

        {

            Alias1 NazwaObiektu = new Alias1();

        }

    }


    


    Alias może się również odnosić do zagnieżdżonej przestrzeni nazw (listing 1.38).


    Listing 1.38. Alias odnoszący się do przestrzeni nazw

    namespace przestrzen1.pzestrzen2.przestrzen3

    {

        public class Klasa1 

        {

            // Ciało klasy

        }

    }

    

    namespace program

    {

        using Alias1 = przestrzen1.przestrzen2.przestrzen3;

        static void Main()

        {

            Alias1.Klasa1 NazwaObiektu = new Alias1.Klasa1();

        }

    }


    


    Zewnętrzne aliasy


    Aby użyć dwóch wersji tej samej biblioteki, należy skorzystać z aliasu zewnętrznego50. Te same biblioteki mają takie same nazwy przestrzeni nazw oraz metod, co powoduje dwuznaczność:

    extern alias Obecna;

    extern alias Stara;

     

    class Test

    {

        Obecna::Przestrzen.MojaKlasa  a; // MojaKlasa pochodząca z nowszej biblioteki

        Stara::Przestrzen.MojaKlasa  b;  // i klasa pochodząca ze starszej biblioteki.

    }


    Aby móc korzystać z zewnętrznych aliasów, należy w czasie kompilacji powiązać biblioteki z ich aliasami. Pozwoli to rozróżnić biblioteki i powiązać je z konkretnymi aliasami.


    Typy, metody, klasy i kolekcje uogólnione (generyczne)


    Typy generyczne (lub inaczej nazywając, ogólne, uogólnione, szablonowe) zostały wprowadzone w C# 2.0. Nie ma prawdopodobnie dobrego tłumaczenia na język polski dla typów generics, dlatego korzysta się z określenia generyczne. Wszystkie typy dziedziczą po klasie System.Object i w zwykłych kolekcjach dane były przechowywane jako typ object. Wymagało to za każdym razem wykonywania pakowania i wypakowywania danych w kolekcji. Typy generyczne pozwalają na określenie typu przechowywanych danych w czasie deklaracji. Kolekcje standardowe (niegeneryczne) są bardzo rzadko używane, ponieważ mają zastosowanie tylko wtedy, gdy nie jest znany typ danych podczas kompilacji lub istnieje konieczność zapisywania danych różnego typu w jednej kolekcji.


    Metody generyczne


    Istnieje możliwość deklarowania metod generycznych. Metoda generyczna może przyjmować parametry oraz zwracać wartość różnego typu — w zależności od wywołania. Metoda przedstawiona na listingu 1.39 zwraca typ generyczny i pobiera parametr generyczny. Jeśli poda się jako parametr typ string, zostanie również zwrócony typ string, natomiast jeśli jako parametr poda się typ int, metoda zwróci wartość typu int.


    Listing 1.39. Przykładowy kod metody generycznej

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

            {

                var inty = GenerycznaMetoda<int>(12);

                Console.WriteLine("Metoda z parametrem int: " + inty);

    

                var stringi = GenerycznaMetoda<string>("napis");

                Console.WriteLine("Metoda z parametrem string: " + stringi);

     

                Console.ReadKey();

            }

    

            public static T GenerycznaMetoda<T>(T parametr)

            {

                return parametr;

            }

    }


    


    W przykładzie na listingu 1.39 podano, jaki typ jest przekazywany do metody, jednak nie trzeba tego robić. Kompilator na podstawie parametru sam potrafi rozpoznać typ przekazywanego parametru. Efekt działania metod będzie taki sam. Przykład na lis­tingu 1.40 prezentuje wywołanie tej samej metody z podaniem i bez podania typu danych.


    Listing 1.40. Rozwinięcie przykładu z podaniem i bez podania typu danych

    var stringi = GenerycznaMetoda<string>("napis");

    Console.WriteLine("Metoda z podaniem typu parametru: " + stringi);

     

    var stringi1 = GenerycznaMetoda("napis");

    Console.WriteLine("Metoda bez podania typu parametru: " + stringi1);


    


    Przyjęło się, że parametry generyczne oznacza się literą T, jednak może to być dowolna inna litera lub słowo. Ważne są tutaj natomiast nawiasy < >, które mówią, że są to typy generyczne.


    Klasy generyczne


    Klasy generyczne pozwalają na tworzenie obiektów tej samej klasy dla różnych typów danych. Dopiero przy tworzeniu obiektu klasy generycznej podaje się typ danych, na którym będzie operował (listing 1.41).


    Listing 1.41. Przykładowy kod klasy generycznej

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            KlasaGeneryczna<int> obiektKlasyGenerycznej = new KlasaGeneryczna<int>();

            obiektKlasyGenerycznej.Dodaj(12);

    

            KlasaGeneryczna<string> obiektKlasyGenerycznej1 = new KlasaGeneryczna<string>();

            obiektKlasyGenerycznej1.Dodaj("napis");

            Console.ReadKey();

        }

    

        public class KlasaGeneryczna<T>

        {

            public void Dodaj(T parametr)

            {

                Console.WriteLine("Wynik metody Dodaj: " + parametr);

            }

        }

    }


    


    Możliwe jest ograniczenie typów, jakie może przyjąć klasa generyczna. Aby ograniczyć typ, należy użyć słowa kluczowego where (listing 1.42).


    Listing 1.42. Przykład ograniczania typu

    public class KlasaGeneryczna<T> where T :  struct

    {

        public void Dodaj(T parametr)

        {

            Console.WriteLine("Wynik metody Dodaj: " + parametr);

        }

    }


    


    W przypadku zaprezentowanym na listingu 1.42 nie będzie możliwe przekazanie jako parametru typu string, ponieważ string jest klasą, a nie strukturą, jak typ int. Aby można było przekazać typ string, należy użyć następującego kodu:


    public class KlasaGeneryczna<T> where T : class


    Możliwe jest również przekazanie kilku parametrów generycznych (listing 1.43).


    Listing 1.43. Przykład przekazywania wielu parametrów generycznych

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            KlasaGeneryczna<int,string> obiektKlasyGenerycznej = new KlasaGeneryczna<int,string>();

            obiektKlasyGenerycznej.Dodaj(12,"napis");

    

            KlasaGeneryczna<int, int> obiektKlasyGenerycznej1 = new KlasaGeneryczna<int, int>();

            obiektKlasyGenerycznej1.Dodaj(12,12);

    

            Console.ReadKey();

        }

    

        public class KlasaGeneryczna<T,T1> where T :  struct

        {

            public void Dodaj(T parametr, T1 parametr1)

            {

                Console.WriteLine("Wynik metody Dodaj: " + parametr + " " + parametr1);

            }

        }

    }


    


    Kolekcje generyczne i interfejsy


    Kolekcje generyczne znajdują się w przestrzeni nazw System.Collections.Generic. Przestrzeń ta zawiera klasy i interfejsy definiujące kolekcje, które pozwalają na tworzenie typowanych kolekcji generycznych. W stosunku do zwykłych kolekcji kolekcje generyczne zapewniają większe bezpieczeństwo przechowywanych typów oraz większą wydajność, ponieważ nie jest wykonywane pakowanie i wypakowywanie elementów. W przestrzeni nazw System.Collections.Generic znajdują się nie tylko gotowe klasy z kolekcjami, których można użyć, ale również interfejsy. Interfejsy nie posiadają ciała metody, zawierają jedynie deklaracje metod. Nie można tworzyć obiektu, a więc instancji interfejsu. Zatem dlaczego interfejsy znajdują się razem z kolekcjami w tej samej przestrzeni nazw? Kolekcje mogą zawierać różne typy, a więc tworzenie implementacji dla wszystkich typów, jakie człowiek może wymyślić, nie jest możliwe. Dlatego zamiast konkretnej implementacji tworzone są interfejsy, które mówią, jak ma wyglądać struktura danej kolekcji. Implementacje metod kolekcji tworzy się samodzielnie w zależności od typu przechowywanego w tej kolekcji oraz metod wymaganych przez interfejs kolekcji. Przykładowo można przypisywać różne obiekty do tego samego interfejsu. Nie jest ważne, jak dany obiekt będzie się zachowywał, musi tylko mieć zaimplementowane metody, które są wymagane w interfejsie. Pozwala to w przyszłości podmienić implementacje dla obiektu, a kod dalej będzie poprawny, ponieważ z punktu widzenia interfejsu wymagane metody się nie zmieniły, czyli pobierają i zwracają te same typy51.


    Interfejs IDictionary<TKey, TValue> — słownik


    Kolekcja IDictionary działa podobnie do HashTable, ma tylko jedną zasadniczą różnicę — jest to kolekcja generyczna, a więc trzeba podać typ przechowywanych danych. Dodatkowo trzeba podać typ klucza oraz typ wartości przechowywanych w słowniku. HashTable pozwalało na dodanie dowolnego typu do kolekcji. Słowniki są szybsze od kolekcji HashTable, ponieważ nie wykonują pakowania do obiektów — typ danych jest określony. Aby korzystać ze słowników w trybie bezpiecznym wątkowo (ang. Thread Safety), należy użyć słownika ConcurrentDictionary <TKey, TValue> zamiast Dictionary<TKey, TValue>52.


    Interfejs IEnumerable<T>


    Kolekcja IEnumerable<T> to najbardziej podstawowa kolekcja tylko do odczytu. Pozwala na użycie pętli foreach. Nie pozwala dodawać, usuwać ani modyfikować elementów kolekcji. Parametr kolekcji jest kowariantny — można użyć określonego typu lub typu pochodnego. IEnumerable<T> ma jedną zasadniczą wadę — w przypadku gdy chce się pobrać tylko jeden element kolekcji, należy pobierać wszystkie elementy od początku aż do elementu, który jest potrzebny. Aby na przykład pobrać element numer 3, trzeba pobrać także elementy numer 1 i 2.


    Kolekcja IQueryable<T> pozwala na odczyt danych dopiero w momencie, w którym są one potrzebne (ang. Lazy Loading). Nie wymaga pobierania całej kolekcji od razu53.


    Interfejs ICollection<>


    Kolekcja ICollection<T> to kolekcja dziedzicząca po IEnumerable<T>. W przeciwieństwie do IEnumerable<T> pozwala dodawać oraz usuwać elementy kolekcji. Wykorzystywana jest w Entity Framework do opisu relacji pomiędzy tabelami. W przeciwieństwie do IList<T> nie posiada indeksów i nie pozwala na zarządzanie kolejnością elementów54. Metody dostępne w ICollection<T> prezentuje tabela 1.10.


    Tabela 1.10. Metody z ICollection<T>


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Add

          

          	
            Dodaje element do ICollection<T>

          
        


        
          	
            Clear

          

          	
            Usuwa wszystkie elementy z ICollection<T>

          
        


        
          	
            Contains

          

          	
            Określa, czy ICollection<T> zawiera określoną wartość

          
        


        
          	
            CopyTo

          

          	
            Kopiuje elementy ICollection<T> do tablicy

          
        


        
          	
            GetEnumerator

          

          	
            Zwraca enumerator do przechodzenia po kolejnych elementach

          
        


        
          	
            Remove

          

          	
            Usuwa pierwsze wystąpienie określonego obiektu z ICollection<T>

          
        

      
    


    


    Interfejs IList<>


    Kolekcja IList<T> dziedziczy po ICollection<T> oraz IEnumerable<T>. W porównaniu do ICollection<T> pozwala na manipulowanie danymi poprzez indeks, dzięki czemu można zarządzać kolejnością elementów w kolekcji i ją sortować55.


    Właściwości dostępne w kolekcji IList<T> prezentuje tabela 1.11.


    Tabela 1.11. Właściwości z IList<T>


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Count

          

          	
            Zwraca liczbę elementów w ICollection<T>

          
        


        
          	
            IsReadOnly

          

          	
            Wskazuje, czy ICollection<T> jest tylko do odczytu

          
        


        
          	
            Item

          

          	
            Pobiera lub ustawia element o określonym indeksie

          
        

      
    


    


    Metody dostępne w IList<T> prezentuje tabela 1.12.


    Tabela 1.12. Metody z IList<T>


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Add

          

          	
            Dodaje element do ICollection<T>

          
        


        
          	
            Clear

          

          	
            Usuwa wszystkie elementy z ICollection<T>

          
        


        
          	
            Contains

          

          	
            Określa, czy kolekcja posiada określoną wartość

          
        


        
          	
            CopyTo

          

          	
            Kopiuje element z ICollection<T> do tablicy

          
        


        
          	
            GetEnumerator

          

          	
            Zwraca enumerator do przechodzenia po kolejnych elementach

          
        


        
          	
            IndexOf

          

          	
            Indeks elementu IList<T>

          
        


        
          	
            Insert

          

          	
            Wstawia element do IList<T>

          
        


        
          	
            Remove

          

          	
            Usuwa pierwsze wystąpienie obiektu ICollection<T>

          
        


        
          	
            RemoveAt

          

          	
            Usuwa z IList<T> element o konkretnym indeksie

          
        

      
    


    


    Interfejs IQueryable<>


    Kolekcja IQueryable<T> jest częścią przestrzeni nazw System.Linq. Jest bardzo podobna do IEnumerable<T>, jednak jest między nimi jedna zasadnicza różnica — IQueryable<T> nie pobiera elementów kolekcji po kolei; pobiera tylko te dane, które spełniają warunki. Aby pobrać pracowników z bazy danych, którzy zarabiają więcej niż np. 4000 zł, IEnumerable<T> pobrałaby wszystkich pracowników do pamięci (za pomocą LINQ to Object), a następnie wybrała tych, którzy zarabiają więcej niż 4000 zł. IQueryable<T> pobierze natomiast tylko tych pracowników, którzy zarabiają więcej niż 4000 zł (dla relacyjnej bazy danych za pomocą LINQ to SQL). Przy większych kolekcjach daje to kolosalną różnicę w wydajności. Należy tutaj zauważyć, że IQueryable<T> jest przeznaczone do zewnętrznych źródeł danych, takich jak Web serwisy czy bazy danych, i jest częścią LINQ, natomiast IEnumerable<T> służy do operowania na danych już pobranych i przetrzymywanych w pamięci. IQueryable<T>, w przeciwieństwie do IEnumerable<T>, wspiera „leniwe ładowanie” (ang. Lazy Loading)56.


    Tabelę 1.13 czyta się z góry na dół, a więc np.: ICollection<T> dziedziczy po IEnumerable<T>.


    Tabela 1.13. Hierarchia dziedziczenia


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
             

          

          	
            IEnumerable<T>

          

          	
            ICollection<T>

          

          	
            IQueryable<T>

          

          	
            IList<T>

          
        


        
          	
            IEnumerable<T>

          

          	
            –

          

          	
            X

          

          	
            X

          

          	
            X

          
        


        
          	
            ICollection<T>

          

          	
             

          

          	
            –

          

          	
             

          

          	
            X

          
        


        
          	
            IList<T>

          

          	
             

          

          	
             

          

          	
             

          

          	
            –

          
        

      
    


    


    Wyrażenia regularne


    Wyrażenia regularne to wzorce, które opisują łańcuchy symboli. Za pomocą wyrażeń regularnych można wyodrębnić z dowolnego tekstu lub kodu interesujące części. Wyrażenia regularne są tak jakby nakładane na łańcuchy znaków w celu odnalezienia pasujących fragmentów tekstu (tabela 1.14)57. Wyrażenie regularne składa się z dwóch typów znaków:


    
      	literał — czyli znak, który ma się znaleźć w łańcuchu znaków,


      	metaznak — znak specjalny, który jest informacją dla analizatora wyrażenia regularnego.

    


    Wykaz wybranych, najważniejszych symboli przedstawiono w tabeli 1.14.


    Przykładowy kod programu sprawdzającego poprawność adresu e-mail przedstawiono na listingu 1.44. W programie zostały użyte biblioteka Regex oraz operator trójargumentowy, który w zależności od poprawności adresu e-mail dodaje przedrostek nie do słowa poprawny.


    Tabela 1.14. Znaczenie znaków w wyrażeniach regularnych


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Znak

          

          	
            Znaczenie

          
        


        
          	
            .

          

          	
            Dowolny znak oprócz znaku nowego wiersza

          
        


        
          	
            ^

          

          	
            Początek wiersza

          
        


        
          	
            $

          

          	
            Koniec wiersza

          
        


        
          	
            *

          

          	
            Zero lub więcej wystąpień danego zestawu znaków (wyrażeń)

          
        


        
          	
            ?

          

          	
            Zero lub jedno wystąpienie danego zestawu znaków

          
        


        
          	
            +

          

          	
            Jedno lub więcej wystąpień danego zestawu znaków

          
        


        
          	
            [a-c]

          

          	
            Dowolny znak ze zbioru znajdującego się wewnątrz nawiasów kwadratowych

          
        


        
          	
            [^ ab]

          

          	
            Wszystkie znaki oprócz tych z zestawu znajdujących się wewnątrz nawiasów kwadratowych

          
        


        
          	
            |

          

          	
            Lub

          
        


        
          	
            {x}

          

          	
            Dokładnie X wystąpień danego zestawu znaków (wyrażeń)

          
        


        
          	
            {x,}

          

          	
            Co najmniej X wystąpień danego zestawu znaków (wyrażeń)

          
        


        
          	
            {x,y}

          

          	
            Co najmniej X wystąpień i maksymalnie Y wystąpień danego zestawu znaków

          
        


        
          	
            \d

          

          	
            Cyfra

          
        


        
          	
            \znak

          

          	
            Oznacza ten znak

          
        


        
          	
            a|b

          

          	
            Alternatywa — a lub b

          
        


        
          	
            \b

          

          	
            Granica słowa

          
        


        
          	
            \n

          

          	
            Nowa linia

          
        

      
    


    


    Listing 1.44. Przykład weryfikacji adresu e-mail

    class Program

    {

        static void Main(string[] args)

        {

            Regex regEmail;

            regEmail = new Regex(@"^[a-z][a-z0-9_]*@[a-z0-9]*\.[a-z]{2,3}$");

    

            Console.WriteLine("Proszę podać adres e-mail:");    

    

            string napis = Console.ReadLine();

    

            // Podany przez użytkownika

            Console.WriteLine(

            String.Format("Podany adres: {0} to {1}poprawny adres e-mail", napis, regEmail.IsMatch(napis) ? "" : "nie"));

    

            // Niepoprawny

            Console.WriteLine(

            String.Format("{0} to {1}poprawny adres e-mail", "e-mail@wp.1234", regEmail.IsMatch("e-mail@wp.1234") ? "" : "nie"));

    

            Console.ReadKey();

        }

    }


    


    Data i czas


    W C# są do dyspozycji dwie struktury i jedna klasa pozwalające na operacje na dacie i czasie:


    
      	DateTime — struktura służąca do przechowywania informacji o konkretnym punkcie w czasie;


      	DateTimeOffset — struktura, która reprezentuje punkt w czasie, wyrażony jako data i godzina; zawiera właściwość określającą różnicę w stosunku do skoordynowanego czasu uniwersalnego (UTC);


      	TimeSpan — klasa, która reprezentuje przedział czasu — czas trwania lub czas, który upłynął, mierzony jako dodatnia lub ujemna liczba dni, godzin, minut, sekund i ułamków sekundy58.

    


    Właściwości dostępne w strukturze DateTime:


    
      	Day — zwraca dzień miesiąca,


      	DayOfWeek — zwraca dzień tygodnia,


      	DayOfYear — zwraca dzień roku,


      	Hour — zwraca godzinę,


      	Minute — zwraca minutę,


      	Second — zwraca sekundę,


      	Month — zwraca miesiąc,


      	Year — zwraca rok,


      	Now — zwraca obiekt DateTime ustawiony na bieżącą datę i godzinę,


      	Today — zwraca aktualną datę.

    


    Metody dostępne w strukturze DateTime:


    
      	Add() — dodaje określony przedział czasu (TimeSpan) i zwraca nowy obiekt DateTime,


      	AddDays() — dodaje do daty określoną liczbę dni,


      	AddHours() — dodaje do daty określoną liczbę godzin,


      	AddMinutes() — dodaje do daty określoną liczbę minut,


      	AddMonths() — dodaje do daty określoną liczbę miesięcy,


      	AddYears() — dodaje do daty określoną liczbę lat,


      	AddSeconds() — dodaje do daty określoną liczbę sekund,


      	Compare() — porównuje dwie daty,


      	DaysInMonth() — zwraca liczbę dni w bieżącym miesiącu i roku,


      	Equals() — sprawdza, czy daty są takie same,


      	IsLeapYear() — sprawdza, czy aktualny rok jest przestępny,


      	Parse() — konwertuje łańcuch string na typ DateTime,


      	ToString() — konwertuje DateTime na string,


      	ToUniversalTime() — konwertuje DateTime na czas UTC.

    


    Poniżej wymieniono operatory (przeładowane) dostępne dla typu DateTime:


    
      	+ — dodawania,


      	- — odejmowania,


      	== — równości,


      	> — większy od,


      	>= — większy bądź równy,


      	!= — różny,


      	< — mniejszy,


      	<= — mniejszy bądź równy.

    


    Operacje wejścia, wyjścia, foldery i pliki


    W przestrzeni nazw System.IO znajdują się klasy pozwalające na odczyt i zapis do plików, strumienie danych oraz operacje na plikach i folderach. Ponieważ biblioteka ta jest bardzo rozbudowana, przedstawiono tylko najważniejsze klasy i ich funkcjonalność59.


    Najpopularniejsze klasy z przestrzeni System.IO to:


    
      	Directory — zawiera metody statyczne pozwalające na operacje na folderach, takie jak:


      	tworzenie folderów,


      	przenoszenie folderów,


      	listowanie folderów,


      	usuwanie folderów;


      	DirectoryInfo — zawiera metody instancyjne (metody, które wymagają, aby były wywoływane na obiekcie, czyli instancji klasy) pozwalające na operacje na folderach, takie jak:


      	tworzenie folderów,


      	przenoszenie folderów,


      	listowanie folderów,


      	usuwanie folderów;


      	DriveInfo — zapewnia dostęp do informacji o dysku;


      	File — zawiera metody statyczne pozwalające na operacje na plikach, takie jak:


      	tworzenie plików,


      	przenoszenie plików,


      	otwieranie plików,


      	usuwanie plików,


      	kopiowanie plików;


      	FileInfo — zawiera metody instancyjne pozwalające na operacje na plikach, takie jak:


      	tworzenie plików,


      	przenoszenie plików,


      	otwieranie plików,


      	usuwanie plików,


      	kopiowanie plików;


      	FileStream — udostępnia obsługę strumieni dla plików, wspiera synchroniczne i asynchroniczne operacje odczytu i zapisu;


      	StreamReader — wczytuje dane ze strumienia;


      	StreamWriter — zapisuje dane do strumienia;


      	Path — udostępnia informacje o ścieżkach do plików lub katalogów.

    


    Pozostałe elementy języka i nowości w wersji C# 5.0

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 2. Wzorce architektoniczne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3. Microsoft .NET Framework

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4. Entity Framework 6

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5. ASP.NET MVC 5

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6. Web serwisy i ASP.NET Web API 2

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7. Narzędzia, licencje i ceny

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8. Aplikacja i wdrożenie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Etap 2. Krok 2. Debugowanie oraz metody AsNoTracking() i ToList()


    Dzięki debuggerowi można sprawdzić, co i w jakiej kolejności dzieje się w aplikacji: jakie wartości mają zmienne w określonych miejscach kodu oraz jak działają poszczególne metody, np. ToList() i AsNoTracking(). Aby ustawić punkt przerwania (ang. Breakpoint), w którym ma się zatrzymać aplikacja, kliknij po lewej stronie obok linii. Linijka zostanie zaznaczona na czerwono i pokaże się czerwona kropka po lewej stronie. Zaznacz trzy punkty przerwania w miejscach oznaczonych na rysunku 8.56.


    [image: Obraz228787.PNG]


    Rysunek 8.56. Ustawianie punktów przerwania


    


    Uruchom aplikację w trybie debugowania klawiszem F5. Aby wystartować bez debugowania (aplikacja nie będzie się zatrzymywać w zaznaczonych miejscach), należy użyć skrótu Ctrl+F5.


    Po przejściu do podstrony Ogloszenia strona się nie ładuje. W Visual Studio pierwsza linia oznaczona jako punkt przerwania zostaje zaznaczona na żółto (rysunek 8.57).


    [image: Obraz228812.PNG]


    Rysunek 8.57. Debugowanie aplikacji


    


    Sprawdzanie wartości zmiennych


    W tym momencie aplikacja została zatrzymana i można przeglądać wartości zmiennych. Aby zobaczyć, jakie wartości mają zmienne, wystarczy zatrzymać się myszką nad jedną z nich. Pokaże się wtedy okno, a w nim wartość danej zmiennej w tym momencie. Po najechaniu na zmienną ogloszenia, na której zatrzymał się program, widać, że w tym momencie ma ona wartość null (rysunek 8.58).


    [image: Obraz228836.PNG]


    Rysunek 8.58. Wartość zmiennej


    


    Drugim sposobem sprawdzania wartości zmiennych jest otworzenie okna Locals w Visual Studio (rysunek 8.59).


    [image: Obraz228858.PNG]


    Rysunek 8.59. Okno Locals


    


    Poza tymi dwoma sposobami jest jeszcze okno Watch, które pozwala śledzić tylko te zmienne, które zostaną wybrane poprzez wpisanie ich nazwy.


    Metoda ToList() i odroczone wykonanie (Deferred Execution)


    Aby przejść do kolejnego punktu przerwania, kliknij klawisz F5. Aplikacja zatrzyma się w kolejnej linijce (rysunek 8.60).


    [image: Obraz228880.PNG]


    Rysunek 8.60. Poruszanie się w debuggerze


    


    Sprawdziliśmy wartość zmiennej ogloszenia. Jak widać, dane nie zostały jeszcze pobrane (nie ma wypisanego zapytania w oknie Output), chociaż linijka została wykonana. Zmienna pokazuje, że ma wartość zapytania. To zachowanie to odroczone (opóźnione) wykonanie (ang. Deferred Execution). Zapytania zostają wykonane dopiero wtedy, gdy są potrzebne dane. W tym momencie nie ma jeszcze potrzeby, aby je pobierać (rysunek 8.61).
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    Rysunek 8.61. Pobieranie danych


    


    Aby śledzić zmienną ogloszenie, należy ją wpisać w oknie Watch, jak zaprezentowano na rysunku 8.62.
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    Rysunek 8.62. Dopisywanie zmiennej w oknie Watch


    Przechodzenie do kolejnego punktu przerwania umożliwia klawisz F5. Kolejnym elementem jest teraz nawias zamykający blok kodu metody Index (rysunek 8.63).
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    Rysunek 8.63. Kolejny punkt przerwania


    


    W oknie Output można zaobserwować, że zapytanie zostało wykonane:

    SELECT 

        [Extent1].[Id] AS [Id], 

        [Extent1].[Tresc] AS [Tresc], 

        [Extent1].[Tytul] AS [Tytul], 

        [Extent1].[DataDodania] AS [DataDodania], 

        [Extent1].[UzytkownikId] AS [UzytkownikId]

        FROM [dbo].[Ogloszenie] AS [Extent1]

    

    

    -- Executing at 2014-06-27 23:00:11 +02:00

    

    -- Completed in 45 ms with result: SqlDataReader


    W oknie Watch widać, że dane zostały pobrane i są zapisane w zmiennej ogloszenie (rysunek 8.64).


    Zapytanie zostało wykonane, ponieważ użyliśmy metody ToList(), która wyłącza opóźnione wykonanie. Jeśli usunie się metodę ToList() i ponownie przejdzie do tego punktu przerwania, można zobaczyć, że dane nie zostały jeszcze pobrane z bazy danych. Dopiero po kolejnym kliknięciu klawisza F5 i wyjściu ze wszystkich punktów przerwań zostanie wykonane zapytanie, a dane zostaną pobrane.


    Metoda AsNoTracking()


    Następnie poddamy analizie działanie metody AsNoTracking() i mechanizm śledzenia obiektów przez obiekt kontekstu. Uruchom aplikację i przejdź do podstrony Ogloszenia. Aplikacja zatrzyma się na pierwszym punkcie przerwania (rysunek 8.65).
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    Rysunek 8.64. Informacje na temat zmiennej w oknie Watch
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    Rysunek 8.65. Ponowne debugowanie aplikacji


    


    W oknie Watch usunęliśmy wcześniej wpisany obiekt Ogloszenie i wpisaliśmy db, a więc obiekt kontekstu. Po rozwinięciu zawartości i przejściu do ogłoszeń (rysunek 8.66) widać, że obiekt jest aktualnie pusty (Count = 0).
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    Rysunek 8.66. Debugowanie obiektu db


    


    Po kliknięciu F5 aplikacja zatrzyma się na kolejnym punkcie przerwania, jednak w oknie Output widać, że zapytanie dalej nie zostało wykonane. Jeśli klikniesz kolejny raz F5, aplikacja zatrzyma się na ostatnim punkcie przerwania. Wcześniej została wykonana metoda ToList(), czyli dane zostały pobrane, co można sprawdzić w oknie Output. Po przejściu do okna Watch i sprawdzeniu, czy ogłoszenia zostały zapisane do kontekstu, możesz ponownie zobaczyć, że Count = 0, czyli brakuje danych. Jeśli klikniesz F5 ostatni raz, przeglądarka wyświetli stronę z danymi. W obiekcie kontekstu nie zostały zapisane żadne dane przez cały czas działania programu. W ten sposób zademonstrowano zasadę działania metody AsNoTracking(), czyli wyłączającej zapis danych do obiektu kontekstu i ich śledzenie.


    Następnie przerwij działanie programu, wciskając Shift+F5, i usuń wywołanie metody AsNoTracking() w akcji Index. Kod akcji Index wygląda teraz jak na rysunku 8.67.
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    Rysunek 8.67. Akcja Index po zmianach


    


    Uruchom ponownie aplikację i przejdź do ogłoszeń. Po dwukrotnym kliknięciu F5 przejdziesz do ostatniego punktu przerwania (rysunek 8.68).
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    Rysunek 8.68. Przejście do ostatniego punktu przerwania


    


    Metoda ToList() została wykonana, dane zostały pobrane, a zapytanie wyświetliło się w oknie Output. Po przejściu do okna Watch, w którym śledzi się wartości obiektu kontekstu, zobaczysz, że 10 ogłoszeń zostało zapisanych do kontekstu (pamięci operacyjnej) (rysunek 8.69).
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    Rysunek 8.69. Ogłoszenia zapisane do kontekstu


    Teraz bez wywołania metody AsNoTracking() dane są śledzone przez kontekst. W operacjach tylko do odczytu jest to marnowaniem pamięci i zasobów serwera, dlatego konieczne jest stosowanie metody AsNoTracking(). W oknie Output (logowanie zapytań z EF6) nie widać różnicy w czasie wykonania zapytania pomiędzy AsNoTracking() i bez AsNoTracking(), ponieważ zapytanie jest wykonywane tak samo. Dopiero po pobraniu z bazy dane są zapisywane do kontekstu lub nie.


    Przerwij teraz działanie programu i ponownie dodaj metodę AsNoTracking(), po czym wyłącz punt przerwań poprzez kliknięcie czerwonych kropek. Metoda wygląda jak na rysunku 8.70:
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    Rysunek 8.70. Zapytanie z wykorzystaniem metody AsNoTracking()


    


    Etap 2. Krok 3. Poprawa wyglądu i optymalizacja pod kątem SEO


    Kolejnym krokiem będzie poprawa wyglądu za pomocą domyślnie dołączonej do projektu MVC biblioteki Bootstrap oraz optymalizacja strony pod kątem wyszukiwarki Google.


    Poprawa wyglądu strony za pomocą Twitter Bootstrap


    Aplikacja wygląda nieciekawie — wszystko jest białe (rysunek 8.71). Dodaj zatem kolory za pomocą biblioteki Bootstrap11.
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    Rysunek 8.71. Podstawowy wygląd aplikacji


    Aby ożywić aplikację, za pomocą biblioteki Bootstrap dodaj kolorowe przyciski. Na stronie z listą ogłoszeń są cztery typy przycisków. Każdemu przypisano inny kolor. Bootstrap domyślnie posiada kilka predefiniowanych stylów dla przycisków (rysunek 8.72).
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    Rysunek 8.72. Przyciski Bootstrap


    


    Dla linku Dodaj nowe ogłoszenie użyj klasy Primary, a więc będzie to niebieski przycisk.


    W pliku z widokiem Index, znajdującym się w folderze Views/Ogloszenie, zamień linię:

    <p>

        @Html.ActionLink("Dodaj nowe ogłoszenie", "Create")

    </p>


    na:

    <p>

        @Html.ActionLink("Dodaj nowe ogłoszenie", "Create", null, new { @class = "btn btn-primary" })

    </p>


    Skorzystaj tutaj z HTML helpera o nazwie ActionLink i dodaj klasę CSS dla elementu HTML:

    , null, new { @class = "btn btn-primary" }


    Kod HTML wygenerowany przez ten HTML helper wygląda następująco:

    <p>

        <a class="btn btn-primary" href="/Ogloszenie/Create"> Dodaj nowe ogłoszenie</a>

    </p>


    Wygląd aplikacji po zmianach prezentuje rysunek 8.73.
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    Rysunek 8.73. Wygląd aplikacji po zmianie koloru przycisku


    Dla pozostałych linków dodaj klasy:

    <td>

        @Html.ActionLink("Szczegóły", "Details", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-warning" })

        <br />

             @Html.ActionLink("Edytuj ", "Edit", new { id = item.Id },new { @class = "btn btn-primary" })

        <br />

        @Html.ActionLink("Usuń", "Delete", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-danger" })

    </td>


    Wygląd aplikacji po kolejnych zmianach prezentuje rysunek 8.74.


    Podświetlanie wierszy za pomocą CSS


    Kolejnym krokiem będzie dodanie podświetlenia do pierwszego wiersza z nagłówkami (<th>):

    tr:first-child{

        background-color:#efefef;

    }
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    Rysunek 8.74. Wygląd aplikacji po zmianie stylu dla kolejnych przycisków


    Następnie podświetl wiersz po najechaniu na niego (<tr>):

    tr:hover td{

        background-color:#efefef;

    }


    oraz dodaj odstępy pomiędzy przyciskami:

    .btn {

        margin:2px;

    }


    Aby dodać style do tworzonej strony w folderze Content, należy wyedytować plik Site.css i na końcu pliku dopisać wcześniej przedstawiony kod.


    Teraz wystarczy zapisać zmiany w pliku i odświeżyć stronę (zmiany w plikach z widokiem nie wymagają kompilacji i można je przeprowadzać w trakcie działania programu). Teraz aplikacja wygląda nieco inaczej (rysunek 8.75).


    Optymalizacja pod kątem pozycjonowania — SEO


    Każda podstrona powinna zawierać tytuł, metaopis i słowa kluczowe. Do pliku z szablonem _Layout.cshtml należy dodać pola description i keywords, ponieważ znacznik title został dodany domyślnie. Edytuj w folderze Views/Shared plik _Layout.cshtml.


    Nagłówek dokumentu HTML wygląda następująco:

    <head>

        <meta charset="utf-8" />

        <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

        <title>@ViewBag.Title - My ASP.NET Application</title>

        @Styles.Render("~/Content/css")

        @Scripts.Render("~/bundles/modernizr")

    </head>


    [image: Obraz229143.PNG]


    Rysunek 8.75. Wygląd aplikacji po kolejnych zmianach


    Dodaj następujące dwie linijki:

    <meta name="description" content="@ViewBag.Opis" />

    <meta name="keywords" content="@ViewBag.SlowaKluczowe" />


    i zmień nazwę właściwości ViewBag z Title na Tytul:

    <title>@ViewBag.Tytul</title>


    Ostatecznie nagłówek wygląda następująco:

    <head>

        <meta charset="utf-8" />

        <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

        <title>@ViewBag.Tytul</title>

        <meta name="description" content="@ViewBag.Opis" />

        <meta name="keywords" content="@ViewBag.SlowaKluczowe" />

        @Styles.Render("~/Content/css")

        @Scripts.Render("~/bundles/modernizr")

    </head>


    Przejdź teraz do widoku Index z folderu Ogloszenia. Na samej górze znajduje się kod:

    @model IEnumerable<Repozytorium.Models.Ogloszenie>

    

    @{

        ViewBag.Title = "Index";

    }


    Do właściwości ViewBag dodaj Opis i SlowaKluczowe oraz zamień nazwę z Title na Tytul:

    @model IEnumerable<Repozytorium.Models.Ogloszenie>

    

    @{

        ViewBag.Tytul = "Lista ogłoszeń - metatytuł do 60 znaków";

        ViewBag.Opis = "Lista ogłoszeń z naszej aplikacji — metaopis do 160 znaków";

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Lista, ogłoszeń, słowa, kluczowe, aplikacja";

    }


    Po najechaniu na zakładkę w przeglądarce wyświetli się tytuł (rysunek 8.76).
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    Rysunek 8.76. Tytuł strony


    


    Oto kod HTML wygenerowany za pomocą polecenia wyświetlającego źródło strony w dowolnej przeglądarce (rysunek 8.77):

    <!DOCTYPE html>

    <html>

    <head>

        <meta charset="utf-8" />

        <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

        <title>Lista ogłoszeń - metatytuł do 60 znaków</title>

        <meta name="description" content="Lista ogłoszeń z naszej aplikacji - metaopis do 160 znaków" />

        <meta name="keywords" content="Lista, ogłoszeń, słowa, kluczowe, aplikacja" />

        <link href="/Content/css?v=kgpd4rqO1sz-ifY0XZdVfBat-ce3kK9MqghWlLbMZnc1" rel="stylesheet" />

        <script src="/bundles/modernizr?v=K-

    FFpFNtIXPUlQamnX3qHX_A5r7TM2xbAgcuEmpm3O41"> </script>

    </head>
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    Rysunek 8.77. Wygląd w wyszukiwarce Google


    


    W zależności od zapytania wyszukiwarka może wyświetlić treść ze strony zamiast metaopisu, jeśli uzna, że treść będzie bardziej odpowiednia niż opis strony.


    Etap 2. Podsumowanie


    Na tym etapie istnieje aplikacja, która potrafi wyświetlić listę ogłoszeń i jest zoptymalizowana pod wyszukiwarki. Pozostaje jeszcze kwestia ustawiania odpowiednich tytułów i opisów dla konkretnych podstron. Pozycjonowane będą kategorie, dlatego w klasie z modelem dla kategorii zostały dodane pola, w których będzie można zapisywać tytuł, opis i słowa kluczowe, a następnie wyświetlać je dla wybranej kategorii. Do poprawy pozostały jeszcze pozostałe akcje z kontrolera, a więc Create, Edit, Details i Delete, jednak wcześniej dokonamy zmiany aplikacji od strony architektonicznej. Im mniej akcji, tym mniej przerabiania, dlatego pozostałe akcje zostaną poprawione i opisane w dalszej części.


    Etap 3. Krok 1. Poprawa architektury aplikacji


    W wygenerowanym przez Visual Studio kodzie kontrolera znajdują się zapytania LINQ i obiekt kontekstu. Warstwa kontrolerów jest odpowiedzialna za interakcję z użytkownikami i obsługę zdarzeń, dlatego złą praktyką jest trzymanie w niej logiki dostępu do danych. Aby poprawić architekturę aplikacji, przeniesiemy zapytania LINQ i obiekt kontekstu do osobnych metod, a kontroler będzie tylko wywoływał te metody.


    Przeniesienie zapytania LINQ do osobnej metody


    W dalszym ciągu zmianom podlega akcja Index z kontrolera Ogloszenie, która wyświetla ogłoszenia. Usuniesz jedynie metodę ToList(), ponieważ nie ma potrzeby natychmiastowego pobierania danych. Aktualnie metoda wygląda następująco:

    public ActionResult Index()

    {

        var ogloszenia = db.Ogloszenia.AsNoTracking();

        return View(ogloszenia);

    }


    Następnie przenieś zapytanie oraz funkcję odpowiedzialną za logowanie zapytań do osobnej metody o nazwie PobierzOgloszenia(), która będzie zwracać typ IQueryable<Ogloszenie>. Kod po przenosinach wygląda następująco:

    public ActionResult Index()

    {

        var ogloszenia = PobierzOgloszenia();

        return View(ogloszenia);

    }

    

    public IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszenia()

    {

        db.Database.Log = message => Trace.WriteLine(message);

        return db.Ogloszenia.AsNoTracking();

    }


    Akcja Index nie korzysta już z obiektu kontekstu o nazwie db — otrzymuje tylko gotowe dane do wyświetlenia. Jednak w dalszym ciągu metoda PobierzOgloszenia() znajduje się w klasie kontrolera i obiekt kontekstu jest tworzony w kontrolerze.


    Przeniesienie metody do repozytorium


    Kolejnym krokiem jest przeniesienie metody PobierzOgloszenia() do projektu Repozytorium odpowiedzialnego za kontakt z bazą danych. W projekcie Repozytorium dodaj folder o nazwie Repo, a w nim plik (Add/Class) o nazwie OgloszenieRepo. Na rysunku 8.78 zaprezentowano strukturę projektu.
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    Rysunek 8.78. Struktura projektu Repozytorium po zmianach


    


    Wytnij metodę PobierzOgloszenia() z kontrolera i wklej ją w klasie OgloszenieRepo. Przenieś również kod odpowiedzialny za tworzenie kontekstu znajdujący się na samym początku klasy oraz część kodu odpowiedzialną za logowanie zapytań do bazy danych. Zaimportuj także biblioteki dla części kodu podkreślonych na czerwono.


    Kod klasy OgloszenieRepo wygląda teraz następująco:

    public class OgloszenieRepo

    {

        private OglContext db = new OglContext();

    

    

        public IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszenia()

        {

            db.Database.Log = message => Trace.WriteLine(message);

            return db.Ogloszenia.AsNoTracking();

        }

    }


    Wróćmy do kontrolera — ponieważ usunęliśmy obiekt kontekstu z kontrolera, wszystkie akcje będą podświetlone na czerwono. Metody, z których nie korzystasz (wszystkie poza akcją Index), zostaną zakomentowane. Zaznacz metody od Details aż do Dispose i kliknij Ctrl+K, a następnie Ctrl+C. Część kodu prezentuje rysunek 8.79.
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    Rysunek 8.79. Kod kontrolera po zakomentowaniu


    


    W miejscu gdzie wcześniej znajdował się obiekt kontekstu (na początku klasy), teraz został utworzony obiekt repozytorium:

    OgloszenieRepo repo = new OgloszenieRepo();


    i dodana została dyrektywa using na początku pliku:

    using Repozytorium.Repo;


    Kolejnym krokiem jest wywołanie metody PobierzOgloszenia() na rzecz tego obiektu. Zamień:

    var ogloszenia = PobierzOgloszenia();


    na:

    var ogloszenia = repo.PobierzOgloszenia();


    Ostatecznie klasa OgloszenieController wygląda następująco:

    public class OgloszenieController : Controller

    {

        OgloszenieRepo repo = new OgloszenieRepo(); 

        // GET: /Ogloszenie/

        public ActionResult Index()

        {

            var ogloszenia = repo.PobierzOgloszenia();

            return View(ogloszenia);

        }

        // Tutaj zakomentowany kod/akcje

    }


    Teraz możesz uruchomić aplikację. Działa tak samo jak poprzednio, ale kod kontrolera jest dużo bardziej elegancki.


    Etap 3. Krok 2. Zastosowanie kontenera Unity — IoC


    Pomimo że architektura aplikacji wygląda sensownie, to pozostała jeszcze jedna rzecz do zrobienia. W dalszym ciągu w kontrolerze tworzona jest instancja repozytorium. Jeśli utworzonych zostanie kilkadziesiąt kontrolerów i w każdym będzie tworzona instancja tego samego repozytorium, to w wypadku gdy zajdzie potrzeba zamiany repozytorium na nowszą wersję, np. OgloszenieRepoNowe, konieczne będzie wprowadzenie zmian we wszystkich plikach kontrolerów. Aby przenieść odpowiedzialność za to, jaka instancja repozytorium jest tworzona w danym kontrolerze, wykorzystamy kontener IoC — odwrócenie sterowania. Aby była możliwość wstrzykiwania różnych typów repozytoriów dla kontrolera, w miejscu gdzie używaliśmy klasy OgloszenieRepo, trzeba użyć interfejsu, a więc szkieletu, który jest implementowany przez klasy oraz dodać konstruktor.


    Wstrzykiwanie repozytorium poprzez konstruktor w kontrolerze


    Aby dodać konstruktor, użyj snippetów w Visual Studio. Wpisz słowo ctor i kliknij dwukrotnie klawisz Tab. Zostanie wygenerowany następujący kod konstruktora:

    public OgloszenieController()

    {

    }


    Do konstruktora będzie wstrzykiwany (ustawiany) typ repozytorium. Konstruktor ma wyglądać następująco:

    public OgloszenieController(IOgloszenieRepo repo)

    {

        _repo = repo;

    }


    Przed konstruktorem dodaj pole prywatne, dla którego zostanie wstrzyknięta instancja repozytorium:

    private readonly IOgloszenieRepo _repo;


    Klasa OgloszenieController wygląda teraz następująco:

    public class OgloszenieController : Controller

    {

        private readonly IOgloszenieRepo _repo;

    

        public OgloszenieController(IOgloszenieRepo repo)

        {

            _repo = repo;

        }

    

        // GET: /Ogloszenie/

        public ActionResult Index()

        {

            var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszenia();

            return View(ogloszenia);

        }

    

        // Tutaj zakomentowany kod/akcje

    }


    Konstruktor jest wywoływany w trakcie generowania obiektu klasy, dlatego podczas tworzenia kontrolera zostanie również utworzona instancja klasy repozytorium.


    Tworzenie interfejsu dla repozytorium


    Kolejnym krokiem jest utworzenie interfejsu IOgloszenieRepo. W projekcie Repozytorium dodaj folder o nazwie IRepo, a w nim plik o nazwie IOgloszenieRepo. Struktura projektu wygląda teraz następująco (rysunek 8.80).


    Interfejs zawiera jedynie deklaracje metod, czyli nazwy, parametry i zwracany typ metod, które mają się znaleźć w klasie implementującej ten interfejs. Ponieważ repozytorium posiada tylko jedną metodę PobierzOgloszenia(), interfejs będzie zawierał tylko jedną deklarację.


    Poniżej zaprezentowano kod interfejsu IOgloszenieRepo:
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    Rysunek 8.80. Utworzenie interfejsu IOgloszenieRepo


    

    public interface IOgloszenieRepo

    {

        IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszenia();

    }


    Repozytorium OgloszenieRepo musi dziedziczyć po interfejsie IOgloszenieRepo i implementować jego składowe. Aby dziedziczyć po interfejsie, dodaj następujący kod po prawej stronie od nazwy klasy:

    : IOgloszenieRepo


    Klasa repozytorium wygląda teraz następująco:

    public class OgloszenieRepo : IOgloszenieRepo

    {

        private OglContext db = new OglContext();

    

        public IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszenia()

        {

            db.Database.Log = message => Trace.WriteLine(message);

            var ogloszenia = db.Ogloszenia.AsNoTracking();

            return ogloszenia;

        }

    }


    Po dodaniu interfejsu, jeśli nie zrobiłeś tego wcześniej, zaimplementuj biblioteki w plikach OgloszenieController, OgloszenieRepo i IOgloszenieRepo.


    Instalacja kontenera IoC Unity


    Po przygotowaniu klasy i interfejsu trzeba zainstalować bibliotekę IoC, która będzie się zajmowała wstrzykiwaniem implementacji klasy przez konstruktor. Za pośrednictwem NuGet w projekcie OGL zainstaluj bibliotekę Unity.Mvc (rysunek 8.81). Jest to jedna z najpopularniejszych bibliotek IoC.
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    Rysunek 8.81. Instalacja biblioteki Unity


    


    Po zainstalowaniu biblioteki w klasie UnityConfig w folderze App_Start dopisz następujący kod do metody RegisterTypes():

    container.RegisterType<AccountController>(new InjectionConstructor());

    container.RegisterType<ManageController>(new InjectionConstructor());

    container.RegisterType<IOgloszenieRepo, OgloszenieRepo>(new PerRequestLifetimeManager());


    Kod klasy wygląda teraz następująco:

        /// <summary>

        /// Specifies the Unity configuration for the main container.

        /// </summary>

    public class UnityConfig

    {

        #region Unity Container

        private static Lazy<IUnityContainer> container = new Lazy<IUnityContainer>(() =>

        {

            var container = new UnityContainer();

            RegisterTypes(container);

            return container;

        });

    

        /// <summary>

        /// Gets the configured Unity container.

        /// </summary>

        public static IUnityContainer GetConfiguredContainer()

        {

             return container.Value;

        }

        #endregion

    

        /// <summary>Registers the type mappings with the Unity container.</summary>

        /// <param name="container">The unity container to configure.</param>

        /// <remarks>There is no need to register concrete types such as controllers or API

        /// controllers (unless you want to 

        /// change the defaults), as Unity allows resolving a concrete type even if it was not 

        /// previously registered.</remarks>

        public static void RegisterTypes(IUnityContainer container)

        {

            // NOTE: To load from web.config uncomment the line below. Make sure to add a

            // Microsoft.Practices.Unity.Configuration to the using statements.

            // container.LoadConfiguration();

    

            // TODO: Register your types here

            // container.RegisterType<IProductRepository, ProductRepository>();

    

            container.RegisterType<AccountController>(new InjectionConstructor());

            container.RegisterType<ManageController>(new InjectionConstructor());

            container.RegisterType<IOgloszenieRepo, OgloszenieRepo>(new PerRequestLifetimeManager());

        }

    }


    Znak /// w powyższym kodzie oznacza komentarze do dokumentacji.


    Zaimportuj biblioteki i uruchom aplikację.


    Wstrzykiwanie kontekstu do repozytorium


    Aktualnie istnieje kontroler, który nie posiada zależności od kontekstu, jednak teraz ta zależność jest w repozytorium. Repozytorium jest zależne od kontekstu. Kolejnym krokiem będzie użycie IoC do wstrzykiwania obiektu kontekstu dla repozytorium.


    W analogiczny sposób tworzy się interfejs IOglContext w folderze IRepo. Zamień słowo class na interface. Następnie wklej właściwości DbSet z kontekstu OglContext. Dodaj metodę SaveChanges() oraz właściwość Database, która służy do logowania zapytań do bazy danych. Zaimportuj biblioteki. Tak wygląda zawartość gotowego interfejsu:

    public interface IOglContext

    {

        DbSet<Kategoria> Kategorie { get; set; }

        DbSet<Ogloszenie> Ogloszenia { get; set; }

        DbSet<Uzytkownik> Uzytkownik { get; set; }

        DbSet<Ogloszenie_Kategoria> Ogloszenie_Kategoria { get; set; }

    

        int SaveChanges();

        Database Database { get; }

    }


    Kolejnym krokiem jest dodanie do kontekstu informacji, że dziedziczy po interfejsie IOglContext. Przejdź do pliku OglContext i zamień pierwszą linię z:

    public class OglContext : IdentityDbContext


    na:

    public class OglContext : IdentityDbContext, IOglContext


    po czym zaimportuj bibliotekę dla interfejsu.


    Przejdź teraz do OgloszenieRepo i utwórz konstruktor, w którym będzie wstrzykiwana instancja repozytorium.


    Zamień:

    private OglContext db = new OglContext();

    public IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszenia()

    {

        db.Database.Log = message => Trace.WriteLine(message);

        var ogloszenia = db.Ogloszenia.AsNoTracking();

        return ogloszenia;

    }


    na:

    private readonly IOglContext _db;

    public OgloszenieRepo(IOglContext db)

    {

        _db = db;

    }

    

    public IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszenia()

    {

        _db.Database.Log = message => Trace.WriteLine(message);

        var ogloszenia = _db.Ogloszenia.AsNoTracking();

        return ogloszenia;

    }


    Ostatnią rzeczą jest skonfigurowanie kontenera Unity, aby wstrzykiwał w miejsce interfejsu IOglContext instancję klasy OglContext. Dodaj do metody RegisterTypes() w pliku UnityConfig poniższą linijkę:

    container.RegisterType<IOglContext, OglContext>(new PerRequestLifetimeManager());


    Po dodaniu metoda wygląda następująco:

    public static void RegisterTypes(IUnityContainer container)

    {

        container.RegisterType<AccountController>(new InjectionConstructor());

        container.RegisterType<ManageController>(new InjectionConstructor());

    

        container.RegisterType<IOgloszenieRepo, OgloszenieRepo>(new PerRequestLifetimeManager());

        container.RegisterType<IOglContext, OglContext>(new PerRequestLifetimeManager());

    }


    Zaimportuj biblioteki. Można zbudować i uruchomić aplikację — wszystko powinno działać prawidłowo.


    Cykl życia obiektu a kontener IoC


    W aplikacjach internetowych dane są zazwyczaj pobierane tylko jeden raz i nie ma potrzeby przechowywania obiektu w pamięci po zakończonym żądaniu. Dlatego w metodzie RegisterTypes() ustawiono cykl życia obiektu jako PerRequest zarówno dla kontekstu, jak i repozytorium. Oznacza to, że przy każdym żądaniu zostanie utworzony nowy obiekt, a po zakończeniu żądania kontener IoC automatycznie wywoła metodę Dispose():

    protected override void Dispose(bool disposing)

    {

        if (disposing)

        {

            db.Dispose();

        }

        base.Dispose(disposing);

    }


    Etap 3. Podsumowanie


    W tym etapie przenieśliśmy całą logikę odpowiadającą za operacje na danych do osobnej warstwy (osobnego projektu). Od teraz kontrolery nie zajmują się pobieraniem danych, tylko obsługą zdarzeń i zwracaniem odpowiednich widoków.


    Dodatkowo skorzystaliśmy z IoC. Teraz instancje repozytoriów wstrzykuje się w kontrolerach poprzez konstruktor. Pozwoliło to na usunięcie zależności kontrolera od konkretnego repozytorium (działa się na interfejsie), a typem wstrzykiwanych repozytoriów steruje się w jednym miejscu — pliku konfiguracyjnym kontenera Unity. Następnie usunęliśmy zależność repozytorium od konkretnego kontekstu, korzystając z interfejsu IOglContext i wstrzykując instancję kontekstu poprzez konstruktor, tak jak w przypadku repozytorium. Wszystkie zależności pomiędzy warstwami lub modułami w aplikacji powinny być tworzone przy użyciu IoC i wstrzykiwaniu implementacji poprzez konstruktor.


    Etap 4. Krok 1. Akcje Details, Create, Edit, Delete


    Details


    Akcja Details wyświetla szczegółowe informacje o pojedynczym ogłoszeniu. W kontrolerze OgloszenieController zaznacz zakomentowany kod akcji Details i odkomentuj za pomocą skrótów Ctrl+K i Ctrl+U.


    Kod akcji wygląda następująco:

    public ActionResult Details(int? id)

    {

        if (id == null)

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

    

        Ogloszenie ogloszenie = db.Ogloszenia.Find(id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        return View(ogloszenie);

    }


    Metoda Details() w repozytorium


    Utwórz metodę w repozytorium, która pobierze ogłoszenie. Dodaj zatem w interfejsie IOgloszenieRepo następującą deklarację metody:

    Ogloszenie GetOgloszenieById(int id);


    Interfejs wygląda teraz następująco:

    public interface IOgloszenieRepo : IDisposable

    {

        IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszenia();

        Ogloszenie GetOgloszenieById(int id);

    }


    Kolejnym krokiem jest implementacja metody GetOgloszenieById w repozytorium OgloszenieRepo. Dodaj do repozytorium OgloszenieRepo następującą metodę:

    public Ogloszenie GetOgloszenieById(int id)

    {

        Ogloszenie ogloszenie = _db.Ogloszenia.Find(id);

        return ogloszenie;

    }


    Ostatnim krokiem jest wykorzystanie w kontrolerze nowo dodanej metody. Zamień linijkę:

    Ogloszenie ogloszenie = db.Ogloszenia.Find(id);


    na:

    Ogloszenie ogloszenie = _repo.GetOgloszenieById((int)id);


    Ponieważ metoda GetOgloszenieById() z repozytorium jako parametr przyjmuje zmienną typu int, a nie int?, tak jak akcja Details, wykonywane jest rzutowanie typu int? na typ int. Przed wywołaniem metody sprawdzana jest wartość zmiennej, dlatego nie ma możliwości, aby rzutowanie się nie powiodło.


    Ostatecznie akcja Details wygląda następująco:

    // GET: /Ogloszenie/Details/5

    public ActionResult Details(int? id)

    {

        if (id == null)

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

        Ogloszenie ogloszenie = _repo.GetOgloszenieById((int)id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        return View(ogloszenie);

    }


    Aktualizacja i optymalizacja SEO dla widoku Details


    Po uruchomieniu aplikacji kliknij przycisk Szczegóły na podstronie z listą ogłoszeń (rysunek 8.82).
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    Rysunek 8.82. Strona ze szczegółami ogłoszenia


    


    Popraw wygląd aplikacji, tak jak zostało to zrobione dla akcji Index (rysunek 8.83, listing 8.7):


    
      	ustaw tytuł, opis i słowa kluczowe,


      	przetłumacz linki,


      	dodaj kolorowe przyciski za pomocą Bootstrapa,


      	wyświetl identyfikator użytkownika w miejsce e-maila.
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    Rysunek 8.83. Strona ze szczegółami po wprowadzeniu zmian


    


    Listing 8.7. Kod widoku Details po zmianach

    @model Repozytorium.Models.Ogloszenie

    

    @{

        ViewBag.Tytul = "Szczegóły ogłoszenia nr" + Model.Id;

        ViewBag.Opis = "Szczegóły ogłoszenia nr" + Model.Id + " Opis do Google";

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Ogłoszenie, " + Model.Id + ",szczegóły";

    }

    

    <h2>Szczegóły ogłoszenia nr @Model.Id</h2>

    

    <div>

        <h4>Ogłoszenie</h4>

        <hr />

            <dl class="dl-horizontal">

                <dt>

                   Id autora:

                </dt>

                <dd>

                    @Html.DisplayFor(model => model.UzytkownikId)

                </dd>

                <dt>

                    @Html.DisplayNameFor(model => model.Tresc)

                </dt>

                <dd>

                    @Html.DisplayFor(model => model.Tresc)

                </dd>

                <dt>

                    @Html.DisplayNameFor(model => model.Tytul)

                </dt>

                <dd>

                    @Html.DisplayFor(model => model.Tytul)

                </dd>

                <dt>

                    @Html.DisplayNameFor(model => model.DataDodania)

                </dt>

                <dd>

                    @Html.DisplayFor(model => model.DataDodania)

                </dd>

            </dl>

    </div>

    <p>

        @Html.ActionLink("Edytuj", "Edit", new { id = Model.Id }, new { @class = "btn btn-primary" }) 

        @Html.ActionLink("Wróć", "Index", null, new { @class = "btn btn-warning" })

    </p>


    


    Delete


    Akcja Delete służy do usunięcia ogłoszenia. W kontrolerze OgloszenieController zaznacz zakomentowany kod metody Delete i użyj ponownie skrótów Ctrl+K i Ctrl+U, aby odkomentować kod akcji. Akcja Delete posiada dwie metody: GET (nazwa Delete) i POST (nazwa DeleteConfirmed). Należy odkomentować tylko pierwszą akcję o nazwie Delete. Pierwsza akcja jest identyczna jak metoda Details. Zamienia się w niej kod analogicznie jak dla akcji Details. Po zmianach metoda wygląda następująco:

    public ActionResult Delete(int? id)

    {

        if (id == null)

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

    

        Ogloszenie ogloszenie = _repo.GetOgloszenieById((int)id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        return View(ogloszenie);

    }


    Wykorzystujesz tutaj tę samą metodę z repozytorium, której użyłeś w akcji Details. Bez użycia repozytorium konieczne byłoby napisanie drugi raz tego samego zapytania, a w razie modyfikacji trzeba by nanieść zmiany w wielu miejscach (akcjach) w aplikacji. Jeśli używa się repozytorium, to modyfikacja jednej metody powoduje zmianę w wielu miejscach w aplikacji jednocześnie.


    Aktualizacja widoku dla akcji Delete


    Kolejnym krokiem jest poprawienie pliku z widokiem Delete (rysunek 8.84, listing 8.8). Ponownie wprowadź te same zmiany co w widoku Details, czyli:


    
      	ustaw tytuł, opis i słowa kluczowe,


      	przetłumacz linki,


      	dodaj kolorowe przyciski za pomocą Bootstrapa,


      	wyświetl identyfikator użytkownika w miejsce e-maila.

    


    Listing 8.8. Kod widoku Delete po zmianach

    @model Repozytorium.Models.Ogloszenie

    

    @{

        ViewBag.Tytul = "Usuń ogłoszenie nr" + Model.Id;

        ViewBag.Opis = "Usuń ogłoszenie nr" + Model.Id + " Opis do Google";
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    Rysunek 8.84. Wygląd strony dla akcji Delete po zmianach


    

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Ogłoszenie, " + Model.Id + ", usuń";

    }

    

    <h2>Usuń ogłoszenie nr @Model.Id</h2>

    

    <h3>Czy na pewno chcesz usunąć?</h3>

    <div>

        <h4>Ogłoszenie</h4>

        <hr />

        <dl class="dl-horizontal">

            <dt>

                Id autora:

            </dt>

            <dd>

                @Html.DisplayFor(model => model.UzytkownikId)

            </dd>

            <dt>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Tresc)

            </dt>

            <dd>

                @Html.DisplayFor(model => model.Tresc)

            </dd>

            <dt>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Tytul)

            </dt>

            <dd>

                @Html.DisplayFor(model => model.Tytul)

            </dd>

            <dt>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.DataDodania)

            </dt>

            <dd>

                @Html.DisplayFor(model => model.DataDodania)

            </dd>

        </dl>

    

        @using (Html.BeginForm()) 

        {

            @Html.AntiForgeryToken()

    

            <div class="form-actions no-color">

                <input type="submit" value="Usuń" class="btn btn-danger" />

                @Html.ActionLink("Wróć", "Index", null, new { @class = "btn btn-warning" })

            </div>

        }

    </div>


    


    Metoda POST dla akcji Delete


    Teraz możesz odkomentować (zaznaczyć, korzystając ze skrótów Ctrl+K i Ctrl+U) drugą metodę DeleteConfirmed (z OgloszenieController), czyli metodę POST dla akcji Delete. Ponieważ nazwa metody jest inna niż nazwa akcji, należy użyć atrybutu ActionName("Delete"). Akcję oznacz atrybutem [HttpPost]. Domyślnie akcje są traktowane jako GET, dlatego dla poprzedniej akcji nie było atrybutu [HttpGet].


    Ciało metody DeleteConfirmed() przed przeróbką:

    [HttpPost, ActionName("Delete")]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult DeleteConfirmed(int id)

    {

        Ogloszenie ogloszenie = db.Ogloszenia.Find(id);

        db.Ogloszenia.Remove(ogloszenie);

        db.SaveChanges();

        return RedirectToAction("Index");

    }


    Przenieś teraz kod odpowiedzialny za usuwanie ogłoszenia do repozytorium.


    Utwórz deklarację metody w interfejsie IOgloszenieRepo:

    bool UsunOgloszenie(int id);


    Metoda będzie zwracać wartość true, jeśli usuwanie zakończy się sukcesem, lub false, gdy wystąpi problem podczas usuwania.


    Poniżej znajduje się implementacja metody UsunOgloszenie(), którą należy dodać do repozytorium OgloszenieRepo:

    public bool UsunOgloszenie(int id)

    {

        Ogloszenie ogloszenie = _db.Ogloszenia.Find(id);

        _db.Ogloszenia.Remove(ogloszenie);

        try

        {

            _db.SaveChanges();

            return true;

        }

        catch(Exception ex)

        {

            return false;

        }

    }


    Metoda UsunOgloszenie() zwróci wartość true, jeśli zapis do bazy się powiedzie, lub wartość false w przeciwnym wypadku.


    Metoda Delete() w repozytorium


    Ostatnim krokiem jest aktualizacja metody DeleteConfirmed() z kontrolera OgloszenieController, aby korzystała z metody znajdującej się w repozytorium. W metodzie zaimplementuj rozwiązanie, które w razie niepowodzenia (metoda UsunOgloszenie zwróci false) spróbuje ponownie usunąć wybrane ogłoszenie. Po pomyślnym usunięciu metoda przenosi nas do akcji Index (po niepomyślnym również).


    Ciało metody po aktualizacji wygląda jak poniżej:

    // POST: /Ogloszenie/Delete/5

    [HttpPost, ActionName("Delete")]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult DeleteConfirmed(int id)

    {

        for (int i = 0; i < 3; i++)

        {

            if (_repo.UsunOgloszenie(id))

                break;

        }

        return RedirectToAction("Index");

    }


    Kaskadowe usuwanie i błędy


    Uruchomiliśmy aplikację, przeprowadziliśmy próbę usunięcia ogłoszenia, ale aplikacja wraca do akcji Index, a ogłoszenie nie zostaje usunięte. Podczas debugowania można zauważyć, że w bloku catch() w metodzie UsunOgloszenie z OgloszenieRepo zgłaszany jest wyjątek:

    {"The DELETE statement conflicted with the REFERENCE constraint \"FK_dbo.Ogloszenie_Kategoria_dbo.Ogloszenie_OgloszenieId\". The conflict occurred in database \"aspnet-OGL22-20140630015355\", table \"dbo.Ogloszenie_Kategoria\", column 'OgloszenieId'.\r\nThe statement has been terminated."}


    Dzieje się tak, ponieważ ogłoszenie jest powiązane z kategoriami poprzez tabele Ogloszenie_Kategoria. Aby usunięcie ogłoszenia było możliwe, konieczne jest wcześniejsze usunięcie wpisów z tabeli Ogloszenie_Kategoria, które w kluczu obcym OgloszenieId są powiązane z usuwanym ogłoszeniem. Zatem w akcji Delete zostaną usunięte wszystkie wiersze z tabeli Ogloszenie_Kategoria, dla których OgloszenieId jest równe id ogłoszenia, a dopiero później będzie wykasowane również ogłoszenie. Jeśli w klasie kontekstu ustawiłbyś kaskadowe usuwanie (ang. Cascade Delete) na true, to nie byłoby konieczności pisania dodatkowej metody i baza danych automatycznie usunęłaby dane z tabeli Ogloszenie_Kategoria.


    Dodaj jeszcze następującą prywatną (dostępną tylko dla klasy repozytorium) metodę do OgloszenieRepo:

    private void UsunPowiazanieOgloszenieKategoria(int idOgloszenia)

    {

        var list = _db.Ogloszenie_Kategoria.Where(o=>o.OgloszenieId == idOgloszenia);

        foreach (var el in list)

        {

            _db.Ogloszenie_Kategoria.Remove(el);

        }

    }


    i wywołaj ją na początku w metodzie UsunOgloszenie():

    public bool UsunOgloszenie(int id)

    {

        UsunPowiazanieOgloszenieKategoria(id);

    

        Ogloszenie ogloszenie = _db.Ogloszenia.Find(id);

    

        _db.Ogloszenia.Remove(ogloszenie);

        try

        {

            _db.SaveChanges();

            return true;

        }

        catch(Exception ex)

        {

            return false;

        }

    }


    Uruchom ponownie aplikację i spróbuj usunąć ogłoszenie. Tym razem zadanie zostanie wykonane.


    Przeniesienie metody SaveChanges() poza repozytorium


    Sprawa komplikuje się, w przypadku gdy trzeba usunąć kilka ogłoszeń. Konieczne byłoby kilkakrotne wywołanie metody UsunOgloszenie() i za każdym razem wykonywana byłaby osobna transakcja do bazy danych. Dlatego w kolejnym kroku dodasz do repozytorium metodę SaveChanges(), która będzie wywoływana w kontrolerze. Takie rozwiązanie pozwoli na wykonywanie wielu operacji na obiekcie kontekstu bez konieczności zapisywania danych do bazy po każdej zmianie.


    Dodaj deklarację metody do interfejsu IOgloszenieRepo:

    void SaveChanges();


    Do klasy OgloszenieRepo dodaj definicję metody:

    public void SaveChanges()

    {

        _db.SaveChanges();

    }


    W metodzie UsunOgloszenie() usuń kod odpowiedzialny za zapis do bazy danych i zmień typ zwracany z metody na void. Ponieważ zapis odbywa się w kontrolerze, nie ma potrzeby zwracać informacji, czy zapis się powiódł. W interfejsie IOgloszenieRepo zmień również deklarację metody, aby zwracała typ void. Metoda UsunOgloszenie() po aktualizacji powinna wyglądać następująco:

    public void UsunOgloszenie(int id)

    {

        UsunPowiazanieOgloszenieKategoria(id);

    

        Ogloszenie ogloszenie = _db.Ogloszenia.Find(id);

        _db.Ogloszenia.Remove(ogloszenie);

    }


    Ostatnim krokiem jest wywołanie metody SaveChanges() na obiekcie repozytorium w kontrolerze. Kod metody DeleteConfirmed() z kontrolera wygląda teraz jak poniżej:

    // POST: /Ogloszenie/Delete/5

    [HttpPost, ActionName("Delete")]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult DeleteConfirmed(int id)

    {

        _repo.UsunOgloszenie(id);

        try

        {

            _repo.SaveChanges();

        }

        catch

        {

        }

    

        return RedirectToAction("Index");

    }


    Teraz masz pełną kontrolę nad tym, kiedy dane są zapisywane do bazy danych. Jednak w dalszym ciągu nie jest to dobre rozwiązanie. W razie wystąpienia błędu użytkownik jest przekierowywany do akcji Index, czyli do listy ogłoszeń. Przygotujemy rozwiązanie, które w przypadku gdy wystąpi błąd podczas usuwania, wróci do tego samego widoku i wyświetli informacje o błędzie.


    Obsługa błędów w akcji Delete


    Na początek przebudujesz metodę Delete() z kontrolera. Dodaj jeden opcjonalny parametr typu bool o nazwie blad. Jeśli parametr zostanie przekazany do widoku, będzie to oznaczać, że wystąpił błąd i trzeba wyświetlić komunikat o błędzie. Aby przekazać z kontrolera do widoku informację o tym, że wystąpił błąd, użyj właściwości ViewBag o nazwie Blad. Kod poprawionej akcji Delete z kontrolera prezentuje się jak poniżej:

    public ActionResult Delete(int? id, bool? blad)

    {

        if (id == null)

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

    

        Ogloszenie ogloszenie = _repo.GetOgloszenieById((int)id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        if(blad !=null)

            ViewBag.Blad = true;

    

        return View(ogloszenie);

    }


    Teraz zajmij się widokiem. Jeśli ViewBag będzie miał wartość true, to znaczy, że trzeba wyświetlić komunikat o błędzie. Dymek z czerwonym tłem utwórz za pomocą Bootstrapa i klasy alert alert-danger. Dodaj następujący kod pod znacznikiem <h2> do widoku Delete.cshtml:

    @if (ViewBag.Blad == true)

    {

        <div class="alert alert-danger" role="alert">

        Wystąpił błąd podczas usuwania.<br/>

        Spróbuj ponownie.

        </div>

    }


    Dzięki temu po wystąpieniu błędu zostanie wyświetlony komunikat widoczny na rysunku 8.85.
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    Rysunek 8.85. Komunikat o błędzie


    


    Ostatnim krokiem (metoda POST) jest wywołanie akcji Delete z parametrem blad = true, jeśli wystąpi wyjątek. W metodzie DeleteConfirmed() i w bloku catch dodaj następującą linię kodu:

    return RedirectToAction("Delete", new {id = id, blad = true });


    Ostatecznie metoda DeleteConfirmed() wygląda następująco:

    // POST: /Ogloszenie/Delete/5

    [HttpPost, ActionName("Delete")]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult DeleteConfirmed(int id)

    {

        _repo.UsunOgloszenie(id);

        try

        {

            _repo.SaveChanges();

        }

        catch

        {

            return RedirectToAction("Delete", new {id = id, blad = true });

        }

    

        return RedirectToAction("Index");

    }


    Aby przetestować działanie dymka z informacją o błędzie, odwiedź adres /Ogloszenie/Delete/3?blad=True.


    JavaScript, jQuery i okno potwierdzania wyboru


    Kolejnym krokiem będzie dodanie okienka JavaScript pytającego o potwierdzenie usunięcia.


    Sposób 1.


    Do elementu <input> na stronie z widokiem Delete dodaj metodę onclick:

    onclick="return confirm('Czy na pewno chcesz usunąć?')"


    Linijkę:

    <input type="submit" value="Usuń" class="btn btn-danger" />


    zamień na:

    <input type="submit" value="Usuń" class="btn btn-danger" onclick="returnconfirm('Czy na pewno chcesz usunąć?')" />


    Po kliknięciu przycisku Usuń pokaże się okienko z komunikatem widocznym na rysunku 8.86.


    [image: Obraz229481.PNG]


    Rysunek 8.86. Komunikat przy usuwaniu


    


    Sposób 2.


    W pliku z szablonem Layout.cshtml na samym końcu znajduje się następujący kod:

    @RenderSection("scripts", required: false)

    </body>

    </html>


    Jest to kod odpowiedzialny za wygenerowanie w tym miejscu dokumentu HTML sekcji scripts, jeśli taka sekcja jest zdefiniowana w pliku z widokiem. Required: false mówi o tym, że ta sekcja jest opcjonalna i nie musi być umieszczona na każdej podstronie (w każdym pliku z widokiem).


    Wystarczy wkleić na samym dole pliku z widokiem Delete następujący kod korzystający z jQuery:

    @section Scripts{

        <script type="text/javascript">

            $('.confirmation').on('click', function () {

                return confirm('Czy na pewno chcesz usunąć?');

            });

        </script>

    }


    Fragment kodu (.on('click', function () {) jest odpowiedzialny za oczekiwanie na zdarzenie kliknięcia elementu posiadającego klasę confirmation ($('.confirmation')). Odpowiedzialny jest on również za wyświetlenie okienka z potwierdzeniem (return confirm('Czy na pewno chcesz usunąć?');).


    Teraz w przeglądarce koniec wygenerowanego dokumentu HTML będzie wyglądał następująco:

    <script type="text/javascript">

        $('.confirmation').on('click', function () {

            return confirm('Czy na pewno chcesz usunąć?');

        });

    </script>

    </body>

    </html>


    Aby wyświetliło się okienko z potwierdzeniem, trzeba jeszcze dodać klasę confirmation do elementu <input>:

    <input type="submit" value="Usuń" class="btn btn-danger confirmation" />


    Efekt jest identyczny jak przy wykorzystaniu sposobu numer 1, ale przedstawione zostało wykorzystanie sekcji i kodu JavaScript lub jQuery.


    Create


    Dla akcji Create odkomentuj dwie akcje z kontrolera OgloszenieController. Pierwsza z nich to akcja dla metody typu GET, która służy do wyświetlenia formularza dodawania ogłoszenia. W wygenerowanym kodzie do obiektu ViewBag przekazywana jest lista użytkowników. Należy tę linię kodu usunąć, ponieważ autorem może być tylko jedna osoba i na pewno nie można wybierać, kto ma być autorem ogłoszenia. Autor ogłoszenia oraz data będą automatycznie ustawiane w metodzie POST.


    Kod metody Create przed usunięciem listy rozwijanej wygląda następująco:

    // GET: Ogloszenie/Create

    public ActionResult Create()

    {

        ViewBag.UzytkownikId = new SelectList(db.Users, "Id", "Email");

        return View();

    }


    A oto kod po usunięciu:

    // GET: Ogloszenie/Create

    public ActionResult Create()

    {

        return View();

    }


    Aktualizacja widoku dla akcji Create


    Kolejnym krokiem jest przerobienie widoku Create. Usuń kod odpowiedzialny za pola UzytkownikId oraz DataDodania. Przetłumacz linki, zmień klasę CSS przycisku na btn-success, aby był zielony (listing 8.9, rysunek 8.87) oraz dodaj opisy do Google.


    Listing 8.9. Kod widoku po zmianach

    @model Repozytorium.Models.Ogloszenie

    

    @{

        ViewBag.Tytul = "Dodaj ogłoszenie";

        ViewBag.Opis = "Dodaj ogłoszenie - opis do Google";

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Ogłoszenie, dodaj";

    }

    

    <h2>Dodaj nowe ogłoszenie</h2>

    

    @using (Html.BeginForm()) 

    {

        @Html.AntiForgeryToken()

        

        <div class="form-horizontal">

            <h4>Ogłoszenie</h4>

            <hr />

            @Html.ValidationSummary(true, "", new { @class = "text-danger" })

    

            <div class="form-group">

                @Html.LabelFor(model => model.Tresc, htmlAttributes: new { @class = "control-label col-md-2" })

                <div class="col-md-10">

                    @Html.EditorFor(model => model.Tresc, new { htmlAttributes = new { @class = "form-control" } })

                    @Html.ValidationMessageFor(model => model.Tresc, "", new { @class = "text-danger" })

                </div>

            </div>

    

            <div class="form-group">

                @Html.LabelFor(model => model.Tytul, htmlAttributes: new { @class = "control-label col-md-2" })

                <div class="col-md-10">

                    @Html.EditorFor(model => model.Tytul, new { htmlAttributes = new { @class = "form-control" } })

                    @Html.ValidationMessageFor(model => model.Tytul, "", new { @class = "text-danger" })

                </div>

            </div>

            <div class="form-group">

                <div class="col-md-offset-2 col-md-10">

                    <input type="submit" value="Dodaj" class="btn btn-success" />

                </div>

            </div>

        </div>
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    Rysunek 8.87. Wygląd po zmianach


    

    }

    

    <div>

        @Html.ActionLink("Wróć", "Index" ,null, new {@class="btn btn-warning"})

    </div>

    

    @section Scripts {

        @Scripts.Render("~/bundles/jqueryval")

    }


    


    Metoda POST dla akcji Create


    Ostatnim krokiem jest implementacja metody POST dla akcji Create. Kod metody przed zmianami wygląda jak poniżej:

    // POST: Ogloszenie/Create

    [HttpPost]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult Create([Bind(Include = "Id,Tresc,Tytul,DataDodania,UzytkownikId")] Ogloszenie ogloszenie)

    {

        if (ModelState.IsValid)

        {

            db.Ogloszenia.Add(ogloszenie);

            db.SaveChanges();

            return RedirectToAction("Index");

        }

    

        ViewBag.UzytkownikId = new SelectList(db.Users, "Id", "Email", ogloszenie.UzytkownikId);

        return View(ogloszenie);

    }


    A oto lista zmian, które należy wprowadzić (listing 8.10):


    
      	automatyczne przypisanie Id użytkownika, który dodaje ogłoszenie (aby metoda GetUserId() była dostępna, zaimportuj bibliotekę using Microsoft.AspNet.Identity;):

    

    ogloszenie.UzytkownikId = User.Identity.GetUserId();


    
      	automatyczne przypisanie aktualnej daty jako DataDodania:

    

    ogloszenie.DataDodania = DateTime.Now;


    
      	zabezpieczenie metody, by była dostępna tylko dla zalogowanych (jeśli użytkownik jest niezalogowany, nie ma możliwości przypisania id autora do ogłoszenia), poprzez użycie atrybutu:

    

    [Authorize]


    
      	usunięcie kodu tworzącego listę użytkowników — usuń linię:

    

    ViewBag.UzytkownikId = new SelectList(db.Users, "Id", "Email", ogloszenie.UzytkownikId);


    
      	w razie wystąpienia błędu powrót do widoku dodawania:

    

    try

    {

        _repo.SaveChanges();

        return RedirectToAction("Index");

    }

    catch

    {

        return View(ogloszenie);

    }


    
      	w bloku try przed zapisem wywołanie metody z repozytorium o nazwie Dodaj() służącej do dodania użytkownika, która zostanie utworzona w kolejnym kroku:

    

    _repo.Dodaj(ogloszenie);


    
      	ustalenie potrzebnych parametrów dzięki Bind[Include=""].

    


    Listing 8.10. Kod po aktualizacji

    [Authorize]

    [HttpPost]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult Create([Bind(Include = "Tresc,Tytul")] Ogloszenie ogloszenie)

    {

        if (ModelState.IsValid)

        {

            // using Microsoft.AspNet.Identity;

            ogloszenie.UzytkownikId = User.Identity.GetUserId();

            ogloszenie.DataDodania = DateTime.Now;

            try

            {

                _repo.Dodaj(ogloszenie);

                _repo.SaveChanges();

                return RedirectToAction("Index");

            }

            catch

            {

                return View(ogloszenie);

            }

        }

        return View(ogloszenie);

    }


    Zabezpieczenie metody przed atakami CSRF


    Aby zabezpieczyć witrynę przed CSRF, wykorzystaj atrybut [ValidateAntiForgeryToken].


    W pliku z widokiem znajduje się kod:

    @Html.AntiForgeryToken()


    który jest umieszczony w treści formularza:

    @using (Html.BeginForm()) 

    {

        @Html.AntiForgeryToken()

        ...

    }


    Podczas tworzenia widoku zostaje wygenerowany klucz, który jest przesyłany do przeglądarki w formie ukrytego pola <input type="hidden">:

    <input name="__RequestVerificationToken" type="hidden" value="ZzxbTEDXB2oS2GvZODt55Wb-oiBVj4WmSZ61zhUOk2oLu2fjshQHukQJEs_WGWeQvnJ8OV fUFh FyzAkreXxbaHjPlGTUUq8cf2xW12gTM7eIdpFRTOYdVNJ_prwYqP-sqPLw9m70EZ7gi_gwCoztyA2" />


    Następnie przeglądarka odsyła klucz w treści żądania POST (rysunek 8.88), po czym atrybut [ValidateAntiForgeryToken] sprawdza, czy przesłany klucz zgadza się z tym wysłanym podczas generowania widoku. Dla każdego żądania generowany jest inny klucz (token).
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    Rysunek 8.88. Klucz w treści żądania


    


    Binding i walidacja żądania POST


    Każde żądanie POST (dane z żądania) jest walidowane, po czym poprzez binding (wiązania) sprawdzane są typy i wartości. Przykładowo jeśli zmienna Wiek w modelu danych jest typu int, zaś przesłana zostaje zmienna o nazwie Wiek, a w niej tekst (typu string), wystąpi błąd. Aby sprawdzić, czy przesłane dane pasują do modelu danych, wykorzystywany jest kod:

    if (ModelState.IsValid)


    Instrukcja if sprawdza, czy nie było błędów podczas tworzenia obiektu, na podstawie danych z żądania POST.


    Binding pozwala również określić, jakie dane z żądania mają zostać zapisane do obiektu z modelu. Klasa ogloszenie zawiera pola takie jak DataDodania i UzytkownikId, które nie powinny być pobierane z przeglądarki, ponieważ mogą stanowić zagrożenie (np. można oszukać datę dodania lub przypisać ogłoszenie innemu użytkownikowi). Aby określić, które dane będą zapisywane, wykorzystywany jest atrybut [Bind(Include = "")].


    Domyślny kod wygląda następująco:

    public ActionResult Create([Bind(Include = "Id,Tresc,Tytul,DataDodania,UzytkownikId")] Ogloszenie ogloszenie)


    Ponieważ w tym przypadku ważne są tylko Tresc i Tytul, pozostaw tylko te pola:

    public ActionResult Create([Bind(Include = "Tresc,Tytul")] Ogloszenie ogloszenie)


    Teraz nawet gdy zostaną przesłane dodatkowe dane w żądaniu, takie jak np. UzytkownikId, to zostaną zignorowane.


    IdUzytkownika i DataDodania są uzupełniane w akcji POST po przesłaniu danych od klienta:

    ogloszenie.UzytkownikId = User.Identity.GetUserId();

    ogloszenie.DataDodania = DateTime.Now;


    Pole Id dla ogłoszenia jest generowane automatycznie przez bazę danych (zostaje przypisany kolejny numer).


    Metoda Create() w repozytorium


    Pozostało jeszcze dodać do repozytorium metodę Dodaj służącą do dodawania nowego ogłoszenia.


    W interfejsie IOgloszenieRepo dodaj deklarację metody:

    void Dodaj(Ogloszenie ogloszenie);


    W repozytorium OgloszenieRepo dodaj metodę:

    public void Dodaj(Ogloszenie ogloszenie)

    {

        _db.Ogloszenia.Add(ogloszenie);

    }


    Aplikacja jest gotowa do dodawania nowych ogłoszeń. Uruchom ponownie aplikację i przejdź do podstrony Ogloszenie. Po kliknięciu Dodaj nowe ogłoszenie uzupełnij pola Tytuł i Treść, po czym kliknij przycisk Zapisz/Dodaj/Create (w zależności od tego, jak go nazwano). Aplikacja przekieruje Cię do strony logowania. Dzieje się tak, ponieważ dla metody POST został użyty atrybut [Authorize]. Aby przekierowanie nastąpiło przed otwarciem strony Dodaj ogłoszenie, należy dodać atrybut [Authorize] do metody GET w akcji Create:

    // GET: Ogloszenie/Create

    [Authorize]

    public ActionResult Create()

    {

        return View();

    }


    Aby dodawać ogłoszenia, należy się zalogować lub założyć nowe konto w aplikacji.


    Walidacja danych po stronie klienta odbywa się za pomocą biblioteki jQuery, która jest ładowana w sekcji Scripts na końcu pliku z widokiem:

    @section Scripts {

        @Scripts.Render("~/bundles/jqueryval")

    }


    Skrypt jest generowany za pomocą Boundling and Minification, a więc mechanizmu tworzenia paczek skryptów, który jest konfigurowany w pliku BundleConfig znajdującym się w folderze App_Start. Paczka bundles/jqueryval zawiera bibliotekę jquery.validate i jest skonfigurowana za pomocą:

    bundles.Add(new ScriptBundle("~/bundles/jqueryval").Include("~/Scripts/jquery.validate*"));


    Edit


    Jako ostatnia zostanie opisana metoda Edit pozwalająca na edycję ogłoszenia. Należy odkomentować metody z kontrolera. Początkowy kod akcji wygląda następująco:

    // GET: Ogloszenie/Edit/5

    public ActionResult Edit(int? id)

    {

        if (id == null)

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

        Ogloszenie ogloszenie = db.Ogloszenia.Find(id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        ViewBag.UzytkownikId = new SelectList(db.Users, "Id", "Email", ogloszenie.UzytkownikId);

        return View(ogloszenie);

    }


    Zamień go na:

    public ActionResult Edit(int? id)

    {

        if (id == null)

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

    

        Ogloszenie ogloszenie = _repo.GetOgloszenieById((int)id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        return View(ogloszenie);

    }


    Kod jest identyczny jak dla akcji Details i Delete. Pobierane są informacje o ogłoszeniu, aby możliwa była ich edycja.


    Aktualizacja widoku dla akcji Edit


    Ponieważ nie będzie edytowane id użytkownika ani data dodania, zamień następujący kod z wygenerowanego widoku:

    <div class="form-group">

        @Html.LabelFor(model => model.DataDodania, htmlAttributes: new { @class = "control-label col-md-2" })

        <div class="col-md-10">

            @Html.EditorFor(model => model.DataDodania, new { htmlAttributes = new { @class = "form-control" } })

            @Html.ValidationMessageFor(model => model.DataDodania, "",new { @class = "text-danger" })

        </div>

    </div>

    

    <div class="form-group">

        @Html.LabelFor(model => model.UzytkownikId, "UzytkownikId", htmlAttributes: new { @class = "control-label col-md-2" })

        <div class="col-md-10">

            @Html.DropDownList("UzytkownikId", null, htmlAttributes: new { @class = "form-control" })

            @Html.ValidationMessageFor(model => model.UzytkownikId, "", new { @class = "text-danger" })

        </div>

    </div>


    na pola ukryte:

    @Html.HiddenFor(m=>m.DataDodania)

    @Html.HiddenFor(m => m.UzytkownikId)


    Walidacja odbywa się tak samo jak w akcji Create:

    @section Scripts {

           @Scripts.Render("~/bundles/jqueryval")

    }


    Dodaj kolorowe przyciski i opisy do Google. Kod widoku zaprezentowano na listingu 8.11, a wygląd na rysunku 8.89.


    Listing 8.11. Kod widoku po zmianach

    @model Repozytorium.Models.Ogloszenie

    

    @{

        ViewBag.Tytul = "Edytujesz ogłoszenie nr: " + @Model.Id;

        ViewBag.Opis = "Edytujesz ogłoszenie nr: " + @Model.Id;

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Edytujesz, ogłoszenie, " + @Model.Id;

    }

    

    <h2>Edytujesz ogłoszenie nr: @Model.Id</h2>
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    Rysunek 8.89. Wygląd po zmianach


    

    @using (Html.BeginForm())

    {

        @Html.AntiForgeryToken()

    

        <div class="form-horizontal">

            <h4>Ogłoszenie</h4>

            <hr />

            @Html.ValidationSummary(true, "", new { @class = "text-danger" })

            @Html.HiddenFor(model => model.Id)

    

            <div class="form-group">

                @Html.LabelFor(model => model.Tresc, htmlAttributes: new { @class = "control-label col-md-2" })

                <div class="col-md-10">

                    @Html.EditorFor(model => model.Tresc, new { htmlAttributes = new { @class = "form-control" } })

                    @Html.ValidationMessageFor(model => model.Tresc, "", new { @class = "text-danger" })

                </div>

            </div>

    

            <div class="form-group">

                @Html.LabelFor(model => model.Tytul, htmlAttributes: new { @class = "control-label col-md-2" })

                <div class="col-md-10">

                    @Html.EditorFor(model => model.Tytul, new { htmlAttributes = new { @class = "form-control" } })

                    @Html.ValidationMessageFor(model => model.Tytul, "", new { @class = "text-danger" })

                </div>

            </div>

    

            @Html.HiddenFor(m=>m.DataDodania)

            @Html.HiddenFor(m => m.UzytkownikId)

    

    

            <div class="form-group">

                <div class="col-md-offset-2 col-md-10">

                    <input type="submit" value="Zapisz" class="btn btn-success" />

                </div>

            </div>

        </div>

    }

    

    <div>

        @Html.ActionLink("Wróć", "Index", null, new { @class = "btn btn-warning" })

    </div>

    

    @section Scripts {

        @Scripts.Render("~/bundles/jqueryval")

    }


    


    Implementacja metody POST


    Teraz przerobisz metodę POST, aby korzystała z repozytorium, oraz zaimplementujesz obsługę błędów.


    Kod metody przed zmianami wygląda następująco:

    [HttpPost]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult Edit([Bind(Include = "Id,Tresc,Tytul,DataDodania, UzytkownikId")] Ogloszenie ogloszenie)

    {

        if (ModelState.IsValid)

        {

            db.Entry(ogloszenie).State = EntityState.Modified;

            db.SaveChanges();

            return RedirectToAction("Index");

        }

        ViewBag.UzytkownikId = new SelectList(db.Users, "Id", "Email", ogloszenie.UzytkownikId);

        return View(ogloszenie);

    }


    Wywołaj metodę Aktualizuj() na rzecz obiektu repozytorium i usuń ViewBag z użytkownikami. Następnie należałoby dodać atrybut [Authorize], aby zablokować dostęp do edycji niezalogowanym użytkownikom, jednak nie dodajemy go, ponieważ chcemy przetestować działanie akcji Edit.


    Kod metody po zmianie prezentuje się jak poniżej:

    [HttpPost]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult Edit([Bind(Include = "Id,Tresc,Tytul,DataDodania, UzytkownikId")] Ogloszenie ogloszenie)

    {

        if (ModelState.IsValid)

        {

            try

            {

                _repo.Aktualizuj(ogloszenie);

                _repo.SaveChanges();

            }

            catch

            {

                return View(ogloszenie);

            }

        }

        return View(ogloszenie);

    }


    Obsługa błędów dla akcji Edit


    W metodzie Delete zaimplementowano obsługę błędów poprzez przekazanie opcjonalnego parametru bool w adresie URL, a następnie przekazywano go do widoku za pomocą ViewBag. Tym razem widok będzie odświeżany przy użyciu żądania POST, bez wywoływania akcji GET z parametrem w adresie URL.


    Aby to zrobić, dodaj ViewBag o nazwie Blad przed zwróceniem widoku. W bloku catch będzie miał wartość true, ponieważ wystąpił błąd, natomiast na końcu metody będzie miał wartość false, ponieważ wszystko było dobrze. Dodaj również zakomentowany kod (jedną linię), który pozwoli na symulację wystąpienia błędu. Przypisz do pola UzytkownikId wartość, której nie ma w bazie. Podczas gdy linia kodu jest zakomentowana, akcja zakończy się powodzeniem, a gdy odkomentuje się kod, akcja zakończy się błędem.


    Kod metody po zmianach wygląda następująco:

    [HttpPost]

    [ValidateAntiForgeryToken]

    public ActionResult Edit([Bind(Include = "Id,Tresc,Tytul,DataDodania, UzytkownikId")] Ogloszenie ogloszenie)

    {

        if (ModelState.IsValid)

        {

            try

            {

                // ogloszenie.UzytkownikId = "fdfgd";

                _repo.Aktualizuj(ogloszenie);

                _repo.SaveChanges();

            }

            catch

            {

                ViewBag.Blad = true;

                return View(ogloszenie);

            }

        }

        ViewBag.Blad = false;

        return View(ogloszenie);

    }


    Kolejnym krokiem jest aktualizacja pliku z widokiem, aby wyświetlał informacje o błędzie lub o pomyślnej aktualizacji.


    Wpisz następujący kod pod nagłówkiem <h2> w widoku Edit:

    <h2>Edytujesz ogłoszenie nr: @Model.Id</h2>

    

    @if (ViewBag.Blad == true)

    {

        <div class="alert alert-danger" role="alert">

            Wystąpił błąd podczas edycji.<br />

            Spróbuj ponownie.

        </div>

    }

    else if (ViewBag.Blad == false)

    {

        <div class="alert alert-success" role="alert">

            Pomyślnie edytowano.

            Twoje ogłoszenie wygląda teraz następująco:

        </div>

    }


    Wygląd po poprawnej aktualizacji zaprezentowano na rysunku 8.90, a po wystąpieniu błędów na rysunku 8.91.
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    Rysunek 8.90. Wygląd dla pomyślnej aktualizacji
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    Rysunek 8.91. Wygląd, gdy wystąpi błąd


    


    Metoda Aktualizuj() w repozytorium


    Pozostało jeszcze dodać do repozytorium metodę Aktualizuj, która służy do wprowadzania zmian w ogłoszeniu.


    W interfejsie IOgloszenieRepo dodaj deklarację metody:

    void Aktualizuj(Ogloszenie ogloszenie);


    W repozytorium OgloszenieRepo dodaj metodę:

    public void Aktualizuj(Ogloszenie ogloszenie)

    {

        _db.Entry(ogloszenie).State = EntityState.Modified;

    }


    W metodzie trzeba poinformować kontekst, że dane zostały zmienione, a gdy zostanie wywołana metoda SaveChanges(), należy zaktualizować dane w bazie danych. Aby możliwe było korzystanie z właściwości Entry, konieczne jest dodanie następującej linii w interfejsie IOglContext:

    DbEntityEntry Entry(object entity); 


    Importujemy biblioteki i aplikacja jest gotowa do edycji ogłoszeń.


    Etap 4. Krok 2. Aktualizacja szablonu _Layout.cshtml


    Kolejnym krokiem jest edycja szablonu strony. Utworzymy rozwijane menu i dodamy linki do poszczególnych akcji z kontrolera OgloszenieController. W pliku _Layout.cshtml znajdującym się w folderze Views/Shared następujący kod:

    <ul class="nav navbar-nav">

        <li>@Html.ActionLink("Home", "Index", "Home")</li>

        <li>@Html.ActionLink("About", "About", "Home")</li>

        <li>@Html.ActionLink("Contact", "Contact", "Home")</li>

    </ul>


    zamień na:

    <ul class="nav navbar-nav">

        <li>@Html.ActionLink("Home", "Index", "Home")</li>

    

        <li class="dropdown">

            <a href="#" class="dropdown-toggle" data-toggle="dropdown">Ogłoszenia <span class="caret"></span></a>

            <ul class="dropdown-menu" role="menu">

                <li>@Html.ActionLink("Lista ogłoszeń", "Index", "Ogloszenie")</li>

                @if (User.Identity.IsAuthenticated)

                {

                    <li>@Html.ActionLink("Dodaj ogłoszenie", "Create", "Ogloszenie")</li>

                }

                <li class="divider"></li>

                <li>@Html.ActionLink("Lista jako PartialView", "Partial", "Ogloszenie")</li>

            </ul>

        </li>

    </ul>


    Usunąłeś linki do akcji About i Contact z kontrolera HomeController. Można teraz usunąć także pliki o nazwach About i Contact z folderu Views/Home.


    Dodałeś linki Lista ogłoszeń i Dodaj ogłoszenie. Oprócz tych dwóch linków dodałeś również link do listy ogłoszeń zwróconej jako PartialView, czyli bez kodu z szablonem strony generowanym na podstawie pliku _Layout.cshtml. Link Dodaj ogłoszenie jest dostępny tylko dla zalogowanych użytkowników.


    Do utworzenia menu rozwijanego posłużyły gotowe komponenty Bootstrapa (rysunek 8.92).


    [image: Obraz229661.PNG]


    Rysunek 8.92. Wygląd menu po zmianach


    


    Etap 4. Krok 3. Widoki częściowe — PartialViews


    Utworzysz teraz widok PartialView. Dodaj nową akcję do kontrolera OgloszenieController o nazwie Partial. Podobnie jak w akcji Index, pobierz dane z repozytorium za pomocą metody PobierzOgloszenia(). Jedyną różnicą będzie zwracany typ — zamiast View będzie to PartialView.


    Kod akcji Partial:

    // GET: /Ogloszenie/

    public ActionResult Partial()

    {

        var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszenia();

        return PartialView("Index", ogloszenia);

    }


    Wykorzystałeś ten sam plik z widokiem, a więc plik o nazwie Index. W poprzednich akcjach nazwa widoku była taka sama jak nazwa akcji, dlatego nie trzeba było podawać nazwy widoku jako pierwszego parametru w metodzie return View().


    Gdyby został utworzony osobny plik z widokiem o nazwie Partial w folderze Views/Ogloszenie, wystarczyłoby zwrócić:

    return PartialView(ogloszenia);


    Poniżej porównano wygląd zwykłej strony, czyli razem z layoutem (rysunek 8.93), z wyglądem strony Partial (rysunek 8.94).
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    Rysunek 8.93. Zwykła strona z szablonem (layoutem)
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    Rysunek 8.94. Strona z widokiem Partial


    Zwykła strona jest „wstawiana” w miejscu, w którym znajduje się kod @RenderBody() w pliku z layoutem. Razem z layoutem wczytywane są style CSS, dlatego strona Partial nie ma tego samego wyglądu. Nagłówek razem z menu znajduje się w szablonie, więc w widoku Partial go nie ma.


    Kod HTML widoku Partial wygląda następująco:

    <h2>Lista ogłoszeń</h2>

    

    <p>

        <a class="btn btn-primary" href="/Ogloszenie/Dodaj">

        Dodaj nowe ogłoszenie</a>

    </p>

    <table class="table">

        <tr>

            <th>

                   UzytkownikId

            </th>

            <th>

                Treść ogłoszenia:

            </th>

            <th>

                Tytuł ogłoszenia:

            </th>

            <th>

                Data dodania:

            </th>

            <th></th>

        </tr>

    

        <tr>

            <td>

                2fc7102a-d3ef-4244-a46c-05ee0cc4aaa4

            </td>

            <td>

                Treść ogłoszenia2 - edytowane

            </td>

            <td>

                Tytuł ogłoszenia2

            </td>

            <td>

                2014-06-29

            </td>

            <td>

                <a class="btn btn-warning" href="/Ogloszenie/Details/2">Szczegóły</a>

                <br />

                <a class="btn btn-primary" href="/Ogloszenie/Edit/2">Edytuj</a>

                <br />

                <a class="btn btn-danger" href="/Ogloszenie/Delete/2">Usuń</a>

            </td>

        </tr>

    </table>

    

    

    


    Etap 4. Podsumowanie


    Na tym etapie istnieje aplikacja, która ma zaimplementowane wszystkie typy akcji CRUD dla klasy ogłoszeń. Potrafi zwracać widoki Partial i wyświetla użytkownikom informacje o tym, czy operacja się powiodła, czy nie. Potrafi zabezpieczyć aplikację przed atakami CSRF dzięki atrybutowi [ValidateAntiForgery]. Użytkownik wie, jak działa binding oraz jak sprawdzić, czy dane przekazywane w akcji POST są prawidłowego typu. Potrafi również określić, jakie pola chce wykorzystać z modelu przesłanego w żądaniu POST. Wykorzystaliśmy także framework Bootstrap do poprawy wyglądu aplikacji oraz skorzystaliśmy z JavaScriptu i jQuery do wyświetlenia okienka potwierdzania podczas usuwania.


    Etap 5. Bezpieczeństwo, uwierzytelnianie i autoryzacja dostępu


    Ważnym elementem jest bezpieczeństwo aplikacji. Obecnie każdy zalogowany użytkownik może dodać, usunąć lub edytować ogłoszenie. Aplikacja zostanie tak zabezpieczona, aby tylko właściciel mógł edytować i usuwać swoje ogłoszenia. Dodamy widok, w którym będą wyświetlane tylko ogłoszenia aktualnie zalogowanego użytkownika. Ukryjemy i zablokujemy opcje Usuń i Edytuj dla niezalogowanych użytkowników na liście ogłoszeń. Rozpoczniemy od uwierzytelniania i autoryzacji dostępu za pomocą ról.


    Uwierzytelnianie i logowanie przez portale


    Na początek będzie to uwierzytelnianie, czyli założenie konta na portalu.


    Rejestracja nowego użytkownika


    Aby założyć konto na portalu, kliknij w prawym rogu Register, co powoduje wyświetlenie strony rejestracji (rysunek 8.95).
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    Rysunek 8.95. Rejestracja użytkownika


    


    Wpisz e-mail i hasło (dwukrotnie), po czym kliknij przycisk Register — konto zostało założone.


    Uwierzytelnianie za pomocą Google


    Możliwe jest również założenie konta na portalu na podstawie danych przesłanych z innego portalu. Wykorzystamy portal Google, ponieważ na Facebooku trzeba tworzyć aplikację. Google pozwala na uwierzytelnianie bez zakładania aplikacji. Aby włączyć logowanie przez Google, przejdź do pliku Startup.Auth w folderze App_Start. Znajduje się w nim kod:

        // Uncomment the following lines to enable logging in with third party login providers

        // app.UseMicrosoftAccountAuthentication(

        //    clientId: "",

        //    clientSecret: "");

    

        // app.UseTwitterAuthentication(

        //    consumerKey: "",

        //    consumerSecret: "");

    

        // app.UseFacebookAuthentication(

        //    appId: "",

        //    appSecret: "");

    

        // app.UseGoogleAuthentication(new GoogleOAuth2AuthenticationOptions()

        // {

        //    ClientId = "",

        //    ClientSecret = ""

        // });


    Aby włączyć uwierzytelnianie za pomocą wybranego portalu, należy odkomentować odpowiednie linie. Ponieważ nie zakładaliśmy aplikacji na Facebooku ani Google, nie posiadamy Id ani hasła potrzebnego do włączenia uwierzytelniania za pomocą zewnętrznych serwisów. Aby wykonać kolejne kroki, należy utworzyć aplikację Google i pobrać odpowiednie dane lub skorzystać z logowania poprzez Google bez podawania hasła. Między zakomentowany kod wklej linijkę:

    app.UseGoogleAuthentication();


    Teraz można się już zalogować poprzez e-maila Google na hoście lokalnym.


    Uruchom ponownie aplikację i kliknij Log in w prawym górnym rogu. Wyświetli się strona do logowania, a po prawej stronie link do logowania poprzez Google (rysunek 8.96).
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    Rysunek 8.96. Logowanie z portalu Google


    


    Jeśli klikniesz przycisk Google, kiedy nie jesteś zalogowany w Google, zostaniesz przekierowany na stronę logowania. Po zalogowaniu będzie trzeba wyrazić zgodę na wykorzystanie informacji (rysunek 8.97).


    Jeśli w tym punkcie wystąpi błąd zawierający słowa unregistered domain, to niezbędne będzie odkomentowanie kodu:
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    Rysunek 8.97. Zgoda na wykorzystanie informacji z konta Google


    

    // app.UseGoogleAuthentication(new GoogleOAuth2AuthenticationOptions()

    // {

    //    ClientId = "",

    //    ClientSecret = ""

    // });


    i wpisanie poprawnych danych, które możemy uzyskać, tworząc konto Google Apps.


    Po zaakceptowaniu zostaniesz przekierowany do portalu i automatycznie zostanie pobrany adres e-mail (rysunek 8.98).
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    Rysunek 8.98. Rejestracja z użyciem Google


    


    Po kliknięciu Register konto na portalu zostanie powiązane z e-mailem Google. Przy kolejnym logowaniu za pomocą Google od razu po pierwszym kliknięciu zostaniesz zalogowany. Logowanie za pomocą Facebooka itp. przebiega niemal identycznie, dlatego nie będziemy tego tutaj omawiać. Jeśli przejdziesz do swojego konta (kliknij nazwę użytkownika po prawej u góry), będziesz mógł dodać hasło do konta (rysunek 8.99), dzięki czemu będziesz się logował bez użycia Google.


    Cała logika logowania znajduje się w AccountController. Pliki z klasami ViewModel wykorzystywane do logowania przeniesiono do Repozytorium/Models/View.


    W ASP.NET MVC 5.2 i ASP.NET Identity 2.1, które zostały wydane razem z Visual Studio 2013 Update 3, dodany został Manage Controller, który pozwala na dwuetapowe uwierzytelnianie za pomocą kodu jednorazowego przy użyciu wiadomości SMS.
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    Rysunek 8.99. Dodawanie hasła do konta


    


    Zaimplementowany został również mechanizm blokowania konta na pewien czas po kilkakrotnym nieprawidłowym wprowadzeniu hasła. Poniżej zamieszczono kod znajdujący się w pliku IdentityConfig, odpowiedzialny za ustawienia dwuetapowego uwierzytelniania i blokowania konta:

    manager.UserLockoutEnabledByDefault = true;

    manager.DefaultAccountLockoutTimeSpan = TimeSpan.FromMinutes(5);

    manager.MaxFailedAccessAttemptsBeforeLockout = 5;


    Autoryzacja — role


    Autoryzacja polega na określeniu, czy dany użytkownik ma dostęp do wybranego zasobu bądź podstrony. W aplikacji w metodzie Seed uruchamianej podczas migracji utworzono użytkownika Admin i rolę Administrator.


    Teraz dodamy rolę Pracownik. Dodaj następujący kod w metodzie SeedRoles():

    if (!roleManager.RoleExists("Pracownik"))

    {

        var role = new Microsoft.AspNet.Identity.EntityFramework.IdentityRole();

        role.Name = "Pracownik";

        roleManager.Create(role);

    }


    Możliwe jest dodanie nowego użytkownika, takiego jak np. Marek, który będzie przypisany do roli Pracownik i będzie posiadał e-mail marek@AspNetMvc.pl, oraz np. użytkownika Prezes, który będzie przypisany do roli Admin i będzie posiadał e-mail prezes@AspNetMvc.pl.


    Dodaj kod do metody SeedUsers():

    if (!context.Users.Any(u => u.UserName == "Marek"))

    {

        var user = new Uzytkownik { UserName = "marek@AspNetMvc.pl"};

        var adminresult = manager.Create(user, "1234Abc,");

        if (adminresult.Succeeded)

            manager.AddToRole(user.Id, "Pracownik");

    }

    

    if (!context.Users.Any(u => u.UserName == "Prezes"))

    {

        var user = new Uzytkownik { UserName = "prezes@AspNetMvc.pl" };

        var adminresult = manager.Create(user, "1234Abc,");

        if (adminresult.Succeeded)

            manager.AddToRole(user.Id, "Admin");

    }


    Następnie uruchom migrację komendą Update-Database. Jeśli wystąpią błędy, to można usunąć tabele z bazy danych i pliki z migracjami (pozostaw plik konfiguracyjny), a następnie uruchomić komendy Add-migration i Update-Database. Zostanie utworzona nowa baza danych, a metoda Seed doda dane startowe.


    Pole User Name musi być e-mailem, inaczej walidacja po stronie klienta nie pozwoli się zalogować.


    Po dodaniu nowych użytkowników i aktualizacji bazy danych można się zalogować na konto użytkownika Marek lub Prezes (rysunek 8.100).
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    Rysunek 8.100. Logowanie na konto dowolnego użytkownika


    


    Utworzenie tych dwóch kont było konieczne, aby zademonstrować autoryzację dostępu do poszczególnych akcji w zależności od roli użytkownika.


    Zabezpieczanie akcji


    Ustalono następujące ogólne zasady:


    
      	admin (rola Admin, e-mail prezes@AspNetMvc.pl) może wszystko (Szczegóły, Edytuj i Usuń);


      	pracownik (rola Pracownik, e-mail Marek@AspNetMvc.pl) może tylko edytować i dodawać, nie może usuwać ogłoszeń;


      	zwykły użytkownik nieprzypisany do żadnej roli może wszystko (Szczegóły, Edytuj i Usuń), ale tylko dla ogłoszeń dodanych przez siebie;


      	Admin i Pracownik mogą operować na wszystkich ogłoszeniach bez względu na autora.

    


    Index


    W widoku do akcji Index dla konta Admin będą widoczne wszystkie linki do akcji Szczegóły, Edytuj i Usuń. Istnieje także możliwość dodawania ogłoszenia. Dla konta Pracownik link do usuwania nie będzie widoczny. Natomiast zwykły użytkownik będzie miał dostępny tylko przycisk Szczegóły.


    W pliku Index.cshtml znajduje się kod:

    @Html.ActionLink("Szczegóły", "Details", new { id = item.Id }, new {@class = "btn btn-warning" })

    <br />

    @Html.ActionLink("Edytuj ", "Edit", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-primary" })

    <br />

    @Html.ActionLink("Usuń", "Delete", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-danger" })


    Zamień go na:

    @Html.ActionLink("Szczegóły", "Details", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-warning" })

    @if (User.Identity.IsAuthenticated && (User.IsInRole("Admin") || User.IsInRole("Pracownik")))

    {

        <br />

        @Html.ActionLink("Edytuj ", "Edit", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-primary" })

        if (User.IsInRole("Admin"))

        {

            <br />

            @Html.ActionLink("Usuń", "Delete", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-danger" })

        }

    }


    Następnie kod:

    <p>

        @Html.ActionLink("Dodaj nowe ogłoszenie", "Create", null, new { @class = "btn btn-primary" })

    </p>


    zamień na:

    @if (User.Identity.IsAuthenticated)

    {

        <p>

            @Html.ActionLink("Dodaj nowe ogłoszenie", "Create", null, new { @class = "btn btn-primary" })

        </p>

    }


    W ten sposób spełnione zostały założenia. Na kolejnych rysunkach zaprezentowano poszczególne widoki dla użytkowników: Admin (rysunek 8.101), Pracownik (rysunek 8.102), tylko zalogowanych (rysunek 8.103) oraz niezalogowanych (rysunek 8.104).


    Na ten moment jedynie usunęliśmy linki ze strony. Jeśli ktoś wpisze adres w wyszukiwarkę, uzyska dostęp do edycji lub usuwania, ponieważ akcje nie zostały jeszcze zabezpieczone w kontrolerze.
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    Rysunek 8.101. Widok dla konta Admin
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    Rysunek 8.102. Widok dla konta Pracownik
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    Rysunek 8.103. Widok dla zalogowanego użytkownika
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    Rysunek 8.104. Widok dla niezalogowanych użytkowników


    Details


    W akcji Details znajdują się tylko przyciski Wróć i Edytuj. Należy ukryć przycisk Edytuj dla niezalogowanych użytkowników i tych, którzy są zalogowani, ale nie są autorami ogłoszenia. Jednocześnie musi on być widoczny dla zalogowanych użytkowników, którzy nie są autorami, aby zaprezentować zabezpieczenie po stronie kontrolera.


    W pliku z widokiem Details zamień następujący kod:

    <p>

        @Html.ActionLink("Edytuj", "Edit", new { id = Model.Id }, new {@class = "btn btn-primary" }) |

        @Html.ActionLink("Wróć", "Index", null, new { @class = "btn btn-warning" })

    </p>


    na:

    <p>

        @if (User.Identity.IsAuthenticated || User.IsInRole("Admin") ||User.IsInRole("Pracownik"))

        {

            @Html.ActionLink("Edytuj", "Edit", new { id = Model.Id }, new { @class = "btn btn-primary" })

            @: |

        }

            @Html.ActionLink("Wróć", "Index", null, new { @class = "btn btn-warning" })

    </p>


    Teraz przycisk jest widoczny dla wszystkich (rysunek 8.105) oprócz tych, którzy nie są zalogowani (rysunek 8.106).
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    Rysunek 8.105. Widok dla zalogowanych użytkowników
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    Rysunek 8.106. Widok dla niezalogowanych użytkowników


    


    Edit


    Kolejnym elementem jest akcja Edit. Mimo że przyciski są niewidoczne, to w dalszym ciągu niezalogowana osoba może edytować wartość.


    Przejdź pod adres (jako niezalogowany użytkownik) /Ogloszenie/Edit/1. Mimo że klient jest niezalogowany, pokazuje się strona edycji (rysunek 8.107).
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    Rysunek 8.107. Strona edycji


    


    Aby zabezpieczyć aplikację, musisz zaktualizować metody GET i POST dla akcji Edit. Dodaj atrybut [Authorize] do metod GET i POST dla akcji Edit, aby nie było możliwości wyświetlenia strony edycji dla niezalogowanych użytkowników. Po dodaniu atrybutu metoda GET wygląda następująco:

    [Authorize]

    public ActionResult Edit(int id)

    {

        Ogloszenie ogloszenie = _repo.GetOgloszenieById(id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        return View(ogloszenie);

    }


    Teraz od razu po wpisaniu adresu (jako niezalogowany użytkownik) /Ogloszenie/Edit/1 następuje przekierowanie do akcji logowania.


    Analogicznie dodaj atrybut [Authorize] do metody POST.


    Załóż teraz konto zwykłego użytkownika niemającego przypisanej żadnej roli (może to być konto powiązane z Google). Na stronie szczegółów dostępny jest link do edycji. Wybierz dowolne ogłoszenie i edytuj wartość, po czym zapisz. Pokaże się informacja o pomyślnej edycji (rysunek 8.108).
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    Rysunek 8.108. Pomyślnie zakończona edycja ogłoszenia


    


    Teraz można edytować dowolne ogłoszenie, nawet nie swoje.


    Aby zabezpieczyć metodę, trzeba sprawdzić, czy Id zalogowanego użytkownika jest takie samo jak IdUzytkownika zapisane w ogłoszeniu. Po pobraniu użytkownika z bazy danych i sprawdzeniu, czy nie została zwrócona wartość null, dodaj warunek sprawdzający:

    else if (ogloszenie.UzytkownikId != User.Identity.GetUserId()  && !(User.IsInRole("Admin") || User.IsInRole("Pracownik")))

    {

        return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

    }


    Metoda po aktualizacji wygląda następująco:

    [Authorize]

    public ActionResult Edit(int? id)

    {

        if (id == null)

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

        Ogloszenie ogloszenie = _repo.GetOgloszenieById((int)id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        else if (ogloszenie.UzytkownikId != User.Identity.GetUserId()  && !(User.IsInRole("Admin") || User.IsInRole("Pracownik")))

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

        return View(ogloszenie);

    }


    Oprócz sprawdzenia Id został również dodany kod, który pozwoli adminowi i pracownikom edytować dowolne ogłoszenia. Widok zwrócony użytkownikowi, który nie jest właścicielem, a będzie próbował edytować nie swoje ogłoszenie, przedstawia rysunek 8.109.
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    Rysunek 8.109. Błąd podczas edycji


    


    Akcja Edit jest już zabezpieczona, ale w dalszym ciągu jeśli ktoś wyśle poprawne żądanie POST, będzie mógł edytować ogłoszenie. Musiałby jednak przechwycić jednorazowy token (AntiForgeryToken) i ciasteczko przesyłane do przeglądarki po wykonaniu metody GET. Jest to możliwe, jednak dość trudne do zrobienia. Aby zabezpieczyć się przed tego typu atakami, stosowany jest protokół SSL/TSL, który nie wymaga dużych zmian w aplikacji — należy go tylko uruchomić.


    Create


    Akcja Create została już wcześniej zabezpieczona poprzez binding ([Bind(Include="")]), atrybut [Authorize] oraz AntiForgeryToken. Jest ona dostępna dla wszystkich użytkowników oprócz tych, którzy nie są zalogowani, dlatego nie ma specjalnych wymogów co do bezpieczeństwa.


    Delete


    Jako ostatnia zostanie zabezpieczona akcja Delete. Usuwać ogłoszenia może tylko Admin lub właściciel. Sytuacja wygląda bardzo podobnie jak z Edytuj, jednak Pracownik nie może usuwać (edytować mógł).


    Przejdź do metody GET dla akcji Delete i dodaj atrybut [Authorize]. Kolejnym krokiem jest sprawdzenie, czy aktualnie zalogowany użytkownik jest właścicielem lub adminem. Jeśli tak, to może przejść do widoku usuwania. Jeśli nie, zostanie zwrócony komunikat 400 — Bad Request.


    Dodaj kod:

    else if (ogloszenie.UzytkownikId != User.Identity.GetUserId() && !User.IsInRole("Admin"))

    {

        return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

    }


    Po aktualizacji kod akcji wygląda następująco:

    [Authorize]

    public ActionResult Delete(int? id, bool? blad)

    {

        if (id == null)

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

    

        Ogloszenie ogloszenie = _repo.GetOgloszenieById((int)id);

        if (ogloszenie == null)

        {

            return HttpNotFound();

        }

        else if (ogloszenie.UzytkownikId != User.Identity.GetUserId() && !User.IsInRole("Admin"))

        {

            return new HttpStatusCodeResult(HttpStatusCode.BadRequest);

        }

        if(blad !=null)

            ViewBag.Blad = true;

        return View(ogloszenie);

    }


    Od teraz tylko autor i admin mogą usuwać ogłoszenia, pozostali użytkownicy oraz pracownicy dostaną odpowiedni komunikat (rysunek 8.110).
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    Rysunek 8.110. Komunikat o błędzie podczas usuwania


    


    Etap 5. Podsumowanie


    Na tym etapie zabezpieczono wszystkie akcje z kontrolera. W widokach pokazują się tylko te linki, z których może korzystać dany użytkownik. W widoku Details link Edytuj został specjalnie pozostawiony dla wszystkich, aby zademonstrować zabezpieczenie po stronie akcji w kontrolerze, dlatego teraz to poprawimy.


    Następujący kod:

    <p>

        @if (User.Identity.IsAuthenticated || User.IsInRole("Admin") || User.IsInRole("Pracownik"))

        {

            @Html.ActionLink("Edytuj", "Edit", new { id = Model.Id }, new { @class = "btn btn-primary" })

            @: |

        }

            @Html.ActionLink("Wróć", "Index", null, new { @class = "btn btn-warning" })

    </p>


    zamień na:

    <p>

        @if (User.Identity.IsAuthenticated && (User.IsInRole("Admin") || User.IsInRole("Pracownik") || Model.UzytkownikId == User.Identity.GetUserId()))

        {

            @Html.ActionLink("Edytuj", "Edit", new { id = Model.Id }, new @class = "btn btn-primary" })

            @: |

        }

        @Html.ActionLink("Wróć", "Index", null, new { @class = "btn btn-warning" })

    </p>


    Na samej górze widoku dodaj dyrektywę using, dzięki której będzie można odczytać Id aktualnie zalogowanego użytkownika:

    @using Microsoft.AspNet.Identity;


    Kod widoku po dodaniu dyrektywy (początek) wygląda następująco:

    @model Repozytorium.Models.Ogloszenie

    @using Microsoft.AspNet.Identity;

    

    @{

        ViewBag.Tytul = "Szczegóły ogłoszenia nr:" + Model.Id;

        ViewBag.Opis = "Szczegóły ogłoszenia nr:" + Model.Id + " Opis do Goole";

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Ogłoszenie, " + Model.Id + ", szczegóły";

    }


    Etap 6. Stronicowanie i sortowanie


    Stronicowanie


    Aplikacja jest zabezpieczona, jednak na liście ogłoszeń pobierane są wszystkie ogłoszenia. Dodamy zatem stronicowanie (paginację), aby nie pobierać wszystkich danych naraz.


    Dodanie metody do repozytorium


    Na początek do repozytorium trzeba dodać metodę, która będzie pobierała wybraną liczbę kolejnych elementów dla poszczególnych numerów stron. Do interfejsu IOgloszenieRepo dodaj deklarację metody PobierzStrone():

    IQueryable<Ogloszenie> PobierzStrone(int? page, int? pageSize);


    Do repozytorium OgloszenieRepo dodaj metodę:

    public IQueryable<Ogloszenie> PobierzStrone(int? page = 1, int? pageSize = 10)

    {

        var ogloszenia = _db.Ogloszenia

            .OrderByDescending(o => o.DataDodania)

            .Skip((page.Value - 1) * pageSize.Value)

            .Take(pageSize.Value);

    

        return ogloszenia;

    }


    Metoda przyjmuje dwa parametry opcjonalne. Jeśli nie zostaną przekazane parametry, przypisywane są wartości domyślne, czyli pierwsza strona i 10 elementów na stronę. Elementy są sortowane malejąco według daty dodania, czyli od najnowszych ogłoszeń. Metoda Skip służy do opuszczenia wybranej liczby elementów, czyli numer strony minus jeden razy liczba elementów na stronie. Metoda Take określa, ile elementów należy pobrać.


    Aktualizacja kontrolera


    Przerobimy akcję Index w kontrolerze, aby przyjmowała jeden opcjonalny parametr, czyli numer strony, oraz wywoływała nową metodę z repozytorium. Kod akcji po zmianach wygląda jak poniżej:

    public ActionResult Index(int? page)

    {

        int currentPage = page ?? 1;

        int naStronie = 5;

        var ogloszenia = _repo.PobierzStrone(currentPage,naStronie);

        return View(ogloszenia);

    }


    W kodzie ustawiono liczbę ogłoszeń na jednej stronie na wartość 5.


    Teraz po uruchomieniu na stronie znajdą się trzy najnowsze ogłoszenia (rysunek 8.111).
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    Rysunek 8.111. Pierwsza strona ogłoszeń


    Aby zobaczyć drugą stronę ogłoszeń, odwiedź adres: /Ogloszenie/Index?page=2.


    Instalacja i użycie pakietu PagedList.Mvc


    Kolejnym krokiem jest przerobienie widoku, aby można było przechodzić do następnych stron. Zainstaluj bibliotekę PagedList.Mvc dla projektu OGL za pomocą NuGet (rysunek 8.112).
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    Rysunek 8.112. Instalacja biblioteki PagedList


    


    Zmień model danych dla widoku Index z:

    @model IEnumerable<Repozytorium.Models.Ogloszenie>


    na:

    @model PagedList.IPagedList<Repozytorium.Models.Ogloszenie>


    i dodaj dyrektywę:

    @using PagedList.Mvc;


    oraz plik ze stylami:

    <link href="~/Content/PagedList.css" rel="stylesheet" type="text/css" />


    Ostatecznie nagłówek wygląda następująco:

    @model PagedList.IPagedList<Repozytorium.Models.Ogloszenie>

    @using PagedList.Mvc;

    <link href="~/Content/PagedList.css" rel="stylesheet" type="text/css" />


    W kolejnym kroku trzeba przerobić helpery DisplayNameFor(), ponieważ nie radzą sobie z PagedList. Dodaj [0], aby określić, że mają wyświetlić nazwę dla pierwszego elementu z kolekcji:

    <tr>

        <th>

            @Html.DisplayNameFor(model => model[0].UzytkownikId)

        </th>

        <th>

            @Html.DisplayNameFor(model => model[0].Tresc)

        </th>

        <th>

            @Html.DisplayNameFor(model => model[0].Tytul)

        </th>

        <th>

            @Html.DisplayNameFor(model => model[0].DataDodania)

        </th>

        <th></th>

    </tr>


    Teraz dodaj linki do stronicowania. Na samym końcu pliku wpisz następujący kod:

    <div>

        <br />

        Strona @(Model.PageCount < Model.PageNumber ? 0 : Model.PageNumber) z @Model.PageCount

        @Html.PagedListPager(Model, page => Url.Action("Index",new { page}))

    </div>


    Po wprowadzeniu wszystkich zmian widok wygląda jak na listingu 8.12.


    Listing 8.12. Kompletny kod widoku

    @model PagedList.IPagedList<Repozytorium.Models.Ogloszenie>

    @using PagedList.Mvc;

    <link href="~/Content/PagedList.css" rel="stylesheet" type="text/css" />

    @{

        ViewBag.Tytul = "Lista ogłoszeń - metatytuł do 60 znaków";

        ViewBag.Opis = "Lista ogłoszeń z naszej aplikacji — metaopis do 160 znaków";

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Lista, ogłoszeń, słowa, kluczowe, aplikacja";

    }

    

    <h2>Lista ogłoszeń</h2>

    @if (User.Identity.IsAuthenticated)

    {

        <p>

            @Html.ActionLink("Dodaj nowe ogłoszenie", "Create", null, new { @class = "btn btn-primary" })

        </p>

    }

    <table class="table">

        <tr>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model[0].UzytkownikId)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model[0].Tresc)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model[0].Tytul)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model[0].DataDodania)

            </th>

            <th></th>

        </tr>

    

    @foreach (var item in Model) 

    {

        <tr>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.UzytkownikId)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tresc)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tytul)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.DataDodania)

            </td>

            <td>

                @Html.ActionLink("Szczegóły", "Details", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-warning" })

                   @if (User.Identity.IsAuthenticated && (User.IsInRole("Admin") ||User.IsInRole("Pracownik")))

                {

                    <br />@Html.ActionLink("Edytuj ", "Edit", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-primary" })

                           if (User.IsInRole("Admin"))

                        {

                            <br />

                            @Html.ActionLink("Usuń", "Delete", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn- danger" })

                        }

                    }

            </td>

        </tr>

    }

    </table>

    <div>

        <br />

        Strona @(Model.PageCount < Model.PageNumber ? 0 : Model.PageNumber) z @Model.PageCount

        @Html.PagedListPager(Model, page => Url.Action("Index",new { page}))

    </div>


    


    Widok jest gotowy. Teraz czas zająć się akcją Index. Przejdź do kontrolera OgloszenieController. Dodaj dyrektywę:

    using PagedList;


    Następnym krokiem będzie aktualizacja akcji Index. Nie trzeba już dodatkowej metody z repozytorium PobierzStrone(), ponieważ PagedList sam sobie generuje zapytania. Zamieniamy ją na metodę pobierającą wszystkie ogłoszenia o nazwie PobierzOgloszenia(). Następnie, aby możliwa była paginacja, konieczne jest ustalenie kolejności, czyli pola, po którym będą sortowane dane. W tym przypadku będzie to data dodania (malejąco). Na końcu trzeba wywołać metodę:

    .ToPagedList<Ogloszenie>(currentPage, naStronie);


    Kod akcji Index przed zmianami:

    public ActionResult Index(int? page)

    {

        int currentPage = page ?? 1;

        int naStronie = 5;

        var ogloszenia = _repo.PobierzStrone(currentPage,naStronie);

        return View(ogloszenia);

    }


    Kod akcji po zmianach (rysunek 8.113):

    public ActionResult Index(int? page)

    {

        int currentPage = page ?? 1;

        int naStronie = 3;

        var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszenia();
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    Rysunek 8.113. Wygląd aplikacji z paginacją

        ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(d=>d.DataDodania);

        return View(ogloszenia.ToPagedList<Ogloszenie>(currentPage, naStronie));

    }


    Zwróć teraz uwagę na zapytania, jakie są wysyłane do bazy danych. Za każdym razem wysyłane jest zapytanie:

    SELECT 

        [GroupBy1].[A1] AS [C1]

        FROM ( SELECT 

            COUNT(1) AS [A1]

            FROM [dbo].[Ogloszenie] AS [Extent1]

        )  AS [GroupBy1]


    Zwraca ono kompletną liczbę wierszy. Na podstawie wyniku tego zapytania obliczana jest liczba stron (liczba wierszy dzielona przez liczbę wyników na stronę).


    Następnie wysyłane jest zapytanie o dane z konkretnej strony:

    SELECT TOP (3) 

        [Extent1].[Id] AS [Id], 

        [Extent1].[Tresc] AS [Tresc], 

        [Extent1].[Tytul] AS [Tytul], 

        [Extent1].[DataDodania] AS [DataDodania], 

        [Extent1].[UzytkownikId] AS [UzytkownikId]

        FROM ( SELECT [Extent1].[Id] AS [Id], 

            [Extent1].[Tresc] AS [Tresc],

            [Extent1].[Tytul] AS [Tytul], 

            [Extent1].[DataDodania] AS [DataDodania], 

            [Extent1].[UzytkownikId] AS [UzytkownikId], row_number()OVER (ORDER BY

            [Extent1].[DataDodania] DESC) AS [row_number]

            FROM [dbo].[Ogloszenie] AS [Extent1]

        )  AS [Extent1]

        WHERE [Extent1].[row_number] > 6

        ORDER BY [Extent1].[DataDodania] DESC


    Należy teraz dostosować do PagedList akcję o nazwie Partial z kontrolera OgloszenieController zwracającą widok PartialView, ponieważ korzysta z tego samego pliku z widokiem.


    Zamień:

    // GET: /Ogloszenie/

    public ActionResult Partial()

    {

        var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszenia();

        return PartialView("Index", ogloszenia);

    }


    na:

    // GET: /Ogloszenie/

    public ActionResult Partial(int? page)

    {

        int currentPage = page ?? 1;

            int naStronie = 3;

            var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszenia();

            ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(d => d.DataDodania);

            return PartialView("Index", ogloszenia.ToPagedList<Ogloszenie>(currentPage, naStronie));

    }


    Widok PartialView wygląda teraz jak na rysunku 8.114.
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    Rysunek 8.114. Widok PartialView


    Jak widać, przyciski paginacji mają przypisane style CSS. Dzieje się tak, ponieważ zamieszczono link do pliku CSS ze stylami dla PagedList na początku widoku, a nie w pliku z szablonem _Layout.cshtml.


    Sortowanie


    Sortowanie zostanie zaimplementowane w widoku Lista ogłoszeń, a więc w akcji Index z kontrolera OgloszenieController.


    Aktualizacja kontrolera


    Aby zaimplementować sortowanie, wykorzystamy ViewBag, w których będzie można przekazywać nazwę pola, po jakim mają zostać posortowane dane. Do akcji Index trzeba dodać parametr o nazwie sortOrder typu string przechowujący nazwę pola, po którym się sortuje. Poniższą linię:

    public ActionResult Index(int? page)


    zamień na:

    public ActionResult Index(int? page, string sortOrder)


    W kolejnym kroku dodaj kod:

    ViewBag.CurrentSort = sortOrder;

    ViewBag.IdSort = String.IsNullOrEmpty(sortOrder) ? "IdAsc" : "";

    ViewBag.DataDodaniaSort = sortOrder == "DataDodania" ? "DataDodaniaAsc" : "DataDodania";

    ViewBag.TrescSort = sortOrder == "TrescAsc" ? "Tresc" : "TrescAsc";

    ViewBag.TytulSort = sortOrder == "TytulAsc" ? "Tytul" : "TytulAsc";


    Powyższy kod odpowiada za ustawienie pola, po którym się sortuje. Jeśli klikniesz ponownie to samo pole, kolejność sortowania zostanie odwrócona. Wykorzystaliśmy tutaj wyrażenie ?:.


    Następnie po wywołaniu metody z repozytorium usuwamy linijkę odpowiedzialną za sortowanie po dacie i dodajemy kod:

    switch (sortOrder)

    {

        case "DataDodania":

            ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(s => s.DataDodania);

            break;

        case "DataDodaniaAsc":

            ogloszenia = ogloszenia.OrderBy(s => s.DataDodania);

            break;

        case "Tytul":

            ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(s => s.Tytul);

            break;

        case "TytulAsc":

            ogloszenia = ogloszenia.OrderBy(s => s.Tytul);

            break;

        case "Tresc":

            ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(s => s.Tresc);

            break;

        case "TrescAsc":

            ogloszenia = ogloszenia.OrderBy(s => s.Tresc);

            break;

        case "IdAsc":

            ogloszenia = ogloszenia.OrderBy(s => s.Id);

            break;

        default: // id descending

        ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(s => s.Id);

        break;

    }


    Jest to instrukcja switch, która w zależności od wybranego typu sortowania wywołuje metodę OrderBy() lub OrderByDescending() na zapytaniu wysłanym do repozytorium.


    Ostatecznie kod kontrolera zaprezentowano na listingu 8.13.


    Listing 8.13. Kompletny kod metody Index

    public ActionResult Index(int? page, string sortOrder)

    {

        int currentPage = page ?? 1;

        int naStronie = 3;

    

        ViewBag.CurrentSort = sortOrder;

        ViewBag.IdSort = String.IsNullOrEmpty(sortOrder) ? "IdAsc" : "";

        ViewBag.DataDodaniaSort = sortOrder == "DataDodania" ? "DataDodaniaAsc" : "DataDodania";

        ViewBag.TrescSort = sortOrder == "TrescAsc" ? "Tresc" : "TrescAsc";

        ViewBag.TytulSort = sortOrder == "TytulAsc" ? "Tytul" : "TytulAsc";

    

        var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszenia();

        switch (sortOrder)

        {

            case "DataDodania":

                ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(s => s.DataDodania);

                break;

            case "DataDodaniaAsc":

                ogloszenia = ogloszenia.OrderBy(s => s.DataDodania);

                break;

            case "Tytul":

                ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(s => s.Tytul);

                break;

            case "TytulAsc":

                ogloszenia = ogloszenia.OrderBy(s => s.Tytul);

                break;

            case "Tresc":

                ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(s => s.Tresc);

                break;

            case "TrescAsc":

                ogloszenia = ogloszenia.OrderBy(s => s.Tresc);

                break;

            case "IdAsc":

                ogloszenia = ogloszenia.OrderBy(s => s.Id);

                break;

            default: // id descending

                ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(s => s.Id);

                break;

        }

        return View(ogloszenia.ToPagedList<Ogloszenie>(currentPage, naStronie));

    }


    Aktualizacja widoku


    Mając gotowy kontroler, trzeba zaktualizować kod widoku, aby w linkach do stronicowania i sortowania przekazywał wartość sortOrder.


    Na początek zamień nagłówki wierszy, które będą teraz linkami i będą służyły do sortowania po klikniętym polu.


    Poniższy kod:

    <th>

        @Html.DisplayNameFor(model => model[0].UzytkownikId)

    </th>

    <th>

        @Html.DisplayNameFor(model => model[0].Tresc)

    </th>

    <th>

        @Html.DisplayNameFor(model => model[0].Tytul)

    </th>

    <th>

        @Html.DisplayNameFor(model => model[0].DataDodania)

    </th>


    zamień na:

    <th>

        @Html.ActionLink("Id użytkownika", "Index", new { sortOrder = ViewBag.IdSort })

    </th>

    <th>

        @Html.ActionLink("Treść", "Index", new { sortOrder = ViewBag.TrescSort })

    </th>

    <th>

        @Html.ActionLink("Tytuł", "Index", new { sortOrder = ViewBag.TytulSort })

    </th>

    <th>

        @Html.ActionLink("Data dodania", "Index", new { sortOrder = ViewBag.DataDodaniaSort })

    </th>


    Kolejnym i ostatnim krokiem jest dodanie wartości sortOrder do linków do stronicowania. Zamień linię:

    @Html.PagedListPager(Model, page => Url.Action("Index", new { page }))


    na:

    @Html.PagedListPager(Model, page => Url.Action("Index", new { page, sortOrder = ViewBag.CurrentSort}))


    Kompletny plik z widokiem został zaprezentowany na listingu 8.14.


    Listing 8.14. Kompletny kod widoku

    @model PagedList.IPagedList<Repozytorium.Models.Ogloszenie>

    @using PagedList.Mvc;

    <link href="~/Content/PagedList.css" rel="stylesheet" type="text/css" />

    @{

        ViewBag.Tytul = "Lista ogłoszeń - metatytuł do 60 znaków";

        ViewBag.Opis = "Lista ogłoszeń z naszej aplikacji - metaopis do 160 znaków";

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Lista, ogłoszeń, słowa, kluczowe, aplikacja";

    }

    

    <h2>Lista ogłoszeń</h2>

    @if (User.Identity.IsAuthenticated)

    {

        <p>

            @Html.ActionLink("Dodaj nowe ogłoszenie", "Create", null, new { @class = "btn btn-primary" })

        </p>

    }

    <table class="table">

        <tr>

            <th>

                @Html.ActionLink("Id użytkownika", "Index", new  { sortOrder = ViewBag.IdSort })

            </th>

            <th>

                @Html.ActionLink("Treść", "Index", new { sortOrder = ViewBag.TrescSort })

            </th>

            <th>

                @Html.ActionLink("Tytuł", "Index", new { sortOrder = ViewBag.TytulSort })

            </th>

            <th>

                @Html.ActionLink("Data dodania", "Index", new { sortOrder = ViewBag.DataDodaniaSort })

            </th>

            <th></th>

        </tr>

    

    @foreach (var item in Model) 

    {

        <tr>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.UzytkownikId)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tresc)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tytul)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.DataDodania)

            </td>

            <td>

                @Html.ActionLink("Szczegóły", "Details", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-warning" })

                @if (User.Identity.IsAuthenticated && (User.IsInRole("Admin") || User.IsInRole("Pracownik")))

                {

                    <br />@Html.ActionLink("Edytuj ", "Edit", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-primary" })

                    if (User.IsInRole("Admin"))

                    {

                        <br />

                        @Html.ActionLink("Usuń", "Delete", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-danger" })

                    }

                }

            </td>

        </tr>

    }

    </table>

    

    <div>

        <br />

        Strona @(Model.PageCount < Model.PageNumber ? 0 : Model.PageNumber) z @Model.PageCount

    

        @Html.PagedListPager(Model, page => Url.Action("Index", new { page, sortOrder = ViewBag.CurrentSort}))

    </div>


    


    Uruchom aplikację — nagłówki są teraz linkami i mają inny kolor. Jeśli klikniesz nagłówek Data dodania, zobaczysz, że ogłoszenia są posortowane od najnowszych (rysunek 8.115).


    Po kliknięciu kolejny raz nagłówka Data dodania widać, że ogłoszenia są teraz posortowane od najstarszych (rysunek 8.116).


    Etap 6. Podsumowanie


    Zaimplementowaliśmy paginację oraz sortowanie na podstawie kolumn dla widoku Index. Oprócz paginacji i sortowania można jeszcze dodać wyszukiwanie na podstawie wprowadzonego tekstu po wybranej kolumnie. Wyszukiwanie działa na podobnej zasadzie jak sortowanie — trzeba dodać jeszcze kilka parametrów do akcji i jedną instrukcję switch.
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    Rysunek 8.115. Posortowane ogłoszenia (od najnowszych)
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    Rysunek 8.116. Posortowane ogłoszenia (od najstarszych)


    Etap 7. Ogłoszenia użytkownika, kategorie, cache i ViewModel


    Zakładka Moje ogłoszenia


    Teraz dodamy zakładkę, która wyświetli tylko ogłoszenia dodane przez zalogowanego użytkownika. Wykorzystamy gotowy plik z widokiem Index. Przeniesiemy jego zawartość i dodamy nowy plik z widokiem o nazwie MojeOgloszenia do folderu Views/Ogloszenie, do którego wcześniej została skopiowana zawartość pliku Index.


    W pliku zamień tytuł w znaczniku <h2>:

    <h2>Lista ogłoszeń</h2>


    na:

    <h2>Lista moich ogłoszeń</h2>


    Następnie zaktualizuj linki paginacji, aby kierowały do akcji MojeOgloszenia. Poniższą linię:

    @Html.PagedListPager(Model, page => Url.Action("Index", new { page }))


    zamień na:

    @Html.PagedListPager(Model, page => Url.Action("MojeOgloszenia", new { page }))


    Dodaj teraz akcję do kontrolera Ogloszenie o nazwie MojeOgloszenia:

    public ActionResult MojeOgloszenia(int? page)

    {

        int currentPage = page ?? 1;

        int naStronie = 3;

        string userId = User.Identity.GetUserId();

        var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszenia();

        ogloszenia = ogloszenia.OrderByDescending(d => d.DataDodania) .Where(o=>o.UzytkownikId == userId);

        return View(ogloszenia.ToPagedList<Ogloszenie>(currentPage, naStronie));

    }


    W porównaniu do akcji Index do zapytania został dodany jeden warunek:

    .Where(o=>o.UzytkownikId == userId);


    Aby po dodaniu ogłoszenia zostać przekierowywanym do akcji Index oraz aby po dodaniu otwierała się zakładka MojeOgloszenia, w metodzie POST dla akcji Create zamień linijkę:

    return RedirectToAction("Index");


    na:

    return RedirectToAction("MojeOgloszenia");


    Wygląd strony po przeróbkach został zaprezentowany na rysunku 8.117.


    Cache


    Do cachowania zostanie wykorzystany atrybut [OutputCache], który zapisuje wynik akcji w pamięci i przy kolejnych żądaniach do tej akcji przez określoną ilość czasu zwraca zapisane w pamięci dane, zamiast wykonywać akcję.


    Dodaj do akcji MojeOgloszenia atrybut:

    [OutputCache(Duration=1000)]
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    Rysunek 8.117. Widok strony po zmianach


    Akcja wygląda teraz następująco:

    [OutputCache(Duration=1000)]

    public ActionResult MojeOgloszenia(int? page)

    {

        ...

    }


    Uruchom aplikację i przejdź do zakładki Moje ogłoszenia (rysunek 8.118).


    Usuń pierwsze ogłoszenie i przejdź ponownie do zakładki Moje ogłoszenia. Jak widać, ogłoszenie, które zostało prawidłowo usunięte, nadal jest na liście, a podczas odświeżania strony zapytanie do bazy danych nie zostało wysłane. Po naciśnięciu przycisku Szczegóły dla tego ogłoszenia pojawia się Błąd 404 — Not Found (rysunek 8.119).


    Dzieje się tak, ponieważ dane zostały zwrócone z cache. Dopiero gdy minie czas, który podano w polu duration, a więc 1000 sekund, i odświeży się ponownie zakładkę Moje ogłoszenia, zostanie wykonana akcja (nowe zapytanie do bazy danych) i zwrócone z zapytania dane zostaną ponownie zapisane w pamięci na 1000 sekund.


    Kategorie


    Podobnie jak przy ogłoszeniach, dodaj kontroler. Wybierz opcję MVC5 Controller with views, using Entity Framework i nazwij go KategoriaController. Wybierz klasę z modelem Kategoria i klasę z kontekstem, czyli OglContext. Zostaną wygenerowane widoki i kontroler z akcjami CRUD. Tym razem usuń wszystkie akcje z kontrolera oprócz akcji Index. Nie będzie potrzeby implementacji metod Create, Details, Edit i Delete, ponieważ robi się to analogicznie jak w przypadku ogłoszeń. Zostanie tylko zaimplementowana akcja Index, aby wyświetlić wszystkie dostępne kategorie.
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    Rysunek 8.118. Lista ogłoszeń
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    Rysunek 8.119. Błąd w dostępie do danych


    


    Kod kontrolera po usunięciu niepotrzebnych akcji:

    public class KategoriaController : Controller

    {

        private OglContext db = new OglContext();

    

        // GET: Kategoria

        public ActionResult Index()

        {

            return View(db.Kategorie.ToList());

        }

    }


    Implementacja interfejsu i klasy repozytorium


    Dodaj teraz interfejs IKategoriaRepo do folderu IRepo oraz klasę KategoriaRepo do folderu Repo.


    Do interfejsu dodaj deklarację metody PobierzKategorie(). Kod interfejsu IKategoriaRepo wygląda następująco:

    public interface IKategoriaRepo

    {

        IQueryable<Kategoria> PobierzKategorie();

    }


    Do klasy KategoriaRepo dodaj definicję metody PobierzKategorie(), która jest niemal identyczna jak metoda PobierzOgloszenia() z repozytorium OgloszenieRepo. Podobnie jak w repozytorium ogłoszeń, trzeba wstrzykiwać instancję kontekstu poprzez konstruktor. Klasa musi dziedziczyć po interfejsie IKategoriaRepo. Ostateczny kod klasy KategoriaRepo wygląda jak poniżej:

    public class KategoriaRepo : IKategoriaRepo

    {

        private readonly IOglContext _db;

        public KategoriaRepo(IOglContext db)

        {

            _db = db;

        }

    

        public IQueryable<Kategoria> PobierzKategorie()

        {

            _db.Database.Log = message => Trace.WriteLine(message);

            var kategorie = _db.Kategorie.AsNoTracking();

            return kategorie;

        }

    }


    Importujemy biblioteki dla wszystkich elementów klasy.


    Implementacja kontrolera


    Podobnie jak w kontrolerze OgloszenieController, będzie można wstrzykiwać instancje repozytorium, tylko tym razem będzie to KategoriaRepo, a nie OgloszenieRepo. W akcji Index wykorzystamy metodę PobierzKategorie() z repozytorium, aby pobrać listę kategorii.


    Kod kontrolera wygląda teraz następująco:

    public class KategoriaController : Controller

    {

        private readonly IKategoriaRepo _repo;

    

        public KategoriaController(IKategoriaRepo repo)

        {

            _repo = repo;

        }

    

        // GET: Kategoria

        public ActionResult Index()

        {

            var kategorie = _repo.PobierzKategorie().AsNoTracking();

            return View(kategorie);

        }

    }


    Wstrzykiwanie implementacji dzięki IoC


    Uruchom aplikację i przejdź do podstrony Kategoria. Zostaje wyświetlony błąd widoczny na rysunku 8.120.
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    Rysunek 8.120. Błąd dla podstrony Kategoria


    


    Aplikacja nie może utworzyć instancji interfejsu IKategoriaRepo, co jest prawdą, ponieważ nie można utworzyć instancji interfejsu. Oznacza to, że w miejsce interfejsu nie została wstrzyknięta instancja klasy repozytorium. Jest to oczywiste, ponieważ w konfiguracji pakietu Unity nie ustawiono wstrzykiwania klasy KategoriaRepo w miejsce interfejsu IKategoriaRepo. Przejdź do pliku UnityConfig z folderu App_Start i dodaj w metodzie RegisterTypes() następującą linijkę:

    container.RegisterType<IKategoriaRepo, KategoriaRepo>(new PerRequestLifetimeManager());


    Ostatecznie metoda wygląda tak:

    public static void RegisterTypes(IUnityContainer container)

    {

        container.RegisterType<AccountController>(new InjectionConstructor());

        container.RegisterType<ManageController>(new InjectionConstructor());

        container.RegisterType<IOgloszenieRepo, OgloszenieRepo>(new PerRequestLifetimeManager());

        container.RegisterType<IKategoriaRepo, KategoriaRepo>(new PerRequestLifetimeManager());

        container.RegisterType<IOglContext, OglContext>(new PerRequestLifetimeManager());

    }


    Uruchom ponownie aplikację i przejdź do podstrony Kategoria. Zostanie zwrócona lista kategorii (rysunek 8.121).


    [image: Obraz230252.PNG]


    Rysunek 8.121. Podstrona Kategoria


    Można jeszcze usunąć linki Create New, Edit, Details i Delete, ponieważ nie będą używane (nie są zaimplementowane).


    Wyświetlanie ogłoszeń z wybranej kategorii LINQ (Query Syntax)


    Ostatnim krokiem będzie utworzenie widoku dla listy ogłoszeń z wybranej kategorii. Po kliknięciu nazwy kategorii będzie można przejść do listy ogłoszeń z tej kategorii. Usuń linki (CRUD), ponieważ nie będą już potrzebne. Przejdź do pliku o nazwie Index w folderze Views/Kategoria i w miejsce nazwy kategorii:

    @Html.DisplayFor(modelItem => item.Nazwa)


    wpisz kod:

    @Html.ActionLink(item.Nazwa, "PokazOgloszenia", new { id = item.Id })


    Od teraz nazwa kategorii będzie linkiem do akcji PokazOgloszenia z kontrolera Kategoria.


    Ostateczny kod widoku Index dla kontrolera Kategoria prezentuje listing 8.15, a widok strony — rysunek 8.122.


    Listing 8.15. Kod widoku Index

    @model IEnumerable<Repozytorium.Models.Kategoria>

    

    @{

        ViewBag.Tytul = "Lista kategorii - metatytuł do 60 znaków";

        ViewBag.Opis = "Lista kategorii z naszej aplikacji - metaopis do 160 znaków";

        ViewBag.SlowaKluczowe = "Lista, kategorii, słowa, kluczowe, aplikacja";

    }

    

    <h2>Lista kategorii</h2>

    

    <table class="table">

        <tr>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Nazwa)

            </th>

           <th>

               @Html.DisplayNameFor(model => model.ParentId)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.MetaTytul)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.MetaOpis)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.MetaSlowa)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Tresc)

            </th>

        </tr>

    

    @foreach (var item in Model) 

    {

        <tr>

            <td>

                @Html.ActionLink(item.Nazwa, "PokazOgloszenia", new { id = item.Id })

            </td>
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    Rysunek 8.122. Wygląd strony

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.ParentId)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.MetaTytul)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.MetaOpis)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.MetaSlowa)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tresc)

            </td>

        </tr>

    }

    </table>


    


    Aby wyświetlić ogłoszenia z wybranej kategorii, dodaj następujący kod akcji PokazOgloszenia do kontrolera KategoriaController:

    public ActionResult PokazOgloszenia(int id)

    {

        var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszeniaZKategorii(id);

        return View(ogloszenia);

    }


    Dodaj jeszcze deklarację metody PobierzOgloszeniaZKategorii() do interfejsu IKategoriaRepo. Interfejs wygląda teraz następująco:

    public interface IKategoriaRepo

    {

        IQueryable<Kategoria> PobierzKategorie();

        IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszeniaZKategorii(int id);

    }


    Ostatnim krokiem jest dodanie metody PobierzOgloszeniaZKategorii() do repozytorium KategoriaRepo:

    public IQueryable<Ogloszenie> PobierzOgloszeniaZKategorii(int id)

    {

        _db.Database.Log = message => Trace.WriteLine(message);

        var ogloszenia =from o in _db.Ogloszenia join k in _db.Ogloszenie_Kategoria on o.Id equals k.Id

                     where k.KategoriaId == id

                     select o;

    

        return ogloszenia;

    }


    W zapytaniu wykorzystaliśmy składnię zapytań dla LINQ (ang. Query Syntax) oraz operację join, aby pobrać te ogłoszenia, które są powiązane z wybraną kategorią.


    Teraz trzeba dodać jeszcze widok dla akcji PokazOgloszenia. Kliknij prawym przyciskiem myszy katalog Kategoria w folderze Views i wybierz Add/View. Zostanie wyświetlone okno dodawania widoku (rysunek 8.123). Nazwa pozostaje taka sama jak nazwa akcji w kontrolerze, czyli PokazOgloszenia. Jako szablon wybierz listę w klasie z modelem Ogloszenie, ponieważ będzie to lista ogłoszeń z kategorii. Klasa z kontekstem to OglContext.
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    Rysunek 8.123. Okno dodawania widoku


    


    Po wygenerowaniu widoku usuń linki do innych akcji, a w nagłówku <h2> dodaj tekst Ogłoszenia z kategorii: oraz zamień Email na UzytkownikId (listing 8.16, rysunek 8.124).


    Listing 8.16. Ostateczny kod widoku

    @model IEnumerable<Repozytorium.Models.Ogloszenie>

    

    @{

    ViewBag.Tytul = "Ogłoszenia z kategorii";

    }

    

    <h2>Ogłoszenia z kategorii"</h2>

    

    <table class="table">

        <tr>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.UzytkownikId)

            </th>

            <th>
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    Rysunek 8.124. Wygląd strony dla adresu: /Kategoria/PokazOgloszenia/5

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Tresc)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Tytul)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.DataDodania)

            </th>

        </tr>

    

    @foreach (var item in Model) 

    {

        <tr>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.UzytkownikId)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tresc)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tytul)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.DataDodania)

            </td>

        </tr>

    }

    </table>


    


    Zastosowanie HTML helpera — Html.Action


    Kolejnym krokiem jest wygenerowanie akcji Partial z kontrolera Ogloszenie (adres URL /Ogloszenie/Partial). Domyślnie akcja zwraca widok pokazany na rysunku 8.125.


    Po otworzeniu podstrony z ogłoszeniami dla wybranej kategorii zostanie wyświetlony ten sam widok Partial pod listą ogłoszeń. Dodaj na samym końcu pliku z widokiem PokazOgloszenia linijkę:

    @Html.Action("Partial","Ogloszenie",null)


    Pod widokiem z ogłoszeniami z kategorii został wyświetlony widok Partial prezentujący wszystkie ogłoszenia (rysunek 8.126). Tym razem widok Partial wygląda lepiej, ponieważ w szablonie zostały wczytane style CSS. HTML helper Action() wywołuje akcję z kontrolera i wyświetla „widok w widoku”.
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    Rysunek 8.125. Domyślny widok Partial View


    [image: Obraz230333.PNG]


    Rysunek 8.126. Po uruchomieniu widać „widok w widoku”


    Teraz, po sprawdzeniu działania Action(), można usunąć dodaną linię kodu i widok wróci do poprzedniego stanu.


    Zastosowanie ViewModel


    W przedstawionym rozwiązaniu brakuje nazwy kategorii, z której są ogłoszenia. Trzeba więc pobrać nazwę z bazy danych na podstawie id, a następnie przekazać do modelu. Wcześniej korzystaliśmy z ViewBag, aby przesłać dane do widoku. Teraz użyjemy ViewModel, a więc specjalnej klasy z modelem, która będzie pasowała tylko do tego widoku. W klasie znajdzie się lista ogłoszeń oraz nazwa kategorii. Na początek zostanie utworzona klasa ViewModel o nazwie OgloszeniaZKategoriiViewModels w folderze Models/Views.


    Kod klasy wygląda następująco:

    public class OgloszeniaZKategoriiViewModels

    {

        public IList<Ogloszenie> Ogloszenia { get; set; }

        public string NazwaKategorii { get; set; }

    }


    Następnie dodaj deklarację metody NazwaDlaKategorii zwracającej nazwę kategorii dla podanego id kategorii. Do interfejsu IKategoriaRepo dodaj deklarację:

    string NazwaDlaKategorii(int id);


    W pliku KategoriaRepo dodaj metodę NazwaDlaKategorii:

    public string NazwaDlaKategorii(int id)

    {

        var nazwa = _db.Kategorie.Find(id).Nazwa;

        return nazwa;

    }


    W kontrolerze KategoriaController utwórz nowy obiekt typu OgloszeniaZKategoriiViewModels. Następnie przypisz do kolekcji z ViewModel o nazwie Ogloszenia listę ogłoszeń pobranych z bazy danych, a do pola NazwaKategorii przypisz wartość zwróconą z metody NazwaDlaKategorii(). Kod przed aktualizacją wygląda jak poniżej:

    public ActionResult PokazOgloszenia(int id)

    {

        var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszeniaZKategorii(id);

        return View(ogloszenia);

    }


    A oto kod po aktualizacji:

    public ActionResult PokazOgloszenia(int id)

    {

        var ogloszenia = _repo.PobierzOgloszeniaZKategorii(id);

        OgloszeniaZKategoriiViewModels model = new OgloszeniaZKategoriiViewModels();

        model.Ogloszenia = ogloszenia.ToList();

        model.NazwaKategorii = _repo.NazwaDlaKategorii(id);

        return View(model);

    }


    Ostatnim elementem jest utworzenie opierającego się na ViewModel typowanego widoku OgloszeniaZKategoriiViewModels. Na początku trzeba zmienić typ widoku, ponieważ teraz będziemy pobierać dane w formie ViewModel, a nie w formie kolekcji ogłoszeń.


    Poniższą linię kodu:

    @model IEnumerable<Repozytorium.Models.Ogloszenie>


    zamień na:

    @model Repozytorium.Models.Views.OgloszeniaZKategoriiViewModels


    Następnie w nagłówku <h2> i tytule strony wyświetl nazwę kategorii przesłaną poprzez ViewModel:

    @{

        ViewBag.Tytul = "Ogłoszenia z kategorii: " + Model.NazwaKategorii;

    }

    <h2>Ogłoszenia z kategorii: @Model.NazwaKategorii</h2>


    Ostatnią zmianą będzie zmiana dla HTML helpera DisplayNameFor, w którym będzie teraz zwracany tytuł dla pierwszego elementu z kolekcji Ogloszenia wchodzącej w skład ViewModel. Przykład:

    @Html.DisplayNameFor(model => model.Ogloszenia.First().UzytkownikId)


    Pętla wyświetlająca dane będzie działać teraz na kolekcji Model.Ogloszenia.


    Ostateczny kod widoku zaprezentowano na listingu 8.17.


    Listing 8.17. Kod widoku

    @model Repozytorium.Models.Views.OgloszeniaZKategoriiViewModels

    

    @{

        ViewBag.Tytul = "Ogłoszenia z kategorii: " + Model.NazwaKategorii;

    }

    

    <h2>Ogłoszenia z kategorii: @Model.NazwaKategorii</h2>

    

    <table class="table">

        <tr>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Ogloszenia.First().UzytkownikId)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Ogloszenia.First().Tresc)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Ogloszenia.First().Tytul)

            </th>

            <th>

                @Html.DisplayNameFor(model => model.Ogloszenia.First().DataDodania)

            </th>

        </tr>

    

    @foreach (var item in Model.Ogloszenia) 

    {

        <tr>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.UzytkownikId)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tresc)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.Tytul)

            </td>

            <td>

                @Html.DisplayFor(modelItem => item.DataDodania)

            </td>

        </tr>

    }

    </table>


    


    Uruchom aplikację i przejdź do zakładki Kategoria, po czym kliknij nazwę kategorii i przejdź do listy ogłoszeń z tej kategorii (rysunek 8.127). Teraz zarówno w tytule, jak i w nagłówku wyświetla się nazwa kategorii (rysunek 8.128).
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    Rysunek 8.127. Lista ogłoszeń z nazwą kategorii, do której zostały przypisane
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    Rysunek 8.128. Nazwa kategorii w tytule strony


    


    Etap 7. Podsumowanie


    W tej części utworzyliśmy zakładkę z kategoriami, wprowadziliśmy cache i ViewModel. Wygenerowaliśmy również akcję z widokiem PartialView jako część innego widoku dzięki Html.Action(). Wykorzystaliśmy składnię zapytań (ang. Query Syntax) dla wyrażenia LINQ, aby zwrócić ogłoszenia powiązane z wybraną kategorią.
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            Jeśli podczas używania metody Include w zapytaniu Method Syntax, np.:

            var ogloszenia = _db.Ogloszenia.Include(m => m.Ogloszenie_Kategoria);


            pojawi się błąd:


            Cannot convert lambda expression to type 'string' because it is not a delegate type


            należy dodać dyrektywę:

            using System.Data.Entity;

          
        

      
    


    


    Etap 8. Dane w JSON, zarządzanie relacją „wiele do wielu” i attribute routing


    W tym etapie utworzymy akcję, która będzie zwracać dane kategorii w postaci JSON.


    Dodaj metodę do kontrolera KategoriaController o nazwie KategorieWJson. Następnie pobierz dane za pomocą metody PobierzKategorie() z repozytorium. W odróżnieniu od standardowych metod, które zwracają widoki, ta metoda zwróci dane w formacie JSON:

    public ActionResult KategorieWJson()

    {

        var kategorie = _repo.PobierzKategorie().AsNoTracking();

        return Json(kategorie, JsonRequestBehavior.AllowGet);

    }


    Poniżej pokazano dane zwrócone po odwiedzeniu adresu /Kategoria/KategorieWJson/:

    [{"Id":1,"Nazwa":"Nazwa kategorii1","ParentId":1,"MetaTytul":"Tytuł kategorii1","MetaOpis":"Opis kategorii1","MetaSlowa":"Słowa kluczowe do kategorii1","Tresc":"Treść ogłoszenia1","Ogloszenie_Kategoria":[]},{"Id":2,"Nazwa":"Nazwa kategorii2","ParentId":2,"MetaTytul":"Tytuł kategorii2","MetaOpis":"Opis kategorii2","MetaSlowa":"Słowa kluczowe do kategorii2","Tresc":"Treść ogłoszenia2","Ogloszenie_Kategoria":[]},

    ...

     ,{"Id":9,"Nazwa":"Nazwa kategorii9","ParentId":9,"MetaTytul":"Tytuł kategorii9","MetaOpis":"Opis kategorii9","MetaSlowa":"Słowa kluczowe do kategorii9","Tresc":"Treść ogłoszenia9","Ogloszenie_Kategoria":[]},{"Id":10,"Nazwa":"Nazwa kategorii10","ParentId":10,"MetaTytul":"Tytuł kategorii10","MetaOpis":"Opis kategorii10","MetaSlowa":"Słowa kluczowe do kategorii10","Tresc":"Treść ogłoszenia10","Ogloszenie_Kategoria":[]}]


    PartialView a dane w formacie JSON lub XML


    Dane zwrócone z widoku Partial posiadają formatowanie HTML. Dane zwrócone z Web serwisu, Web API lub z akcji w formacie JSON nie mają kodu HTML, tylko strukturę JSON bądź XML. Dane w formacie HTML mogą zostać wklejone bezpośrednio na stronę, podobnie jak przy użyciu helpera Html.Action. Dane z Web serwisu muszą zostać przetworzone na kod HTML, np. przy użyciu jQuery, aby mogły być wyświetlone na stronie.


    Użycie attribute routingu


    Skorzystamy z attribute routingu, aby uprościć ścieżkę do danych kategorii zwracanych w postaci JSON.


    Aby włączyć attribute routing, należy dodać następującą linijkę w pliku RouteConfig w metodzie RegisterRoutes():

    routes.MapMvcAttributeRoutes();


    Attribute routing musi być włączony przed innymi ścieżkami, ponieważ wybierana jest pierwsza pasująca ścieżka.


    Kod metody RegisterRoutes() po zmianach wygląda jak poniżej:

    public static void RegisterRoutes(RouteCollection routes)

    {

        routes.IgnoreRoute("{resource}.axd/{*pathInfo}");

    

        routes.MapMvcAttributeRoutes();

    

        routes.MapRoute(

            name: "Default",

            url: "{controller}/{action}/{id}",

            defaults: new { controller = "Home", action = "Index", id = UrlParameter.Optional }

        );

    }


    Mając włączony attribute routing, dodaj atrybut [Route("JSON")] do akcji KategorieWJson z kontrolera KategoriaController.


    Kod akcji z atrybutem:

    [Route("JSON")]

    public ActionResult KategorieWJson()

    {

        var kategorie = _repo.PobierzKategorie().AsNoTracking();

        return Json(kategorie, JsonRequestBehavior.AllowGet);

    }


    Od teraz akcja KategorieWJson jest dostępna pod konkretnym adresem URL (rysunek 8.129).
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    Rysunek 8.129. Akcja KategorieWJson po włączeniu attribute routingu


    Przed zastosowaniem attribute routingu metoda była dostępna pod adresem URL (rysunek 8.130):
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    Rysunek 8.130. Akcja KategorieWJson przed włączeniem attribute routingu


    Jeśli sprawdzisz stary adres URL, pojawi się błąd 404 (rysunek 8.131).
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    Rysunek 8.131. Brak strony


    


    Zarządzanie relacją „wiele do wielu” i autocomplete


    Aplikacja jest już praktycznie gotowa i ma zaimplementowane prawie wszystkie możliwe scenariusze, jednak brakuje zarządzania powiązaniem „wiele do wielu” pomiędzy kategorią a ogłoszeniem. To zawsze problematyczne powiązanie, ponieważ jeśli jest dużo kategorii, to po wczytaniu wszystkich powstałaby bardzo długa lista. Można wyświetlić checkboxy do zaznaczania, jednak wtedy trudno będzie znaleźć wybraną kategorię. Można wykorzystać podpowiadanie na podstawie tego, co się wpisze (ang. Autocomplete), podobnie jak robi to np. wyszukiwarka Google. Dane będą pobierane za pomocą jQuery i przesyłane w postaci JSON.


    Dodaj dodatkowy przycisk w widoku MojeOgloszenia (rysunek 8.132):

    <br />@Html.ActionLink("Dodaj kategorie ", "DodajKategorie", new { id = item.Id }, new { @class = "btn btn-success" })
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    Rysunek 8.132. Strona po dodaniu przycisku


    Dodatek na AspNetMvc.pl


    Dalsza część rozwiązania jest już dość mocno skomplikowana i nie nadaje się do książki, ponieważ składa się z setek linii kodu zarówno w HTML, CSS, jQuery, JavaScript, jak i po stronie serwera/aplikacji MVC, czyli w języku C#. Rozwiązanie będzie dostępne dla wszystkich zainteresowanych w formie PDF-a na stronie internetowej AspNetMvc.pl12 jako dodatek do książki oraz na serwerze FTP wydawnictwa.


    Etap 8. Podsumowanie


    W książce nie opisano wzorca UoW (ang. Unit of Work) ani repozytorium generycznego (przez niektórych uważanego za antywzorzec). Repozytorium generyczne polega na tworzeniu wspólnych metod, które powtarzają się dla każdego repozytorium, a więc np. Dodaj, Usuń i Edytuj, dzięki wykorzystaniu metod, klas i interfejsów generycznych. Wzorzec UoW polega na przeniesieniu kontekstu, tak aby był wspólny dla wszystkich repozytoriów. Przykładowo wywołuje się metody z repozytorium Ogloszenie, następnie z repozytorium Kategoria, a dopiero później zapisuje zmiany jako jedną transakcję.


    Jeśli nie chcesz tłumaczyć za każdym razem wygenerowanych widoków i kontrolerów, można poprawić szablony, na podstawie których generowane są pliki. Pliki z szablonami znajdują się w katalogu:

    C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio 12.0\Common7\IDE\Extensions\Microsoft\ Web\Mvc\Scaffolding\Templates


    Jeśli przyłączysz pliki z szablonami do projektu, to będą one zmienione tylko w tym projekcie, natomiast jeśli zmienisz je globalnie, to będą zmienione dla wszystkich projektów.


    W omówionym projekcie zostały utworzone testy. W tak małym projekcie testy nie mają sensu, dlatego nie korzystaliśmy z nich, jednak można dopisać własne testy i wypróbować ich działanie.


    Schemat przedstawiający zależność pomiędzy kontekstem bezpośrednio w kontrolerze, repozytorium i UoW został zaprezentowany na rysunku 8.133.


    Etap 9. Dodatek — tworzenie modelu dla podejścia Model First


    W tym dodatku zaprezentowano kolejne kroki tworzenia modelu za pomocą Entity Designera i podejścia Model First.


    Aby dodać nowy model, kliknij prawym przyciskiem myszy folder Models i wybierz Add/ADO.NET Entity DataModel, jak na rysunku 8.134.


    W kolejnym kroku wybierz Empty EF Designer model (rysunek 8.135).


    Następnie dodaj encję. Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Add New/Entity… (rysunek 8.136).


    W kolejnym oknie wybierz nazwę klasy, nazwę tabeli w bazie danych, typ bazowy, jeśli chcesz wykorzystać dziedziczenie w bazie danych, oraz typ klucza podstawowego (rysunek 8.137).


    Po kliknięciu przycisku OK otrzymasz encję, jak pokazano na rysunku 8.138.


    W ten sam sposób dodaje się tabele dla ogłoszeń.
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    Rysunek 8.133. Zależności pomiędzy kontekstem w kontrolerze, repozytorium i UoW
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    Rysunek 8.134. Dodawanie modelu
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    Rysunek 8.135. Wybór treści modelu
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    Rysunek 8.136. Dodawanie encji


    


    Następnie dodaj powiązanie pomiędzy tabelami. Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Add New/Association… (rysunek 8.139).


    W kolejnym oknie masz do wyboru typ powiązania i jego nazwę. Możesz również zaznaczyć, czy chcesz tworzyć relację FK (rysunek 8.140).


    Po utworzeniu relacji diagram wygląda jak na rysunku 8.141.


    Aby dodać nową kolumnę do tabeli, kliknij tabelę prawym przyciskiem myszy i wybierz Add New/Scalar Property (rysunek 8.142).


    Następnie wpisz nazwę właściwości (rysunek 8.143).


    Aby ustawić typ dodanych właściwości, otwórz okno Properties (rysunek 8.144) i w polu Type wybierz pożądany typ danych.
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    Rysunek 8.137. Wybór opcji
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    Rysunek 8.138. Encja Uzytkownik
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    Rysunek 8.139. Powiązania pomiędzy tabelami
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    Rysunek 8.140. Parametry powiązania pomiędzy tabelami
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    Rysunek 8.141. Diagram ERD
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    Rysunek 8.142. Dodawanie nowej kolumny do tabeli
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    Rysunek 8.143. Diagram po wpisaniu nazwy właściwości
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    Rysunek 8.144. Okno Properties
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db.Database.Log = message => Trace.WriteLine(message);
var ogloszenia = db.0gloszenia.AsNoTracking();
return View(ogloszenia.ToList());
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View name: View

Template: List

Model class: | Ogloszenie (Repozytorium Models)

Data context class:  OgiContext (Repozytorium Models)
Options:

) Create as 2 partal view

2 Reference script libaries

@ Use alayout page:

(Leave empty i it i set in a Razor _viewstart file)






