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Streszczenie

Celem naszej pracy jest opracowanie zasad dotyczacych wizualnego modelowania
aplikacji biznesowych bez pisania kodu zrodtlowego. W tym celu przygotowaliSmy prototyp
takiego oprogramowania. Mamy tu na mys$li taki program, za pomoca ktorego przy
niewielkiej znajomos$ci baz danych i znikomej wiedzy programistycznej, bedzie mozna
stworzy¢ aplikacje biznesowg (np. systemu wypozyczania ksigzek). Od uzytkownika
koncowego bedzie wymaga gtownie wiedza na temat struktury firmy.

Istota pracy jest zidentyfikowanie czy istnieje mozliwos¢ stworzenia takiego
programu, ktory nie bedzie wymagat od uzytkownika pisania kodu programistycznego, a

zarazem bedzie na tyle funkcjonalny by pozwoli¢ na swobode w tworzeniu aplikacji.
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1. Wstep

1.1. Jezyki programowania.

Wydarzenie z 1623 roku, gdy Wilhelm Schickard, profesor matematyki i astronomii z
Uniwersytetu w Tybindze, w licie do astronoma Johanna Keplera zatacza rysunek zegara,
ktory moze wykona¢ 4 operacje arytmetyczne i wyciggna¢ pierwiastek kwadratowy — mozna
uzna¢ za poczatek informatyki. Kiedy jednak powstat pierwszy jezyk programowania ? Wiele
zrodel jak Internet czy encyklopedie podaja, iz pierwszym duzym, automatycznym
komputerem cyfrowym byl Harvard Mark 1, zaprojektowany w Ameryce przez zespot
Howarda H. Aikena w latach 1939 — 1944. Jednak po zakonczeniu II Wojny Swiatowej
odkryto, ze to komputer Z3 z 1941 roku skonstruowany przez niemieckiego konstruktora
Konrada Zuse byt pierwszym komputerem sterowanym przez program. W 1940 roku Konrad
Zuse przedstawil wizje, wedtug ktorej komputery miaty uwolni¢ ludzi od wykonywania
ghupich obliczen. 1 kwietnia tego samego roku w Berlinie zalozyl firm¢ o nazwie Zuse
Apparatebau by budowa¢ komputery. Migdzy latami 1942 a 1945  firma Zuse’a
skonstruowata komputer Z4, od 1945 byt on produkowany z modutem Planfertigungsteil
(modut przygotowania planu), ktory stuzyt do tworzenia w prosty sposob tasm perforowanych
zawierajace instrukcje dla komputera. Dzigki temu modulowi powstal pierwszy asembler —
jezyk programowania niskiego poziomu, ktory uwolnit informatykéw od zapisywania tresci
programu przy pomocy 01 1 i pozwolit w sposdb zrozumiaty dla czlowieka na wprowadzanie
oraz odczyt rozkazow i adresow. W latach 1954 — 1957 pracownik IBM John Backus wraz z
zespolem stworzyl pierwszy kompilator Fortranu (ang. FORmula TRANslator). Kompilator
ten byl pierwszym w historii kompilatorem jgzyka wysokiego poziomu. To znacznie utatwito
rozumienie kodu, gdyz jego wigkszo$¢ stanowig tak naprawde stowa np. w jezyku angielskim.
Zwigkszylo to tym samym poziom abstrakcji i dystans do sprzgtowych niuanséw. Przez
nastgpne lata dziedzina informatyki preznie si¢ rozwijata, az w 1967 roku przedstawiono
jezyk przeznaczony do programowania symulacji komputerowych — mozna przyjac, iz byt to
pierwszy jezyk posiadajacy cechy obiektowosci. Dato to poczatek rozwoju takich jezykow jak
C++, Java, C#, Eiffel, Pyton, jak i wielu innych. Pojawity si¢ wielkie mozliwosci w

programowaniu.



1.2. ,,Kryzys oprogramowania”, a inzynieria oprogramowania.

W latach pigcdziesiagtych i na poczatku lat szes¢dziesiagtych tworzono wytacznie malte
programy. Wynikato to gldwnie z niewielkich mozliwosci éwczesnych komputerow, jak 1 z
braku zapotrzebowania na ztozone oprogramowanie. Tworzono programy gltownie dla celéw
naukowych, wymagania byly wigc do$¢ dobrze, czesto formalnie zdefiniowane. Co wigcej,
oprogramowanie bylo z reguly tworzone przez przysziych uzytkownikow dla wiasnych
potrzeb lub w $cistej wspotpracy z uzytkownikiem.

Sytuacja zmienita si¢ w drugiej potowie lat sze$¢dziesigtych. Rozwoj sprzetu
komputerowego oraz jezykow oprogramowania umozliwil tworzenie znacznie bardziej
ztozonych systemow. Pojawili si¢ takze pierwsi programisci, tj. ludzie zawodowo zajmujacy
si¢ wytwarzaniem oprogramowania. W tym okresie uswiadomiono sobie rowniez przydatnosc¢
komputeréw w nowych zastosowaniach, miedzy innymi w zarzadzaniu. Podjeto szereg prob
budowy zlozonych systemow informatycznych, ktorych realizacja wymagala wspolpracy
wielu osob. Wiele z tych przedsigwzie¢ nie zostato nigdy ukonczonych, pozostale znacznie
przekroczyly zalozony czas 1 budzet. Stalo si¢ jasne, ze rozwoj techniki budowy
oprogramowania nie nadaza za rozwojem sprzetu. To wlasnie zjawisko nazwano , kryzysem
oprogramowania’.

Zjawisko to trwa zreszta do dzi$. Ilustracjg moga by¢ wyniki ankiety przeprowadzonej
przez van Genuchtena (1991). W latach dziewigédziesigtych 90% powaznych firm
programistycznych w USA uwazato, Zze czgsto zdarzaja si¢ im opdznienia w realizacji
przedsiewzie¢ programistycznych. Nasze obserwacje potwierdzaja, ze sytuacja w Polsce nie
jest z pewnoscig pod tym wzgledem lepsza. Oprogramowanie jest prawdopodobnie jedynym
produktem technicznym, w ktorym btedy sa powszechnie akceptowane.

Od potowy lat sze$¢dziesigtych do polowy lat osiemdziesigtych nie nastgpit
praktycznie zaden wzrost wydajnos$ci programistow. Nalezy doda¢, Zze s3 to dane dotyczace
wylacznie powaznych firm programistycznych, nie biorg one wigc pod uwage wplywu tzw.
,rewolucji mikrokomputerowej”. Trudno byloby chyba znalez¢ inng dziedzing techniki, w
ktorej w tym okresie nastapil wyrazny wzrost efektywnosci.

Jakie sa przyczyny ,kryzysu oprogramowania” ? Liczne konferencje i dyskusje na ten
temat, ktére odbywaly si¢ w potowie lat sze$¢dziesigtych, zaowocowaly wskazaniem

nastepujacych jego przyczyn:



v Duza zlozono$¢ systemow informatycznych.

\

Niepowtarzalnos$¢ poszczegolnych przedsiewzig.

v' Nieprzejrzysto$¢ procesu budowy oprogramowania, tj. fakt trudnos$ci w ocenie
stopnia zaawansowania prac. Niewatpliwie najgorszym sposobem oceny
postepow jest pytanie si¢ programistOw o oceng stopnia zaawansowania.

v Pozorna tatwo$¢ wytwarzania i dokonywania poprawek w oprogramowaniu.

Narzedzia pozwalajace tworzy¢ nawet catkiem duze programy sa stosunkowo

tanie. Kazdy, kto korzystajac z takich narzedzi w ciggu jednego dnia napisat,

uruchomit i przetestowat program liczacy 100 linii kodu, moze sadzi¢, ze w

ciggu 10 dni opracuje program liczacy 1000 linii, w ciggu 100 dni program

liczacy 10.000 linii, a dziesig¢ takich oséb w ciagu stu dni opracuje program
liczacy 100.000 linii. T¢ przyczyne ,kryzysu oprogramowania” ciekawie

analizuje Baber (1989)

Rozmaite propozycje wyjscia z ,kryzysu oprogramowania” zaowocowaly powstaniem

nowego dzialu informatyki — inzynierii oprogramowania.
1.3. Cel Projektu

Owczesne jezyki programowania, a zwlaszcza narzedzia coraz bardziej ograniczaja
potrzebe pisania kodu. Doskonalym przyktadem takiego narzedzia jest np. Visual Studio, w
ktérym w bardzo prosty sposéb mozemy zaprojektowa¢ GUI wlasnego programu nie piszac
przy tym linijki kodu. Takie narzg¢dzia nie tylko przyspieszaja czas pisanych programow, lecz
réwniez pozwalajg si¢ skupi¢ na samej istocie programu, a nie programowaniu jego wygladu.

Dzigki takim narzedziom zaczety powstawaé coraz bardziej wydajne i potrzebne
programy, ktore w dniu dzisiejszym sg nieodzowna czesciag wigkszych przedsigbiorstw.
Wyobrazmy sobie jakakolwiek duza firme dziatajacg bez programu do obiegu dokumentow,
badz nawet zwyklej bazy danych, w ktorej przechowywane sg dane kontrahentow. W dniu
dzisiejszym wydaje si¢ to niemozliwe. Brak takiego produktu wigze si¢ ze ztg organizacja
pracy, czyli stratg czasu, a co za tym idzie — stratg pieni¢dzy.

Podazajac dalej tym tropem pragneliSmy stworzy¢ prototyp programu, ktory do

minimum ograniczy pisanie kodu, badz je calkowicie wyeliminuje. W prosty i szybki sposob



bedzie mozna stworzy¢ aplikacje przykladowo do wystawiania faktur powiazang z
magazynem. Uzytkownikiem koncowy bedzie mogt by¢ praktycznie kazdy pracownik dane;j
firmy, niekoniecznie programista. Wystarczytaby do tego nawet niewielka wiedza na temat
baz danych oraz struktury dziatania firmy, a nie wiedza programistyczna. Chcemy udowodnic¢
iz przyszlo$cig programowania moze by¢ ,,programowanie wizualne” — bez pisania kodu

programistycznego.



2. Koncepcja

Kazdy programista rozpoczynajac prace nad jakakolwiek aplikacja zaczyna od
przemyslenia funkcji, ktore program powinien spetnia¢. Co wigcej, musi wzig¢ rowniez pod
uwage wzgledy estetyczne, funkcjonalne oraz ergonomiczne. Na tym etapie powinien umie¢
przewidzie¢ wszystkie problemy, z ktérymi moze si¢ spotka¢ w pdzniejszym programowaniu,
zachowaniu uzytkownika, czy tez bezpieczenstwie aplikacji. Jest to kluczowy etap pracy

decydujacy o pomyslnosci danego projektu.

2.1. Koncepcja pierwotna

Naszym pomystem bylo stworzenie programu, ktory pozwalalby na generowanie w
petni funkcjonalnych aplikacji na potrzeby matych i $rednich przedsigbiorstw. Gtowne
zalozenie bylo takie, aby uzytkownik nie musiat posiada¢ wiedzy na temat zadnego jezyka
programowania. Jedyng wiedza jaka powinien posiada¢ to wiedza o strukturze i sposobie
dziatania firmy, w ktorej pracuje. Dzigki technice "przeciagnij i upus¢" (Drag&Drop) moglby
w prosty sposob tworzy¢ aplikacje dla swojego przedsiebiorstwa. Z drugiej strony program
powinien by¢ na tyle funkcjonalny, aby pozwat na stworzenie doktadnie tego wszystkiego co
mozna by stworzy¢é za pomocg pisania kodu programistycznego. Naszg inspiracje
zaczerpngliSmy z istniejgcego programu przeznaczonego do sterowania maszynami
zbudowanymi z klockéw LEGO — Mindstorms.

Nasza pierwotna koncepcja polegata na tym, aby uzytkownik tworzenie aplikacji
rozpoczal od zaprojektowania formularzy wraz z ich elementami (kontrolkami). Wowczas
przyjeliSmy analogiczne rozwigzania jak w przypadku narzedzia Visual Studio. Kolejnym
krokiem miatoby by¢ ustalenie zachowywania si¢ kontrolek na danym formularzu
wykorzystujagc nasz graficzny edytor kodu. Jego gléwnym zalozeniem bylo wizualne
projektowanie logiki postugujac si¢ symbolami. Kazdemu elementowi logicznemu (np. if,
case, for badz zmienne) odpowiadataby stosowna ikona. Caly proces polegalby na
przeciaganiu z paska narzgdzi elementow na okno projektu, gdzie zaprezentowanoby w
postaci symbolu ich funkcjonalno$¢. Korzystajac z okna wiasciwosci mozna by wybrac opcje
lub ustawienia, ktore spelnialyby nasze wymagania. W taki sam sposob mieliby$Smy stworzy¢
interakcje miedzy poszczegdélnym formularzami. Rysunek 2.1 przedstawia przykiad

rozwigzana w programie LEGO Mindstorms.
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Rysunek 2.1. Okno projektu w programie LEGO Mindstorms.

Po pelnym przeanalizowaniu naszego pomystu doszlismy do wniosku, iz budowa prototypu

aplikacji tego

v

typu mija si¢ z celem, poniewaz:

nie jesteSmy w stanie przewidzie¢ wszystkich zalezno$¢ miedzy
poszczegolnymi funkcjami

stworzony schemat graficzny moéglby by¢ zbyt rozbudowany by go tatwo
zrozumied

moglaby pojawi¢ si¢ trudno$¢ w odnalezieniu elementow graficznych, ktére
odpowiadatyby za wykonywanie danego zadania, jak 1 w wykrywaniu bledow
potrzebne bytyby duze wymagania sprzgtowe do obstugi rozbudowanych

diagramow



2.2. Koncepcja ostateczna

W finalnej wersji naszej pracy nie chcieliSmy zasadniczo odbiega¢ od pierwotnie
przyjetych zalozen. Niemniej wraz z rozwojem projektu koncepcyjnego musielismy poddaé
go weryfikacji. StwierdziliSmy, Ze stworzona przez nas aplikacja powinna by¢ bardziej "szyta
na miar¢" — czyli przygotowana dla konkretnych rozwigzan. W zwigzku z tym
skoncentrowali$my si¢ na stworzeniu takiego programu, ktéry bedzie odpowiadat nowo
przyjetym standardom.

Gléwnym przeznaczeniem tego programu jest tworzenie aplikacji dla malych i1
srednich przedsigbiorstw. Wigkszo$¢ tego rodzaju firm korzysta z aplikacji do
przetrzymywania danych. Sg to gtdéwnie pliki programu Excel, badz proste bazy danych.

Idac tym tropem skupiliSmy si¢ na stworzeniu takiego rozwigzania, ktore w prosty
sposdb pozwoli opracowaé narzedzie do przetwarzania oraz zapamig¢tywania danych.
Technika Drag&Drop miataby utatwi¢ proces budowy, tak samo jak automatyzacja procesOw

posrednich czyli na przyktad automatyczne generowanie formularzy do edycji danych.

2.3. Podsumowanie

Polityka firm 1 przedsi¢biorstw jest redukcja kosztow przy zachowaniu standardow
produkcji. Z reguty akceptacja nowych kosztow wynika z przyjetej strategii firmy majacej na
celu z jednej strony zintensyfikowaé produkcje a z drugiej systematycznie ja unowocze$niac.
W konsekwencji zainwestowane $rodki zwracaja si¢ po okreslonym czasie. Tym kosztem jest
na ogot zakup oprogramowania przyspieszajacego prace lub zatrudnienie wykwalifikowanej
osoby, ktéra przygotuje nam takie rozwigzanie.

Naszym pomyslem stato si¢ przygotowanie takiego programu, ktory w szybki 1 latwy
sposob pozwoli niewykwalifikowanej osobie opracowac takie rozwigzanie. Z racji tego, iz
docelowymi odbiorcami majg by¢ mate i §rednie przedsigbiorstwa, skupiliSmy swoja uwage
na ich zapotrzebowaniach na oprogramowanie.

Kierujac si¢ zebranymi informacjami i inspiracja programu Lego Mindstorms
przyjeliSmy nastepujaca koncepcje. Program musi pozwala¢ w szybki i sprawny sposob
stworzy¢ aplikacje do zarzadzania danymi. Jego prostota i ergonomia ma wykreowac
aplikacj¢ bez napisania linii kodu programistycznego. OczywisScie wigze si¢ to z utraty

wigkszosci  funkcjonalnosci, wiec daliSmy mozliwo$¢ bardziej zaawansowanym
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uzytkownikom na ingerowanie w kod aplikacji, eksport do Visual Studio, tworzenie wiasnych

wtyczek do programu projektowego
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3. Stan sztuki

W dzisiejszych czasach wymaga si¢ zwigkszonych rezultatéw przy mniejszym
inwestowaniu. Wymaga si¢ pracy, ktéra moze by¢ mierzona przy pomocy ulepszonej
efektywnosci, czasu i kosztow ogolnych jej wykonania. Spowodowalo to pojawienie si¢ na
rynku wielu rozwigzan typu RAD (Rapid Application Development). Wigkszo$¢ z nich
niestety to produkty komercyjne. Stuzg giéwnie zarzadzaniu, przechowywaniu 1 prezentacji
danych. Wykorzystuja one najpopularniejsze bazy danych, takie jak: MS SQL, Oracle czy
MySQL. W tym rozdziale przedstawiamy przykladowe aplikacje.

3.1. Form Suite 4 .Net

Jest to narzadzie pozwalajace na tworzenie graficznych interfejsow pod platforme
Windows jak i1 przegladarek internetowych. Pozwala na budow¢ formularzy platformy .NET
jak 1 Adobe Flash. Aplikacja potrafi konwertowa¢ obiekty Windows Forms na ASP.NET oraz
automatycznie kompletowa¢ dane w komponentach Windows i WebLoader. Aplikacja
posiada komponenty, ktore dostarczaja wygodne metody do tatwego pozyskiwania danych.
Uzywajac komponentéw formularzy bazodanowych, mozna je dynamicznie tadowac i
uzywaé¢ w obydwu srodowiskach Windows i Web. Komponenty LoaderForm i1 LoaderControl
moga tadowac 1 wyswietla¢ formularze oraz kontrolki, ktore byly wczesniej stworzone przez
uzytkownika za pomocg aplikacji form.suite4.net. Funkcjonalno$¢ rozwigzan Web’owych jest
osiggnigta przy wykorzystaniu technologii Adobe Flash. To pozwala na przegladanie
formularzy przy uzyciu dowolnej przegladarki internetowej 1 systemu operacyjnego, ktory ma

zainstalowany Flash Player w wersji 7.0 lub wyzsze;j.

3.1.2 Projektowanie formularzy

Jedng z glownych cech form.suite4.net jest elastyczna architektura, ktora pozwala
modyfikowa¢ formularze bez powtérnej kompilacji. Dzigki temu uzyskujemy narzedzia
programistyczne, ktore umozliwiajg dynamiczne tadowanie elementow projektu tylko poprzez
czytanie sktadnikow pliku projektowego. W momencie wprowadzenia ostatecznych zmian w
projekcie wystarczy umiesci¢ zaktualizowany plik na serwerze. Kazdym nast¢gpnym razem

zaktualizowane elementy zostang wyswietlone w sposéb w jaki uzytkownik zdefiniowat je w
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aplikacji. Baza projektu zachowuje wszystkie kontrolki, obrazy i informacje o layout’cie

przynaleznym do konkretnego projektu. Wszystkie zmiany sg zachowywane w jednym

dokumencie co pozwala na ich szybkie i bezproblemowe wdrozenie. Ponizej kilka cech tej

aplikacji.

e Konwertowanie Windows Forms do ASP.NET Web Forms

Aplikacja umozliwia importowanie projektow Visual Studio napisanych w Visual Basic lub

C# 1 konwertowanie zawartych w nich formularzy do ASP.NET. Importowanie projektéw

Form Suite 4 .Net przedstawione jest na rysunku 3.1:

Konwerter ASP.NET wspiera nastgpujace kontrolki Windows Forms:

<

SRR N N N N N N NN

oL Windows forms File Edt View Favorites Tools  Help ®
Emplopes|D Ernployeel D EmployeelD EmplapeslD
Name Mame
Title Title Title Tile
LastM ame LasiNarne Lasthame LastName
FirstName FiesIN ame FusiN ame Firsth ame
Address Address
Street Street Street Sirest
City City City City
PostaiCode PostalCode PostalCode PostalCode
Region Region Region FRegion
Country Countiy Country Countiy

Button
CheckBox
ComboBox
GroupBox
Label
LinkLabel
Panel
PictureBox

RadioButton

Rysunek 3.1. Importowanie projektow Form Suite 4 . Net

TabControl 1 TabPages

TextBox

€] Windows forms => Web forms - M... [~ | 0/3

Jezeli uzywamy innych kontrolek w swoim formularzu aplikacja pomaga zamieni¢ kazda z

nich w kontrolke wspierang przez form.suite4.net. W momencie kiedy pliki zostang zapisane
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we wskazanym folderze mozna je importowac¢ do istniejacego projektu ASP.NET jak rowniez
stworzy¢ nowy projekt uzywajac Internet Information Services (IIS) lub Visual Studio.NET.
Mozna je wowczas kompilowaé, przeglada¢ oraz wprowadza¢ potrzebne zmiany do

rozszerzen aspx i ascx.

e Databinding z Webloader, LoaderControl i LoaderForm

,DataBinding to pot¢zny mechanizm wprowadzony w .NET framework, ktory umozliwia
faczenie elementow bezposrednio z danymi z bazy danych. Aplikacja pomaga przy taczeniu
wlasciwos$ci obiektow biznesowych z kontrolkami TextBox, NumericUpDown 1 innymi. [16]”
Automatyczny mechanizm databinding jest wspierany przez Windows 1 komponenty
WebLoader. Implementacja wymaga napisania nie wigcej niz jednej linii kodu. W oknach

LoaderControl 1 LoaderForm mamy zaimplementowane dwie techniki:

v Reczne przypisanie warto$ci wlasciwosci obiektow biznesowych do kontrolek i
przypisanie ich z powrotem obiektom biznesowym.

v' Uzycie wbudowanych w Windows forms wiasciwosci databinding.

Mozna powigza¢ obiekty biznesowe w stworzonej przez uzytkownika aplikacji z formularzem
projektu form.suit4.net. Kiedy wygeneruje si¢ kod dla formularza, form.suite4.net zawiera

deklaracje kodu oparte na wybranej technice databinding.

e FormManager — detale projektu

Form Manager jest glownym mechanizmem do zarzadzania projektem. Mozna tutaj ustawic
globalne opcje projektu, zarzadza¢ jego elementami tworzac logiczne grupy, dodawac
formularze do tych grup i kontrolki do formularzy, jak i przypisywa¢ klasy biznesowe do
formularzy. Szczegotowe informacje elementéw z ‘Project Explorer’ wyswietlane sg z prawej

strony (rys. 3.2).
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suited. net - FormManager [Northwind Demo Project]
File Edit ‘iew Tools Help
M@ 48 08 2

Project |Tasks 11| References

[SE " _dtorthwind Demo Project
{71 NewGroup Hame |Northwind Demo Project

{71 ScreenshotsiGroup Description

Thiz iz the Morthwind Demo Projekt
There iz not much more to zap about it

MameS pace

| MarthwindDema

[1Use data binding SourceType B -
[T Use ASP.MET web contrals

Mame Type Description
ScreenshotzGroup Group Thiz Group of forms are uzed for the screen
MewlGroup Group Wwihat ewer
< | >

Rysunek 3.2. Okno FormManager — szczegotowe informacje projektu

Gtowne cechy FormManagera to :

v" Umozliwia generowanie layout’éw dla Windows i Web Forms.

v’ Zarzadza catym projektem. Mozna szybko przeglada¢ referencje, kontrolki, zadania i
inne detale projektu, jego grup i formularzy.

v" Mozna tworzy¢ bazowe formularze po ktorych inne formularze bedg dziedziczyty
kontrolki i pozostate wlasciwosci.

v" Project Explorer daje mozliwo$¢ przegladania wszystkich formularzy w projekcie.

v Form Detail (bardziej uszczegdtowiony Design Explorer) umozliwia kopiowanie
kontrolek oraz pojemnikéw do innych formularzy przy pomocy ‘przeciggnij i
upus¢’(Drag and Drop).

v' Mozna zalgczaé zadania i/lub opisy projektu, jego grup i formularzy. Pewne zadania
sg dodawane do systemu automatycznie.

v" Pozwala importowac i eksportowac formularze z i do innych projektow oraz Visual
Studio.

v" W momencie eksportowania mamy mozliwo$¢ zapisania pliku zrodtowego w C# lub
VB.

v" W Project Explorer mozna kopiowac i przenosi¢ formularze do innych grup przy

pomoc ‘Drag and Drop’.
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suite4.net - FormManager [Morthwind Demo Project]

File Edit View Tools Help
2 x
itadl| Group | Tasks |
(= ##* Marthwind Demo Praject
[ MewGroup Hame |ScreenshotsGroup
SRE: f Diescription Thiz Group of forms are uzed for the zoreenshots only.
MewFarm
Screenshots
Mame Type Description
ScreenShots Form
MewFarm Farm MorthwindDemo. ScreenshotsGroup
) B

Rysunek 3.3. Okno FormManager — szczegotowe informacje grupy

Form D etail | Tasks[1]]

Language Fesolution 128071024 - Use data binding
UszerGroup Farmtype [JUse ASP.MET fow layout

Mame | ScreenShats | ’ Form Preview
Formzettings
MameSpace |suite4.net |
Business Class |suite4.net.Northwind.EmployeesFiow | m

Mame Text Type Business 4
ScreenShots Farm1 Syztem.windows. Forms. Form
[abl ERtErnplopes| D ErmplayeslD Syztem.windows. Forms. TextB ox
A bEmployeslD Employes|D Systermn.windows. Forme. Labe | L
[V tabT abControl Syztem Windows. Forms. TabControl
|:| Mame_Address Mame/address System.Windows. Forms. T abPage
[abl twtTitleQCourtesy TitleOfCourtesy Sypstem.windows. Forms. TextB ox
A bITileQCourtesy TitleOfCourtesy System.windows. Farms. Label
fabl txtTitle Title System.windows. Forms. TextB ox
A BITitle Title Syztem.windows. Forms. Label
m Address Address Syztem.windows. Forms. GroupB ox
fabl tetCountry Country System.windows. Formz. TextB ox
A bICountry Country System.Windows. Forms. Label
P [ZH tetPieninn Reninn Sustem \Uiindnws Firmz Texthnx 2 b

Rysunek 3.4. Okno FormManager — szczegoltowe informacje grupy
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e FormDesigner

suite4. net - Desigoer [ScreenShots]

Fis BNl Yas Fened Took mep
B & A & M2 @ - Defeuk
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- Descaption £ Function
% IlEmpnyestn (0]
1 tab ek [7] [E T
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At | S e : P —
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& [ A T] - :
A0 COEEEEe | e 1 CuPoets
R O . .
[ Ceuniy 1] 5 Cleboard LES
e E o a1 8 T -
[ Murescilpionn ~ H e LE: A bTEED Cawtesy
Eﬁiuﬂm e = | m I i EtTitl =
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& i Frattlae 1] i e B | sesemarer
T Hielas 7] D il s [ adde
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i Laxlame 1] [Clshown far sebcted enzoriy A biseat
i R Mates [1] B ety
& i Pretnpalh 1] Cumen.. | Desmpnn o
& B Frelodll] urkzwe, Used fer Prrkng ok Ed . B Tasks sl 1 sasior, T EtPonicade
kG Regan (1] [ Etfegion
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)| L

Rysunek 3.5. Wyglqd okna FormDesigner

Gtéwne cechy FormDesigner to:

v" Wspdlpracuje z klasami biznesowymi (Databinding) tak samo jak z kontrolkami czy
pojemnikami niezaleznie od standardu.

v" Design Explorer umozliwia szybki przeglad kontrolek uzytych w formularzu.

v" Clipcontainer jest polepszonym schowkiem pozwalajagcym na kopiowanie kontrolek i
pojemnikow przy pomocy ‘Drag and Drop’.

v’ Task/Description Board pozwala nadawa¢ kontrolkom, pojemnikom i formularzom
zadania oraz opisy.

v QuickProperties umozliwia szybkie i skuteczne edytowanie powszechnie uzywanych
wlasciwosci kontrolek, pojemnikéw i formularzy.

v Tabindex Editor wys$wietla graficznie sekwencje zaktadek w formularzu i pozwala na
ich zmiang¢ automatycznie lub recznie przy pomocy ‘Drag and Drop’.

v" Generowanie i formatowanie kodu dla wilasnych potrzeb jest mozliwe przy pomocy
ustawienia opcji takich jak data binding , inicjalizacja czy po prostu przegladanie kodu
zrodlowego.

v Przy pomocy Limit Editor mozna szybko przeglada¢ i zmienia¢ wielko$ci wejSciowe

dla uzytkownika (dla takich kontrolek jak TextBox i NumericUpDown).
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v' Pozwala uzywa¢ arkuszy stylow do zarzgdzania wygladem.

3.2. NConstruct

NConstruct jest szybkim narzgdziem i Srodowiskiem deweloperskim. ,Jego celem jest
zredukowanie czasu rozwoju najczes$ciej uzywanych aplikacji przez przedsigbiorstwa,
opierajac si¢ na przetrzymywaniu i prezentacji danych. [15]” Zasadniczo odbywa si¢ to w
dwoch wymiarach. Pierwszy przedstawia NConstruct Builder, kreator umozliwiajacy
tworzenie aplikacji typu Klient — Serwer do zarzadzania i prezentowania danych z bazy w
bardzo krotkim czasie. Tak wygenerowane aplikacje tworza drugi wymiar NConstruct, czyli
NConstruct System. Sktada si¢ on z wzajemnie powigzanych aplikacji serwera i klienta, co
daje rozszerzony zestaw automatycznie wspomaganych funkcji jak ochrona, zabezpieczanie,
prezentacja 1 edytowanie danych. Przestrzegajac zasad deweloperskich NConstruct,
programista moze korzysta¢ z tych funkcji na swoich wlasnych obiektach i moze catkowicie
si¢ skupi¢ na implementacji logiki biznesowej. NConstruct System staje si¢ punktem
integracyjnym réznych juz rozszerzonych funkcji, ktore moga zosta¢ dodane do niego jako

moduty. Ponizej opisujemy najwazniejsze z nich:

e Inputi Output

NConstruct Builder moze by¢ uwazane za urzadzenie, ktore bierze relacyjng baz¢ danych jako
dane wejsciowe 1 tworzy kod zZréodlowy do aplikacji, ktory zarzadza danymi. Nastepnie
kompiluje ten kod i tworzy ostatecznie w petni funkcjonalng aplikacje. Wszystko co zostaje
stworzone w NConstruct Builder moze by¢ modyfikowane przez deweloperéw i

dopasowywane do ich potrzeb.

e Aplikacja klient — serwer

Dane wyjsciowe stworzone przez NConstruct Builder sktadaja si¢ z aplikacji klienta i
serwera. To umozliwia instalacj¢ réznych klientow dla r6znych uzytkownikéw podtaczonych
do jednego serwera. Uzywajac szybkiego polaczenia internetowego oraz otwarcia
odpowiednich portow po stronie serwera, klient moze w rzeczywistosci by¢ umieszczony w
odleglej lokalizacji na calym $wiecie. Komunikacja pomigedzy serwerem i klientem jest
zabezpieczona przez specjalny proces identyfikacji na zadanie. To oznacza, ze kazde zadanie

jest wyposazone w zakodowang identyfikacje klienta, co uniemozliwia pozostaltym
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komunikowanie si¢ z serwerem. Dodatkowo ,,komunikacja pomigdzy klientem i serwerem
przez internet moze by¢ catkowicie zabezpieczona na przyktad przy uzyciu specjalnego

‘tunneling’ jak prywatne sieci wirtualne (Virtual Private Networks) [15]”.

e Dostep do danych

NConstruct ma dostgp do danych w bazie poprzez mapowanie obiektow przedstawiajacych
rejestry w tabelach bazodanowych, uzywajac NHibernate jako oprogramowania mapujacego.
Nie tylko uzywa NHibernate, ale rowniez przygotowuje do tego cate pliki mapujace, w
zalezno$ci od tabeli znajduje konkretng baze danych i1 decyzje podjete przez dewelopera
podczas definiowania parametréow kodu generujacego. Obecnie wpierane bazy danych to:

Microsoft AQL Server, Microsoft AQL Server 2005 1 Oracle 10g.

e Dodatki NConstruct

Poza integracja mapowania danych NConstruct oferuje takze implementacje interfejsu
graficznego oraz mechanizméw bezpieczenstwa. Wszystkie dane z tabel umieszczonych w
bazie danych sa wyswietlane w ,,Gridach”. Dodawa¢ mozna specjalne filtry do przenoszenia
danych z serwera do klienta, eliminuje to niekonczace oczekiwanie na nie w przypadku
wielkich tabeli. Obiekty przedstawiajace zmapowane dane z bazy sg zaopatrzone w specjalne
atrybuty umozliwiajace ich modyfikacj¢ na specjalnym formularzu edytujacym NConstruct.
Automatycznie wspierane zarzadzanie umozliwia administratorowi aplikacji udzielanie
uzytkownikom praw dost¢epu do aplikacji i poszczegdlnych jej danych. Dostep moze by¢
udzielony do przegladania, edytowania i usuwania danych. Poniewaz r6zni uzytkownicy maja

dostep do tych samych danych NConstruct wprowadza mechanizmy blokujace.

e Encje

Sa to zasadniczo obiekty mapowane z baz danych. Zwykle przedstawiajg konkretne dane z
tabeli badz widoku. Sg mocno spokrewnione z NHibernate, ktory rozpoznaje ich wlasciwosci
poprzez konkretne pliki mapujace (pliki hbm) generowane przez NConstruct.

Rysunek 3.6 przedstawia okno ustawien encji.
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o1 Northwind 1
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8 d, CustomerCustomerD emoE ntity
4 .J, CustomerDemographicsE ntity
8 d, CustomersE ntity

8 d, FiegionE ntity

B d ShippersEntity
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Morthwind 1 - Wiew
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Class name:*

|Categ0riesEntity

—NHibernate Optional

Batch size:
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|| Dynamic insert?
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Picture

Rysunek 3.6. NConstruct — okno ustawien encji.

NHibernate przetrzymuje je w bazie danych, a za pomoca funkcji load 1 save odczytuje lub je
zapisuje. Obiekty te sa generowanie podczas procesu generowania kodu poprzez NConstruct
Builder'a. Programi$ci w pozniejszej fazie moga rozszerza¢ ich funkcjonalnosé. Aby jednak
zachowac ich podstawowe funkcje niektore z ich wlasciwos$ci musza pozosta¢ niezmienione.

Istotng sprawa jest by pamigta¢, ze obiekty te moga by¢ generowane jedynie dla tabeli i

widokow posiadajacych klucz gléwny.

e Data Transfer Objects

W celu zredukowania liczby danych przesylanych przez sie¢, obiekty bazodanowe (Data

Transfer Objects - DTO) sg przypisywane do encji i zawierajg tylko te cechy, ktore sa

potrzebne do ich wy$wietlania. Kazda encja moze mie¢ przypisanych kilka DTO.

Okno ustawien DTO przedstawia rysunek 3.7.
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Rysunek 3.7. NConstruct — okno ustawien DTO

e  Widoki

Widoki sg obstugiwane bardzo podobnie jak tabele (rys. 3.8). W rzeczywistosci encje
bazujace na widokach nie r6znig si¢ od tych bazowanych na tabelach. Tak jak w przypadku
tabel, encja moze by¢ stworzona tylko na widoku, ktéry posiada klucz gtowny. Jesli go nie

posiada, encja taka nie bedzie zdefiniowana podczas procesu generowania kodu.
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Rysunek 3.8. NConstruct — okno ustawien widoku (View)
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e Atrybuty

Wiasciwosci encji oraz DTO moga by¢ zaopatrzone w atrybuty, ktére posiadaja specjalne
znaczenie w $rodowisku NConstruct. Atrybuty te zawieraja informacje, ktére moga by¢
wykorzystywane do wspierania automatycznego zarzadzania danymi przy pomocy
generycznych gridow i generycznych formularzy. Atrybuty encji i DTO sa definiowane przez

programistow w narz¢dziu NConstruct Builder’a i moga by¢ p6zniej zmieniane.

e Przestrzenie nazw (Namespaces)

Encje i DTO mogg by¢ podzielone na kilka przestrzeni. Usprawnia to zarzadzania kodem w
przypadku duzej liczby tabeli. Podziat na przestrzenie nazw moze by¢ rowniez dokonany
podczas procesu generowania kodu. Zwykle encje oraz (ich) DTO sg grupowane w zaleznosci

od funkgji jakie petnig w aplikacji (rys. 3.9).

o e s v 2 = Marmespaces definiton [Morthwind] - MConstruct Builder Wizara

Namespace definition

& namespaces, Each database object can be in one namespace only,
rom the namespace and For creating or deleting namespaces.

O Welcome
O Datahasetybe| . Move DB object o namespare | Release DB object from namespare Croate namespace [y Delote namespace~ Rename namespace
O application setl FEEETTTS
O Modules selecti | ]
“_—-‘ Yiews Alphabetical list of products
O Mamespaces 2 Catenories

5% Category Sales for 19597
| &% Current Product List
¢=¢ Custamer and Suppliers by City
5% CustomerCustomerDemo
~ [, CustomerDemagraphics
| & Customers
¢!3> Products Abave dverage Price
5% Products by Category
o% Quarterly Orders
¢=3> Region
5% Sales by Categary
& Sales Totals by Amount
¢=¢ Shippers
& Summary of Sales by Quarter
.5, Summary of Sales by Year
o% Suppliers
¢%> Territaries
Morthwind 2
| & Order Details
~ [ Orders
5% Employees
~ [ EmployeeT enitories
| 5 Products
¢!3> Irvaices
|5, Order Details Extended
| % Order Subtotals
¢=3> Orders Qry
.5, Product Sales for 19597

| Help | | < Back H Hext = | ‘ Cancel |

Rysunek 3.9. NConstruct — przestrzenie nazw (namesapces)

e Obiekty systemowe
Obiektami systemowymi w NConstruct jest wszystko to do czego moze by¢ zastosowany
system zabezpieczen i blokad. Sg dwa typy obiektow systemowych, ktorym udziela si¢

pozwolenia na czytanie, pisanie 1 usuwanie oraz jeden typ, ktéremu udziela si¢ pozwolenie
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wykonywania (execute). Pamigtajmy, ze pojedyncza jednostka, reprezentujaca konkretny
rekord bazy danych nie jest obiektem systemowy. Obiekt systemowym to raczej klasa
przedstawiajaca konkretne encje niz konkretne dane z bazy, wigc gdy udziela si¢ pozwolenia
pewnym encjom w rzeczywisto$ci udziela si¢ go odpowiadajagcym im tabelom w bazie

danych.

e Table systemowe NConstruct

Jak juz zostalo wspomniane NConstruct wspiera zarzadzanie zabezpieczeniami oraz
blokadami. Zabezpieczenia okres$laja dostep uzytkownika do aplikacji i indywidualnych
danych, podczas gdy blokowanie uniemozliwia utrate danych podczas gdy zarzadza nimi
kilku uzytkownikow. NConstruct przechowuje informacje o aktualnych ustawieniach
bezpieczenstwa 1 aktualnych blokowaniach w tak zwanych tabelach systemowych (rys. 3.10),

ktore sa wygenerowane przez NConstruct Builder’a. Te tabele to:

Nazwa tabeli Opis
ClientSesions zawiera informacje o aktualnych sesjach
klienta
SystemObjectsLocks zawiera informacje o aktualnych obiektach
SystemObjectsLocksHistory zawiera informacje o przekazanych
blokowniach obiektéw
SystemObjects zawiera informacje o jednostkach i DTO.

NConstruct Server jest zaprojektowany by
robi¢ update tej tabeli zawsze gdy

rozpoczyna prace

SystemPermissions zawiera zgody — ktore z zadan ma miec
dostep do obiektu i w jaki sposdb

SystemRoles zawiera definicje zadan, do ktorych sa
przyporzadkowani uzytkownicy

SystemUsers zawiera list¢ uzytkownikow majacych dostep
do aplikacji

SystemUsersInRoles definiuje, ktory uzytkownik ma jakie zadanie
by da¢ im dostep do obiektu w zaleznosci od
ich zadan

UserSettings zawiera informacje o konkretnych

ustawieniach uzytkownikow

Rysunek 3.10. Tabele systemowe NConstruct
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e NConstruct Builder

NConstruct Builder jak twierdza jego twoércy [15] jest ,,esencja technologii NConstruct.”
Odpowiedzialny jest za generowanie wszystkich klasy potrzebnych do prezentowania danych
z bazy (encje 1 DTOs), jak rdwniez potrzebny dla NHibernate do mapowania danych z bazy
do obiektow i odwrotnie. NConstruct Builder zostal zaprojektowany jako kreator. Kazda

podstrona zbiera konkretne informacje od programisty przed przejsciem do nast¢pne;.

e NConstruct Server

NConstruct Server peli role serwera w architekturze klient-serwer. Umozliwia on
podiaczenie si¢ kilku klientom jednocze$nie jak i zapewnia system bezpieczenstwa oraz
blokowania. Jest to réwniez §rodowisko, w ktorym powinno si¢ implementowa¢ wigkszo$§¢
logiki biznesowej, poniewaz dostgp do danych jest duzo szybszy na serwerze niz na kliencie.
NConstruct Server definiuje dwie warstwy po stronie serwera:

- data layer

- services layer

Data layer sktada si¢ z bibliotek, ktore zawieraja tylko klasy, ktorych wytaczng funkcja jest
przetrzymywanie danych. NConstruct rozpoznaje trzy typy klas danych — encje, widoki i
DTO. Sa zawsze przynajmniej dwie biblioteki Data layer. Pierwsza to biblioteka
NConstruct.Server.Data, zawierajaca klasy danych w odniesieniu do tabeli systemowych.
Druga to biblioteka <ApplicationName>.Server.Data, zawierajaca wszystkie klasy danych
generowane z bazy danych uzytkownika przez NConstruct Builder. Mozna zawsze dodac

swoja wlasng biblioteke, zawierajacg wilasne klasy danych.

Services layer sklada si¢ z bibliotek, przetrzymujacych logike biznesows. Sg tu roéwniez
przynajmniej dwie biblioteki. Pierwsza to biblioteka NConstruct.Server.Services, zawierajaca
logike¢ biznesowa NConstruct. Jest ona odpowiedzialna za zarzadzanie mechanizmami
bezpieczenstwa i blokowania oraz za dostgp i zarzadzanie danymi w podlegtych bazach
danych. Druga biblioteka to <ApplicationName>.Server.Services, ktdra jest generowana
przez NConstruct Builder. Jest to pusta biblioteka przygotowana dla uzytkownika do

implementacji logiki biznesowej ze strony serwera.
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e NConstruct Client

NConstruct Client wspiera dwa typy kontrolek po stronie serwera — kontrolki Microsoft i
Developer Express 6.3. Kontrolki Microsoft s3 wspierane przez wartosci domyslne, podczas
gdy kontrolki Developer Express muszg by¢ dodatkowo wspierane przez dewelopera
uzywajac systemu NConstruct. Glowny formularz NConstruct Klient przedstawiono na

rysunku 3.11.

() Add (o] Edit (7 Copy record (2 Remowe: & Refresh [ia| Resstlayout | | | Preview (=) Print

Na;"-at'on B ek brawser ‘ Cateqories  Customers ‘ 4 box ||ug
P r— =
oy Fie ES Customers L |
; o
<7 Change Password Drag a column b alumn =
ApplicationSattingsAction (=)
Address City Contac... Contac. ., Country Postal ... Region 5
UserSettingsackion T T T T S
7 I
=
T » Obere Str...
Accessories ES t z b
Avda, del... MéxicoD.F. Ana Truiji Ana Trujilo Owner Mexico {5) 555-3 (5) 555-4... 05021
[F  Caleulator E |Matadero... México D.F. AntonioM... AntonioM... Owner Mexico {5) 555-3... 05023
Mokepad [120Hsno...  Londan Around th,.. ThomasH... SalesRep... UK (1713555, (171)555.., Wal 1DP
Explorer Berguwsv... Luled Berglunds ... Christina ... Order ad... Sweden 0921-12 3... |0921-12 3... | 5-958 22
Forsterstr... Mannheim  Blauer Se... HannaMoos Sales Rep... Germany 021-08024 DAZ1-08460 65305
| M System 2~ 24, place ... Strasbourg  Blondesdd... Frédériqu... Marketing ... France §5.60,15,32 58.60.15.31 67000
2y ] {
5 Cf araquil... Madrid Balida Co... Martin So..,  Owner Spain (913555 9,,, (91)555 2., 28023
i L 3 ‘
- g 12, rue de... Marseile Buon app Laurence ... Owner France 91.24.45.41 91.24.45.40 13008
o
4@ Roles 23 Tsawa... Tsawassen Bottom-D... Elizabeth ... Accountin... Canada (B04) 555,,, (B04)555,,, TZF 6M4 BC
j Locked objects ‘Fauntlero,.. London B's Bevera,., Victoria As... Sales Rep... UK {17131 555,,, EC25SNT
s Systemobjects Cerrito 333 Buenos Aires Cactus Co... Patricio 5i...  Sales Agent  Argentina (1) 135-4... (1) 1355.. 1010
|Sierras de.,, MéxicoD.F, Centroco... Francisco ... Marketing ... Mexico {5)555-7.,, (5)555-3.., 05022
0 Localization & Hauptstr, 29 Bern Chop-sue,., Yang'Wang Owner Switzerland 0452-076,,, 3012
e ault Av, dosL... SsoPaulo Comércio ... Pedro Afo... Sales Ass... Brazil {11)555-... 05432-043 SP
B German Berkeley .., London Consolidat.., Elizabeth .., SalesRep... UK (1713555, (171)555.., WxlelT
|Walserwe,., Bachen Drachenbl... Sven Ottieb Order Ad...  Germany 0241-05%.., 0241-03%... 52066
Werthwind 1 P |67, rue de... Mantes Dumonds... Janine La...  Cwner Francs 40.67.89.59 40.67.68,88 44000
- |35 King G... London Eastern C... AnnDevon Sales Agent UK (1713555, (171)555... Wa3 6FwW
ategorizs
Chtoras e e Kirchgasse 6 Graz Ernst Handel Roland Me... Sales Man,., Austria 7675-3426  7R75-3425 8010
Custamer Demagraphics Rua Orés,... SaoPaulo  Familia Ar...  Aris Cruz Marketing ... Brasil (11) 555-... |05442-030 5P
Customers 164, chau... Lile Fuolies gou... Martine R... Assistant ... France Z0.16.10.17 20.16.10,16 59000
Region Bkeraatan, .. Bracke Folkach F... MatiaLars... Owner Sweden 0695-34 6,., 5-844 67
Shippers P - 3
Suppliers

Rysunek 3.11.Glowny formularz - NConstruct Client

e NConstruc Web Client

NConstruct Web Client nieznacznie rozni si¢ od Nconstruct Windows Client . Najwazniejszg
réznicy jest fakt, ze Nconstruct Web Client nie wspiera wiasciwosci administracyjnych. ,,Jest
czgscig rozwigzania Nconstruct Client 1 jest wlasciwie web serwerem, ktory odwotuje sie do

logiki serwera bardziej bezposrednio niz na odlegtos¢. [15]”

25



3.3. Podsumowanie

Zasadnicza rdéznica pomigdzy przedstawionymi tu aplikacjami, a naszym
rozwigzaniem jest zlozonos$¢. Wszystkie powyzej opisane aplikacje sg bardzo rozbudowane i
posiadajg bardzo duza ilo$¢ réznych funkcji. Naszym gtownym celem byla prostota obstugi.
StaraliSmy si¢, aby interfejs byl w pewien sposéb intuicyjny i byto mozna zapoznaé si¢ z
obstluga aplikacji w jak najkrotszym czasie.

Sprowadza si¢ to do kilku prostych krokow jak np. tworzenie obiektow wraz z jego
wlasciwo$ciami, ustalenie powigzan miedzy nimi (obiektami), generowanie formularzy i ich
ewentualna obrobka poprzez ustawienie znajdujacych si¢ na nich kontrolek.

Prostota obslugi zazwyczaj wigze si¢ z pewnym ograniczeniem funkcjonalnos$ci.
Nasza aplikacja nie posiada az tak wielu funkcji co wyzej przedstawione, udostepnilismy
jednak funkcje eksportu projektu do Visual Studio co przyczynia si¢ do mozliwosci jej dalsze;j
rozbudowy o dowolng funkcjonalnos¢.

Duzym uproszczeniem dla uzytkownika jest mozliwo$¢ wykorzystania bazy jako plik
w formacie XML. Dla wickszej ilosci danych to rozwigzanie nie jest jednak najlepsze,
aczkolwiek do takich zastosowan, do ktorych ta konkretna aplikacja zostata przeznaczona, w
zupelno$ci wystarczy. Dzigki zastosowaniu takiego rozwigzania uzytkownik nie musi
posiada¢ nawet wiedzy o istnieniu czego$ takiego jak baza danych. Podsumowujac
mogliby$Smy si¢ pokusi¢ o stwierdzenie, iz nauczenie si¢ obstugi przedstawionych tu aplikacji
nie jest w cale tatwiejsze niz nauczenie si¢ programowania w takich jezykach jak Java czy
C#. Co prawda mamy w nich zapewnione automatycznie generowanie formularzy lecz dzigki
takim narzedziom jak Visual Studio czy JBuilder projektowanie interfejsow graficznych nie
stwarza wigkszych problemow nawet $rednio zaawansowanym uzytkownikom. Pod tym

wzgledem nasza aplikacja znaczaco si¢ wyrdznia.
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4. Uzyte technologie
4.1. Jezyk C# i platforma .NET

Wprowadzenie platformy .NET w lipcu 2000 roku przez Microsoft byto wigksza
czescig drugiego sukcesu — zaprezentowania jezyka C# 2.0. Jest to w petni dojrzaty jezyk
programowania, zbudowany na doswiadczeniach ostatnich 30 lat. C# jest obicktowy,
nowoczesny, a zarazem prosty i bezpieczny. Zostal przystosowany zarowno do tworzenia
programéw na platforme¢ .NET jak i do tworzenia aplikacji internetowych. Tak jak geny
podobienstwa przekazywane miedzy pokoleniami, tak i tutaj mozemy dostrzec wplyw innych
jezykoéw jak Java, C++ czy Visual Basic. Wykorzystano rowniez do§wiadczenia zwigzane z

wczesniejszg wersjg tego jezyka.

4.1.1. Platforma .NET

Platforma .NET to nowe API (ang. Application Programming Interface) — srodowisko
udostgpniajace nowy interfejs tworzenia aplikacji. Jest to nowy zbior funkcji i nowe narzedzia
do tworzenia aplikacji ulatwiajacych korzystanie z serwisow WWW oraz klasycznych
API dla systeméw operacyjnych z rodziny Windows. Platforma .NET udostepnia rowniez
technologie korporacji Microsoft z podznych lat dziewiecdziesigtych. Przyktadowo jest to
obstuga komponentow COM+, formatu XML, obiektowosci, nowych protokotow przesytania
danych, jak SOAP (ang. Simple Object Access Protocol)), WSDL (ang. Web Service
Definition Language) i UDDI (ang. Universal Description, Discovery and Integration), a
takze koncentracja na zastosowaniach internetowych. Wszystkie te technologie zostaly
zintegrowane w architekturze DNA (ang. Distributed interNet Applictaions).

Na rozwoj platformy .NET i zwigzanych z nig technologii firma Microsoft poswigcita
bardzo wiele §rodkow. Skutki tego zaangazowania robig duze wrazenie, a zakres zastosowan

platformy .NET jest olbrzymi. Sg to trzy grupy produktow:
e Grupa jezykoéw programowania, w sklad ktorej wchodza miedzy innymi C# 1 VB,

zestaw narze¢dzi programistycznych na czele z Visual Studio .NET, bogata biblioteka

klas umozliwiajaca tworzenie serwisOw oraz aplikacji internetowych i okienkowych, a
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e Dwie generacje serweréw .NET Enterprise — tych obecnych juz na rynku, a takze tych,
ktore dopiero si¢ pojawia.
e Nowe urzadzenie przystosowane do platformy .NET, migdzy innymi telefony

komorkowe oraz konsole do gier.

4.1.2. NET Framework

»Platforma .NET sprzyja nie tylko niezalezno$ci jezykow, ale rowniez ich integracji.
Oznacza to, ze mozna dziedziczy¢ po klasach, przechwytywaé wyjatki 1 korzysta¢ z
polimorfizmu uzywajac w jednej aplikacji roznych jezykéw. .NET Framework umozliwia to
dzigki specytfikacji zwanej wspolnym systemem typow (ang. Common Type System — CTS),
z ktora musza by¢ zgodne wszystkie komponenty platformy .NET.” Na przyktad wszystko w
NET jest obiektem danej klasy, dziedziczacej po gléwnej klasie bazowej o nazwie
System.Object. CTS obstuguje ogdlne pojecia klas, interfejsow i delegatow, a te ostatnie
obstuguja wywotania zwrotne. [3]”

NET zawiera réwniez wspdlng specyfikacje jezyka (ang. Common Language
Specification — CLS), przekazujaca zestaw zasadniczych regul potrzebnych do integracji
jezykoéw. CLS okresla podstawowe wymagania, ktore powinien spetnia¢ jezyk z rodziny
NET. Kompilatory zgodne z CLS tworza obiekty, ktére moga pracowaé ze soba. Wszystkie
jezyki zgodne z CLS mogg uzywa¢ dowolnych elementow biblioteki klas platformy .NET
(ang. Framework Class Libary — FCL).

NET Framework funkcjonuje ponad poziomem systemu operacyjnego, ktérym moze
by¢ dowolny system z rodziny Windows. Dzigki architekturze srodowiska CLR moze to by¢
takze jakikolwiek system z rodziny UNIX lub wiele innych. Sktada si¢ z wielu elementow

jak na przyktad:

v' Pig¢ oficjalnych jezykdéw — C#, VB, Visual C++, Visual J# i JScript.NET.
v" Srodowisko CLR — obiektowa platforma, na ktorej dziataja programy napisane
w wyzej wspomnianych jezykach.

v' Liczne powigzane biblioteki klas, zwane FCL.
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Rysunek 4.1 przedstawia podziat .NET Framework.

Web Strony
Services ASP.NET

Aplikacje
ASP.NET

| Dane i XML |

| Base Class Library |

‘ Windows ‘ ‘ Ustugi COM+ ‘

Rysunek 4.1. Architektura .NET Framework
4.1.3. IL i specyfikacja CLS

Na rysunku 4.1 mozna zauwazy¢, ze jezyki programowania znajdujg si¢ powyzej
wspolnej specyfikacji jezykow CLS 1 jezyka posredniego MSIL (ang. Microsoft Intermediate
Language), czgsto skracanego do IL. Te dwa sktadniki nalezy rozpatrywaé lacznie ze
wspoOlnym $rodowiskiem uruchomieniowym CLR.

Projektujac .NET, Microsoft podjat radykalng decyzje — sposob kompilacji badz
interpretacji programdéw oraz generowania programOw nie bedzie sie roznil dla
poszczegolnych jezykow programowania. Kompilacja kodu w jezyku C# ma miejsce w
trakcie budowy projektu. Kod IL jest zapisywany w postaci pliku na dysku twardym. W
trakcie uruchomiania programu zachodzi ponowna kompilacja kodu IL. Tym razem jest to tak
zwana kompilacja JIT (ang. Just In Time), w wyniku ktorej powstaje kod maszynowy
wykonywany nastgpnie przez procesor maszyny. Standardowo kompilatory JIT uruchamiane
s3 na zadanie. W momencie wywotania metody kompilator JIT analizuje kod IL oraz tworzy
bardzo wydajny kod maszynowy. W momencie gdy aplikacja jest uruchomiona, kompilacja
zachodzi tylko wtedy, kiedy jest to potrzebne, natomiast po kompilacji kod znajduje si¢ w

pamieci podrecznej, dzieki czemu mozliwe jest jego szybkie wykorzystanie. Aplikacja dziata
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tym szybciej im dluzej jest uruchomiona, poniewaz mozliwe jest wykorzystanie wigkszej
ilosci skompilowanego kodu.

Tradycyjne podejscie zaklada, ze kazdy kompilowany jezyk programowania ma
wlasny binarny kod posredni, wilasne typy danych oraz moze by¢ obiektowy lub nie.
Stosowane s3 ro6zne mechanizmy przekazywania parametréw do podprogramoéw. Parametry
moga by¢ odktadane na stos w innej kolejnosci 1 kto inny moze te parametry usuwaé¢. W
rezultacie wspotpraca komponentdw pisanych w réznych jezykach programowania jest dos¢
trudna. Z takiego powodu powstalo wiele systeméw petnigcych role neutralnego posrednika,
czego przyktadem jest COM. Stosowanie takiego posrednika rodzi kolejne problemy. Jego
uzycie zwigksza zlozono$¢ calego systemu, a ponadto posrednik realizuje tylko zbidr funkcji
wspolnych dla wszystkich jezykow.

Kazdy jezyk dzialajacy na platformie .NET Framework nie jest kompilowany na
wlasny jezyk binarny, ale na kod bajtowy zwany IL. Nie ma wigc znaczenia czy
kompilowany jest jezyk w VB, w C++ czy tez w C# - w wyniku kompilacji zawsze
generowany jest taki sam kod posredni.

IL rozni si¢ od innych jezykéw posrednich, tym ze zawiera konstrukcje
charakterystyczne dla obiektowych jezykow programowania, takie jak dziedziczenie i
polimorfizm. Ponadto zawiera konstrukcje charakterystyczne dla typowych jezykéw
programowania, jaka jest na przyklad obstuga wyjatkow. W zwigzku z tym mozna latwo
przystosowac obiektowy jezyk programowania do pracy w .NET (o ile uwzgledni si¢ kilka
ograniczen, takich jak pojedyncze dziedziczenie), a do jezykow, w ktérych nie ma konstrukcji
obiektowych, mozna doda¢ obstuge takich konstrukcji. Przykladem moze by¢ wersja Visual
Basic dla NET nazwana Visual Basic .NET.

Obiektowos¢ IL to bardzo wazna cecha. W .NET wszystko jest obiektowe, gdyz
wszystkie jezyki programowania korzystaja ze wspdlnej warstwy obiektowej — IL. W
rezultacie jezyki te sa zintegrowane. Czasami jednak jezyk programowania musi by¢
dostosowany do modelu wymaganego przez .NET.

Stosowanie j¢zyka posredniego ma wiele zalet. Jedng z nich jest to, Zze kod uzyskany z
kompilacji programéw napisanych w réznych jezykach programowania ma taka sama postac.
Latwo wiec taczy¢ kody pisane w roéznych jezykach, gdyz sa one zgodne na poziomie kodu
bajtowego.

Jezyki beda w pelni zgodne, jezeli bedzie ustalony wspdlny zbidr konstrukeji 1 typow
danych oraz beda stosowane konwencje ich stosowania. Ten wspdlny zbidr zostat

zdefiniowany w CLS. Przestrzeganie zalecen CLS pozwala na pelng integracje wszystkich
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jezykow programowania dostgpnych na platformie .NET. CLS zostat za darmo udostepniony
tworcom kompilatorow. ,,Wiele firm tworzacych kompilatory 1 wielu projektantow jezykow
programowania poinformowato juz, ze opracuja wersje swoich produktow dla platformy
NET. Tak wigc mozna si¢ spodziewac, ze beda dostepne takie jezyki programowania jak na

przyktad: COBOL, Fortran, Python, i Perl. [4]”

4.1.4. Srodowisko CLR

Najwazniejszym elementem .NET Framework jest $rodowisko CLR, w ktéorym
tworzone sa programy. W jego sktad wchodzi maszyna wirtualna, pod wieloma wzgledami
przypominajgca maszyn¢ wirtualng Java. Ogdlnie rzecz bioragc, CLR tworzy obiekty,
przydziela im pamigé, sprawdza bezpieczenstwo, wykonuje zadania i1 odzyskuje pamie¢.
Wspdlny system typow jest rowniez czgscig CLR.

Nad poziomem s$rodowiska CLR na rysunku 4.1 widzimy zestaw klas bazowych
platformy, dalej dodatkowg warstwe klas do obstugi danych i formatu XML i na samej gorze
rodziny klasy Web Services, Web Forms oraz Windows Forms. Wszystkie te klasy razem
tworza FCL. Udostgpnia ona obiektowy interfejs API dla kazdej mozliwej operacji, ktora
obstuguje platforma .NET. Sktada si¢ ona z ponad 4000 klas FCL co usprawnia szybkie
programowanie aplikacji na komputery domowe, aplikacji typu klient — serwer oraz innych
programoéw i1 serwisow internetowych.

Najnizszy poziom FCL czyli zestaw klas bazowych, przypomina zbiér klas jezyka
Java. Obstuguja one operacje wejscia i wyjscia, manipulacje ciggami znakéw, zarzadzanie
bezpieczenstwem, komunikacje internetowa, zarzadzanie watkami, manipulacje tekstem,
odzwierciedlanie, operacje zwigzane z kolekcjami, a takze rozne inne funkcje.

Nastepny poziom stanowi warstwa klas rozszerzajacych klasy bazowe, ktore
umozliwiajg zarzadzanie i manipulacj¢ danymi w formacie XML. Klasy do obstugi danych
daja mozliwo$¢ stabilnego zarzadzania danymi przechowywanymi przez bazy danych. Naleza
do nich migdzy innymi klasy strukturalnego jezyka zapytan (ang. Structured Query Language
— SQL), ktére pozwalaja na przetwarzanie danych za pomoca standardowego interfejsu SQL.
Platforma .NET obsluguje rowniez wiele innych klas umozliwiajacych przetwarzanie danych
w formacie XML, na przyktad ich przeszukiwanie i translacje.

Klasy bedace rozszerzeniem klas bazowych platformy stanowig wraz z klasami do
obstugi danych i XML warstwg przeznaczong do budowy aplikacji za pomoca trzech réznych

technologii — Web Services, Web Forms, Windows Forms. Web Services zawiera liczne
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klasy, ktore umozliwiaja tworzenie prostych komponentow, dziatajacych nawet w obliczu
zabezpieczen i1 oprogramowania typu NAT. Poniewaz ustugi Web Services wykorzystuja do
komunikacji protokoty HTTP 1 SOAP, komponenty te umozliwiaja obstuge standardu Plug
and Play w internecie.

Windows Forms i Web Forms umozliwiaja nam uzycie technologii RAD przy
tworzeniu aplikacji internetowych i okienkowych na zasadzie przeciagnigcia kontrolki na
forme, klikajnigcia jej dwukrotnie i wpisania kodu wykonujacego si¢ w odpowiedzi na dane

zdarzenie.

4.1.5. Biblioteki klas bazowych

Kazdy jezyk programowania i system operacyjny maja biblioteki i funkcje, z ktorych
korzystaja programisci. Sg to na przyktad: biblioteka standardowa jezyka C (ang. C Runtime
Libary), Windows API, Standar Tample Libary jezyka C++, czy tez biblioteki MFC i ATL
firmy Microsoft.

Niestety, wszystkie te biblioteki sg zalezne od jezyka programowania lub od systemu,
dla ktoérego zostaly stworzone (badz jednego i drugiego) i nie majg cze$ci wspdlnych
zawierajacych chocby najprostsze typy danych czy operacje. ,,Kazdy, kto tworzyt programy
dla srodowiska COM, wie, ile trzeba si¢ natrudzi¢ aby przeksztatci¢ kolekcje z kodu pisanego
w Visual Basic do C++ .Wymaga to zastosowania SAFEARRAY 1 interfejsu IEnum. [4]”

NET oprocz tego, ze posiada wlasng biblioteke klas — Base Class Libary (posiadajaca
identyczne rozwigzania jak w przypadku zwyktych bibliotek klas), charakteryzuje si¢ dwoma

wyrozniajacymi je funkcjami:
v" jest to biblioteka klas dla IL, wiec mozna z niej korzysta¢ w kazdym jezyku
programowania, ktory da si¢ skompilowaé na IL,
v’ jest to obiektowa biblioteka klas, wiec zestaw funkcji dostepny jest poprzez
klasy umieszczone w hierarchiczne uporzadkowanych przestrzeniach nazw.

.NET zawiera rowniez wiele innych sktadnikow:

v' Definicje typow podstawowych, takich jak Int32. Typy te odwzorowane sg na
konkretne typy danego jezyka programowania.
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v" Wspolne klasy kolekcji, jak: tablica, lista, tablica mieszajaca, wyliczenia,
kolekcja, stos.

v Klasy definiujgce wyjatki. Wszystkie jezyki platformy .NET moga korzystac z
obstugi wyjatkow, gdyz jest to czes¢ BCL. Tak wigc mozna zglosi¢ wyjatek w
metodzie napisanej w C# i obshuzy¢ go w metodzie napisanej w VB.

v’ Klasy wejscia — wyj$cia dla konsoli, plikow i strumieni.

<\

Klasy umozliwiajgce programowanie sieciowe, w tym obstuge gniazd.

v" Klasy dostepu do baz danych, w tym miedzy innymi, klasy do obstugi ADO i
SQL-a.

v' Klasy do obstugi grafiki, w tym grafiki dwuwymiarowej, przetwarzania

obrazéw 1 drukowania.

Klasy do tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika.

Klasy do obstugi serializacji.

Klasy do implementacji i zapewnienia przestrzegania zasad bezpieczenstwa.

Klasy do tworzenia systemow rozproszonych korzystajacych z siecit WWW.

Klasa do obstugi XML-a.

N N N R

Klasy do obstugi wyjatkow, zegardéw 1 innych funkcji systemu operacyjnego.

CLR to obiektowy i niezalezny od j¢zyka programowania nastepca Windows API. Daje
dostep do bogatego zbioru ustug wykorzystanych przez wspotczesne aplikacje, takich jak

korzystanie z siecit WWW, wymiana danych i graficzny interfejs uzytkownika.

4.1.6. Jak dziala NET

Kompilatory w $rodowisku .NET generuja pliki EXE 1 DLL, ale zawarto$¢ tych
plikow jest inna niz do tej pory. Oprdocz kodu IL, powstatego z kompilacji kodu zrédtowego,
zawierajg takze metadane (ang. metadata). Sg to dane opisujace klasy i och mozliwosci,
oddzielone od kodu 1 klas. Fakt, ze metadane, w przeciwienstwie do zmiennych i1 metod, nie
sg czescig klasy jest bardzo istotny.

Do czego mozemy wykorzysta¢ metadane? Systemy postugujace si¢ komponentami
podczas wykonania korzystaja z informacji o komponentach, ktore nie powinny by¢ czgsécia
kodu. Jednym z przyktadéw sg informacje o zabezpieczeniach. Zakladamy, ze aplikacja
postuguje si¢ komponentem, z ktéorego moga skorzysta¢ tylko niektorzy uzytkownicy. Z
reguty lista upowaznionych uzytkownikéw, badz grup uzytkownikow moze si¢ zmienia¢ w

czasie. Oczywista wiadomoscig jest, ze w czasie wykonania powinno si¢ sprawdzi¢ czy dany
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uzytkownik, ktory domaga si¢ dostgpu do komponentu znajduje si¢ na tej liscie. W jaki
sposOb mozna to osiggna¢ ? W momencie kiedy informacje o zabezpieczeniach bylyby
czescig kodu, aplikacja majaca na celu ustalenie legalno$ci zadania uzytkownika musiataby
stworzy¢ egzemplarz danej klasy, a nastgpnie przesta¢ zapytanie, co cz¢sto moze byc¢
ktopotliwe. Dodatkowo, w sytuacji gdy dojdzie do zmiany listy upowaznionych
uzytkownikéw powinno si¢ zmieni¢ kod 1 w efekcie skompilowac go.

Z reguty uwaza sie, ze najlepszym rozwigzaniem jest rozdzielenie takiej informacji od
kodu obiektu. W konsekwencji tego rodzaju informacje mogtyby zosta¢ wykorzystane przez
narzedzia systemowe czy innego rodzaju aplikacje. W ramach technologii COM stosuj si¢
dwa mechanizmy przechowywania metadanych, gdzie kazdy z nich obsluguje rdézne
informacje o komponentach. Jednym z przykladow jest rejestr systemu Windows, ktory
przechowuje informacje indentyfikacyjne i konfiguracyjne. Dzigki tym informacjom COM
jest w stanie ustali¢, gdzie jest komponent oraz jak stworzy¢ egzemplarz dla niego. Kolejny
mechanizmem jest biblioteka typow sktadajaca si¢ z informacji o wewnetrznej strukturze
komponentow, jak na przyktad informacje o metodach, zdarzeniach 1 jego atrybutach.

W wyzej omoéwionych przyktadach metadane sa przechowywane w réznych miejscach
niz sam komponent, co moze stanowi¢ problem. Lista wrogich scenariuszy jest potencjalnie
dluga — przyktadowo biblioteka typow moze znikngé, komponent moze zosta¢ skojarzony z
bibliotekg typoéw innego komponentu, komponent moze nie by¢ zarejestrowany (w Rejestrze
nie bedzie jego metadanych), dane w rejestrze moga zosta¢ zniszczone, etc. W .NET
rozwigzano to w ten sposob, ze metadane przechowywane sg wraz z komponentami w jednym
pliku. Dzigki takiej metodzie przenoszenie komponentdw na inne komputery jest o wiele
mniej podatne na btedy konfiguracyjne.

Metadane sg wykorzystywane przez CLR do wielu réznych celéw, migdzy innymi do:

lokalizowania i fadowania klas,
rozmieszczania obiektow,
odczytywania informacji o metodach i wtasciwosciach klas,

egzekwowania zasad bezpieczenstwa,

AN NN

odczytywania informacji o tym, czy i w jaki sposob klasa uczestniczy w

transakcjach.
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4.1.7. Windows Forms

Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika w VB juz od wielu lat polega na
wybieraniu kontrolek z przybornika, przecigganiu i upuszczaniu ich na formularz. Kolejng
czynno$cig jest ustawianie wlasciwosci kontrolek i napisanie kodu obslugujacego zdarzenie
zwigzane z formularzami i kontrolkami. Biblioteka Windows Forms pozwala tworzy¢
interfejs w ten sam sposob. Poniewaz jest ona czescig .NET Framework, mozna z niej
korzysta¢ w kazdym jezyku programowania platformy .NET.

Biblioteka Windows Forms to kompletny zbiér funkcji o mozliwo$ciach zwigzanych z
VB. Pozwalaja one tworzy¢ formularze, umieszcza¢ kontrolki na formularzach, ustawiaé
wlasciwos$ci kontrolek i definiowaé interakcje miedzy kontrolkami a formularzami. Mozna
tworzy¢ aplikacje 1 okienka dialogowe SDI (ang. Single Document Interface) i MDI (ang.
Multiple Document Interface). Windows Forms zawiera dos$¢ bogaty zbior kontrolek, migdzy

innymi: listy wyboru, kalendarz, pola tekstowe RTF (ang. Rich Text Format).

4.1.8. Jezyk C#

Jezyk C# jest niezwykle prosty — zawiera jedynie 80 stow kluczowych 1 kilkanascie
wbudowanych typdéw danych. Jest jednak niezwykle wydajnym narz¢dziem do implementacji
wspotczesnych technik programistycznych. Jezyk C# obstuguje strukturalne, oparte na
komponentach, i1 obiektowe programowanie, czego zreszta mozna oczekiwaé po
wspotczesnym jezyku zbudowanym na doswiadczeniach z C++ oraz z jezykiem Java. W
wersji 2.0 C# dodano najwazniejsze brakujace elementy, jak typy ogolne i anonimowe
metody.

Jezyk C# zostal stworzony przez maly zespot kierowany przez dwédch uznanych
inzynierow Microsoftu — Andersa Hejlsberga i Scotta Wilamutha. Hejlsberg jest tez znany z
jako tworca Turbo Pascala, popularnego jezyka programowania, a takze jako kierownik
zespotu tworzacego Borland Delhi, jednego z pierwszych udanych zintegrowanych srodowisk
programowania aplikacji typu klient — serwer.

Istota kazdego obiektowego jezyka programowania jest obstuga tworzenia i uzywania
klas. Klasy pozwalaja definiowa¢ nowe typy, co umozliwia rozszerzenie jezyka w celu
lepszego dopasowania go do rozwigzywanego problemu. Jezyk C# zawiera stowa kluczowe
stuzagce do deklarowania nowych klas, ich metod 1 wlasciwosci, a takze do obstugi
hermetyzacji, dziedziczenia 1 polimorfizmu — trzech podstawowych wlasciwosci

programowania obiektowego.
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W jezyku C# wszystkie elementy klasy znajduja si¢ w jednej deklaracji. Definicje klas
jezyka C# nie wymagaja odrebnych plikow nagldowkowych ani plikow jezyka interfejsu
(ang. Interface Definition Language — IDL). Jezyk C# obstuguje ponadto nowy styl
dokumentacji z wykorzystaniem XML, co ulatwia tworzenie dokumentacji programow
zaréwno w formie drukowanej, jak i dostgpnych na komputerze.

Jezyk C# obstuguje takze interfejsy, ktoére umozliwiajg zawarcie z klasg kontraktu
dotyczacego ustug wymaganych przez danych interfejs. W jezyku C# klasa moze dziedziczy¢
tylko po jednej klasie bazowej, ale moze obstugiwa¢ wiele interfejsow. Kiedy klasa w jezyku
C# obstuguje interfejs, gwarantuje udostepnianie wymaganych przez niego ushug.

W jezyku C# wystepuja rowniez struktury, ktore rdznig si¢ nieco od ich odpowiednika
z C++. W C# struktury to proste i ograniczone typy, ktore stawiaja mniejsze wymagania
systemowi operacyjnemu i systemowi pami¢ci od zwyktych klas. Struktury nie moga
dziedziczy¢ po klasach ani stanowi¢ klasy bazowej, moga jednak obstugiwac interfejs.

Jezyk C# charakteryzuje si¢ pelng obstuga delegatow, umozliwiajacych posrednie
wywotanie metod. Podobne mechanizmy znajdujg si¢ rowniez w innych jezykach, na
przyktad wskazniki na funkcje sktadowe w C++, jednak delegaty to referencje bezpieczne ze
wzgledu na typ, ktore umozliwiaja hermetyzacj¢ metod poprzez specyficzne sygnatury i
zwracane typy.

C# udostepnia ré6zne mechanizmy zwigzane z komponentami, jak wlasciwosci,
zdarzenia, 1 konstruktory deklaratywne (na przyktad atrybuty). Do ustugi programowania z
wykorzystaniem komponentow stuza metadane zapisywane w kodzie klasy. Metadane opisuja
klas¢ wraz z jej metodami i wlasciwosciami, a takze wymagane zabezpieczenia i inne cechy
(na przyktad, czy klasa moze by¢ serializowana). Kod zawiera wszystkie informacje
niezbedne do jego wykonania, a skompilowana klasa jest samowystarczalng jednostka.
"Dlatego srodowisko, ktore potrafi odczyta¢ metadane klasy i jej kod, nie musi korzysta¢ z
innych informacji by jej uzy¢. Korzystajac z jezyka C# i srodowiska CLR mozna doda¢ do
klasy wiasne metadane tworzac atrybuty. Podobnie mozna odczyta¢ metadane klasy uzywajac
typow srodowiska CLR obstugujacych odzwierciedlanie. [3]”

Po skompilowaniu kodu powstaje podzespot. Jest to zbior plikéw widoczny dla
programisty jako biblioteka DLL lub plik wykonywalny (z rozszerzeniem .EXE). W
przypadku platformy .NET podzesp6t to podstawowa jednostka wielokrotnego wykorzystania
kodu, kontroli wersji, bezpieczenstwa i rozwoju. Srodowisko CLR udostepnia liczne klasy do

manipulacji podzespotami. Warto wspomnie¢, ze jezyk C# obstuguje rowniez:

36



v’ bezposredni dostep do pamigci przez wskazniki podobne do tych z jezyka C++
v’ stowa kluczowe oznaczajgce takie operacje jako niebezpieczne,
v' wskazowki dla mechanizmow przywracania nieuzytkow, powstrzymujace je przed

przedwczesnym usuwaniem pami¢ci, na ktorg wskazuje wskaznik.

4.2. Jezyk XML

O XML-u (eXtensible Markup Language - rozszerzalny jezyk znacznikow) stalo si¢
bardzo gtosno od czasu pojawienia si¢ relacyjnych baz danych. Mozna by pomysle¢ iz jest to
istne panaceum na wszystkie bolaczki, a kazdy szanujacy si¢ produkt powinien obstugiwac
XML-a.

Dzi$ stowo XML to stowo — wytrych, tak jak klika lat temu obiektowo$¢. Prawdg jest
rowniez, ze XML to rewolucja w wyszukiwaniu i wymianie danych. Jest to po prostu jezyk
stuzacy do opisu danych. ,,Ma strukture drzewiasta, co oznacza ze sklada si¢ z gldéwnego
elementu(korzenia) ktory zawiera kolejne elementy(galezie), ktére moga zawiera¢ kolejne
elementy(mniejsze galezie), i/lub wartosci(liscie). Kazdy element moze posiada¢ takze

atrybuty(tak jak drzewo moze mie¢ rézne kolory czy rozmiary lisci).[9]”

4.2.1. Podstawowe skladniki dokumentu XML

Podstawowymi sktadnikami dokumentu XML sa:
v elementy,

v’ atrybuty, umieszczane w elementach, jako informacje uzupelniajace.

Elementy moga by¢:
v’ nie puste — posiadajg tres¢,
v’ puste — bez tresci.
W elemencie XML mozna umieszczac:
V' deklaracje,
v’ jednostki,
v’ instrukcje przetwarzania.

Omowmy szerzej wyzej wymienione sktadniki dokumentoéw XML.
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Elementy

Gtownym tworzywem dokumentu XML jest element. Posiada on zazwyczaj jaka$ tre$¢, ktora
poprzedzona jest znacznikiem poczatkowym 1 zakonczona znacznikiem koncowym.
Przedstawiono to na rysunku 4.2. Obydwa znaczniki mieszcza nazwe elementu w znakach

»<’1,>", przy czym w znaczniku koncowym nazwa poprzedzona jest znakiem ,,/”.

nazwa
(typ elementu)

<autor>Jan Kowalski</autor>

I

znacznik tres¢ elementu znacznik
poczatkowy koncowy

Rysunek 4.2 Sktadowe elementu XML

W momencie, gdy element posiada dowolng tres¢, to w jezyku XML musi wystgpi¢ zardwno
znacznik poczatkowy jak i koncowy. Brak ktorego§ z nich oznacza¢ bedzie, ze konkretny
element, a wiec 1 calty dokument, nie sg poprawne. W nazwach elementoéw rozpoznawane sg
duze 1 mate litery. Przy tworzeniu dokumentu XML, nalezy pamigta¢, by nazwa w znaczniku
poczatkowym byta identyczna jak w znaczniku koncowym. Element o nazwie autor jest inny
niz element o nazwie Autor, AUTOR lub aUtor. Ponizszy element jest niepoprawny,

poniewaz nazwa w znaczniku koncowym jest inna niz w znaczniku poczatkowym:

<autor>Jan Kowlaski</AUTOR>

Listing 4.1. XML — niepoprawny znacznik

Poprawne sg natomiast takie elementy:
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<autor>Bolestaw Prus</autor>
<autor>Jan Kochanowski</autor>
<AUTOR>Henryk Sienkiewicz</AUTOR>

Listing 4.2 XML — poprawne znaczniki

Pierwsze dwa sg takiego samego rodzaju, trzeci za$ jest inny. Inna jest w tym przypadku
nazwa, a wigc zazwyczaj inne jest rOwniez znaczenie.

Réwniez stosowanie polskich znakéw  diakrytycznych ~wymaga odpowiedniego
zadeklarowania 1 Scistego respektowania kodowania znakéw we wszystkich dokumentach
XML, a takze dokumentach zwigzanych, na przyklad arkuszach stylow. Wiaze si¢ z tym
niestety kilka probleméw. Przyktadem moze by¢ stosowanie dokumentow XML w kontaktach
miedzynarodowych badz wykorzystanie ich w polgczeniu z bazami danych, ktére moga mie¢
rozne standardy kodowania. Z racji tego nie powinno si¢ stosowac polskich znakow w
nazwach elementow przy duzych projektach. Dozwolone jest by nazwy znacznikéw zawieraty
cyfry, mys$lniki (dotyczy to takze: polpauzy, pauzy oraz innych tacznikow) i kropki, wazne
tylko by si¢ od nich nie zaczynaly. Moga zaczynaé¢ si¢ od podkreslenia i dwukropka.
Poprawne sg ponizsze przyktady:

<Nazwa.l-2 3:a> Tres$¢ </ Nazwa.l-2 3:a>

< Nazwa.l-2 3:a> Treé$¢ </ Nazwa.l-2 3:a>
<:Nazwa.l-2 3:a> Tres$¢ </:Nazwa.l-2 3:a>

Listing 4.3. XML — znaczniki ze znakami specjalnymi

Nazwa elementu niesie ze soba bardzo wazng informacje. Dzigki niej mozna okresli¢
znaczenie tre$ci zawartej mi¢dzy znacznikami. Z tego powodu nalezy stosowac takie nazwy
aby byly zrozumiale. Nie powinno stosowaé si¢ skrotow, lepiej uzy¢ nazwy na przyklad
faktura zamiast fktr, z tego wzgledu, iz odbiorcami dokumentoéw XML sg zazwyczaj zwykli
uzytkownicy, a nie programisci. Nie ma obawy przed stosowaniem dtugich nazw, poniewaz
jezyk XML nie ma w tej kwestii zadnych ograniczen.

Atrybuty

Tworzac dokument XML autor moze przekazywac¢ informacje nie tylko po przez tres¢ i
nazwe elementu. Dodatkowe informacje mozna umieszczaé w postaci atrybutow w znaczniku
poczatkowym elementoéw. Przedstawia to rysunek 4.3. Atrybuty zawsze posiadaja nazwe

oraz wartos¢, poprzedzong znakiem rownosci.
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<autor miejsce="drugi”>Jan Kowalski</autor>

Rysunek 4.3 Element zawierajgcy atrybut

Atrybuty wystepuja tylko w znaczniku poczatkowym lub elementu pustego. Element moze
zawiera¢ wiecej niz jeden atrybut, pod warunkiem, ze posiadaja one r6zne nazwy. Podobnie
jak w nazwach elementow, w nazwach atrybutdw rozrdznia si¢ mate i wielkie litery.
Stosowanie cudzystowu lub apostrofu dla wartosci atrybutu jest wymogiem i pozwala na
przechowywanie dowolnego ciggu znakow. Ewentualne liczby traktowane sg jako ciagi cyfr,

za$ sama kolejno$¢ atrybutoéw jest dowolna.

Elementy puste

Jezyk XML pozwala rowniez stosowac elementy puste, czyli takie ktore nie zawierajg tresci.
W takim przypadku zamiast znacznika poczatkowego i koncowego, mozna uzy¢ innego
pojedynczego znacznika — znacznika elementu pustego. Sktada si¢ na niego nazwa elementu,

po ktorej wystepuje znak ,,/”, tak jak przedstawia rysunek 4.4.
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<odsylacz href= ”“http://www.przyklad.pl” />

Rysunek 4.4. Element pusty zawierajgcy atrybut

Mozna oczywiScie zastosowa¢ obydwa znaczniki 1 nie umie$ci¢ miedzy nimi zadnej tresci,

jak na ponizszym przyktadzie.

Listing 4.4. XML — pusty znacznik

Elementy puste wykorzystuje si¢ zazwyczaj wtedy, gdy zawierajag one atrybuty. Mozna je
stosowac takze wtedy, gdy potrzebne jest przekazanie dodatkowych informacji do programow

przetwarzajacych dokument XML.

4.2.2. Hierarchia elementow.

,Elementy moga przechowywac¢ tekst (pomiedzy znacznikiem poczatkowym i

koncowym), moga by¢ puste, ale moga takze zawiera¢ inne elementy — podelementy — dla

ktorych sa wtedy elementami nadrzednymi [6]”, np.:

Listing 4.5. XML — podelementy

Element autorzy zawiera w sobie dwa inne elementy (podelementy) — wspolautor — przy

czym oba s3 tego samego rodzaju. Zagniezdzenie moze by¢ bardziej skomplikowane:
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Listing 4.6. XML — zagniezdzone podelemeny

Element sprawozdanie sklada si¢ z podelementu autorzy (ktory réwniez posiada
podelementy). Po nim nastgpuje podelement #yful. Kolejno$¢ podelementéw ma duze
znaczenie, wigc zamiana kolejnosci podelementu autorzy z tytut da w efekcie calkiem inny
dokument XML.

Zagniezdzajac jedne elementy w drugich, zawieramy w dokumencie informacje o
zalezno$ciach wystepujacych pomiedzy tym, co zostato zawarte w podelelmencie, a samym
elementem, a takze o zalezno$ciach pomig¢dzy podelementami. Relacje te to hierarchia

elementow, co przedstawia rysunek 4.5.
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sprawozdanie

/

autorzy

J

wspolautor

g

\

\\\\\\\\*

Tytul

(Zestawienie..)

wspolautor

g

\

imie
(Jan)

nazwisko
(Kowalski)

imie
(Tomasz)

nazwisko
(Nowak)

W zwigzku z powyzszym jezyk XML idealnie nadaje si¢ do przechowywania
informacji, w ktorych maja miejsce relacje podlegtosci (nadrzedny — podrzedny), na przyktad:
0got — szczegobl, catos¢ — czese, lista — element listy. Trudniej jest zbudowac hierarchi¢ dla
relacji o podobnym poziomie ogo6lnosci, jak na przykiad klient — towar. Relacja pomigdzy
klientem 1 towarem wyraza si¢ zwykle poprzez zakup lub sprzedaz. Dane o dostawcach lub

towarach powielalyby si¢. Lepszym rozwigzaniem jest zastosowanie w takim przypadku

Rysunek 4.5. Hierarchia elementow

relacyjnej bazy danych.

Stosowanie elementéw o takiej samej nazwie w roznych miejscach dokumentu, na
réznych poziomach jest dozwolone, warunkiem jest tylko by element nie byt korzeniem
(elementem gldownym). Element nazwa umieszczony jest w réznych kontekstach (nazwa

firmy, nazwa dostawcy, nazwa towaru, nazwa magazynu, nazwa jednostek miary) i posiada

rozne rodzaje danych — tekstowe, numeryczne, pojedyncze stowa.
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Listing 4.7. XML — stosowanie takich samych nazw elementow

4.2.3. Rodzaje elementow

W przypadku, gdy element zawiera w sobie jakie§ dane (tekst lub podelementy), jest
nazywany pojemnikiem (ang. container element). Pojemnik moze mie¢ nastepujace rodzaje

zawarto$ci:

v’ zawarto$¢ elementowa — gdy zawiera wylgcznie inne elementy:
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Listing 4.8. XML — rodzaje elementow — zawartos¢ elementowa

v zawarto$¢ mieszang — gdy zawiera tekst oraz inne elementy:

Listing 4.9. XML — rodzaje elementow — zawartos¢ mieszana

v’ zawarto$¢ tekstowa — gdy zawiera tylko tekst:

Listing 4.10. XML — rodzaje elementow — zawartos¢ tekstowa

Gdy mamy zawarto$¢ mieszang elementy mogg by¢ wplecione w tekst:

Listing 4.11. XML — zawartos¢ mieszana wpleciona w tekst

Zawarto$¢ mieszana nie jest jednakze najlepszym rozwigzaniem. Moze wywota¢ ona
zamieszanie. Mozna jg uzywac dla tekstow, w ktorych chcemy jedynie wydzieli¢ pewne

szczego6lne informacje.



4.2.4. Deklaracja XML

Jak juz wiadomo, podstawowym sktadnikiem dokumentu XML sa elementy. To one
zawieraja podstawowa informacje¢, ktorg chcemy zawrze¢ w dokumencie. Jednak aby
dokument byl rozpoznawany jak dokument XML, nalezy na jego starcie zamie$ci¢ deklaracje

XML, w ktorej nalezy:

v’ okresli¢ wersje jezyka XML uzytego w dokumencie — parametr version,
v’ okresli¢ rodzaj kodowania znakdéw — parametr encoding,
v poda¢ informacje o pomigciu (lub nie) przetwarzania zewnetrznych definicji typu

dokumentu oraz zewngtrznych jednostek — parametr standalone.

Deklaracja XML zaczyna si¢ znakami <?xml! 1 konczy ?>. Ponizej znajduje si¢ przykiad

deklaracji XML:

<?xml version="1.0"” encoding="UTF-8” standalone="vyes” ?>

Listing 4.12. XML — deklaracja

Parametr version jest obowigzkowy i na dzien dzisiejszy powinien mie¢ warto$¢ 1.0, gdyz
tylko taka wersja obecnie istnieje. Pozostate parametry sa opcjonalne wigc nie muszg
wystepowaé. XML narzuca nam tez pewne ograniczenia w kwestii kodowania. Mamy
mozliwo$¢ stosowania tylko jednego rodzaju w dokumencie. W przypadku stosowania jezyka
XML w polaczeniu z bazami danych, w ktorych czgsto stosuje sie rozne rodzaje kodowania,

moze to by¢ pewnym utrudnieniem.

4.2.5. Przetwarzanie dokumentow XML

»2Dokumenty XML mogg by¢ czytane przez uzytkownikéw w zwyklych edytorach
tekstowych, jednak najczesciej s3 one przetwarzane przez programy, zwane parserami. [6]”
Takie programy najpierw powinny sprawdzi¢ poprawno$¢ skladniowa dokumentu XML.

Sposob przetwarzania dokumentow XML przedstawiony zostat na rysunku 4.6.

Nastepnie moga one wykorzysta¢ informacj¢ zawarta w dokumencie w konkretnym celu:

v wyswietli¢ jg uzytkownikowi w okre$lonym formacie,
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v zmieni¢ posta¢ informacji, np. przeksztatci¢ dokument XML na strone w jezyku
HTML,

v" wygenerowaé nowy dokument XML i przekaza¢ go innemu programowi,

v’ przetworzy¢ informacje do postaci zgodnej z okreslonym formatem bazy danych i

zaktualizowa¢ baz¢ danych.

Dokument
XML

l

Parser
(program przetwarzajacy dokumenty XML)

Dokument poprawny Dokument niepoprawny
sktadniowo sktadniowo
(dobrze uformowany) (zle uformowany)
Dalsze przetwarzanie
np. wyswietlanie, aktualizacja bazy danych

Rysunek 4.6. Przetwarzanie dokumentu XML

Do dalszego przetwarzania XML zwykle niezbedne jest posiadanie dodatkowych informacji,

np. arkuszy stylow, transformacji, definicji typu dokumentu, itp.

4.2.6. Inne skladniki jezyka XML

Dokument XML moze zawiera¢, oprocz zwyklych elementdéw, takze instrukcje dla

programu przetwarzajgcego — parsera, takie jak:

v' deklaracje (w tym komentarze i bloki tekstu),
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v' instrukcje przetwarzania,

v jednostki.
e Deklaracje
Deklaracje umieszczone sa w tak zwanych znacznikach deklaracji. Nieznacznie r6znig si¢ od
zwyktych znacznikow. Otoczone sg znakami ,,<!” oraz ,>”. Na poczatku kazdej deklaracji

powinna znajdowac¢ si¢ nazwa niewatpliwie identyfikujaca dang deklaracjg:

<!NAZWA DEKLARACJI ..>

Listing 4.13. XML — budowa deklaracji

Znaczniki deklaracji wykorzystywane sg réwniez do grupowania kilku réznych deklaracji
zamknigtych w zbiorze przy uzyciu znakow ,,[” oraz ,,]”. Niektorych rodzajow deklaracji nie

wolno grupowac:

<!zbior deklaracjil|
<!deklaracjal>

<!deklaracjaz>

Listing 4.14. XML — budowa zbioru deklaracji

Standard XML 1.0 okresla nastepujace deklaracje:
v deklaracje podstawowe (umieszczane w dokumentach XML),

v’ deklaracje wykorzystywane w definicjach typu dokumentu DTD.

Deklaracje podstawowe to:

v" komentarze,

v sekcje CDATA.

Komentarze

Komentarze mozna umieszcza¢ w dowolnym miejscu w dokumencie XML. Zawieraja one
zazwyczaj informacje w jezyku naturalnym zrozumiala jedynie dla czlowieka, dlatego
pomijane sg przez programy przetwarzajace dokument — parsery. Komentarz otoczony jest

znakami ,,<!--” oraz ,,-->". Ponizej przyktad komentarza:
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Listing 4.15. XML — komentarz

Sekcje CDATA

Nie wszystkie znaki (symbole) moga by¢ uzyte w tresci elementu, gdyz maja istotne
znaczenie dla przetwarzania dokumentu. W przypadku, gdy potrzeba uzy¢ znakow ,,<”, ,>"
czy ,,&”, zamiast uzywania kodow odpowiadajacych tym znakom (&lt;, &gt;, &amp;) mozna
wykorzysta¢ tak zwany blok tekstu, czyli sekcj¢ CDATA. Wszystkie znaki ujgte w tej
deklaracji beda wowczas traktowane jako zwykty tekst. Sekcja ta ma postac:

Listing 4.16. XML — sekcja CDATA

Rozwazmy przyktad, w ktérym chcemy aby zostala wys$wietlona informacja z pliku XML —
,Naci$nij <<< Enter >>> aby p¢j$¢ dalej”. Poprawny dokument XML wygladatby

nastgpujaco:

Listing 4.17. XML — rozwigzanie bez sekcji CDADTA

Zamiast symbolu ,,<” oraz ,,>"zastosowano odpowiednio &lt; i &gt;. Mozna réwniez uzy¢

tutaj sekcji CDATA. Dokument wygladatby nastepujaco:

Listing 4.18. XML — rozwiqgzanie z sekcjg CDADTA



Tekst zawarty w sekcji CDATA bedzie zawsze traktowany przez parser jako cigg znakow.

e Instrukcje przetwarzania

Instrukcje przetwarzania zawierajg informacje konieczne dla programoéw przetwarzajacych
dokument XML. Instrukcje umieszczane s3 w bloku ograniczonym znakami ,,<?” 1 ,,7>".
Zawieraja one cel oraz instrukcje do wykonania. Celem jest stowo kluczowe identyfikujace
aplikacje, ktorej przeznaczona jest instrukcja do wykonania. Jezeli program przetwarzajacy

dokument rozpozna cel , zadana instrukcja zostanie przez niego wykonana:

<!-- dinstrukcje dla robotdédw internetowych: zaindeksowa¢ 1 nie
przechodzi¢ dalej po odsytaczach -->

<?robots index='yes’ follow='no’?>

<!-- instrukcje dla edytoréw tekstowych -->

<?DTPSystem DO:page-break?> <!--Dla programu DTP: wstawic¢
strone—->

<?EdytorTXT {New Page}?> <!-- Edytor tekstowy ma wstawié¢ strone -

>

Listing 4.19. XML — instrukcje przetwarzania

Jezeli cel nie jest znany aplikacji przetwarzajacej dokument, wtedy cata instrukcja zostanie
przez nig pominigta. Instrukcje umozliwiajag umieszczanie w dokumencie XML fragmentow
innych jezykow, zwlaszcza programowania. Pewnym ograniczaniem jest jednak fakt, iz
dwuznak ,,?>" nie moze zosta¢ zawarty w instrukcji do wykonania.
»Instrukcje przetwarzania moga by¢:
v’ standardowe, zdefiniowane w ktoryms$ ze standardow zwigzanym z jezykiem XML,
np.: <?xml..?>, <?xml-stylesheet..?> - wykorzystywane w jezyku XSLT
v’ niestandardowe - niezwigzane ze standardami jezyka XML, czyli utworzone dla
specjalistycznych potrzeb, np. dla skryptéw PHP, konkretnego edytora tekstow czy

dla potrzeb przetwarzania w procesie wymiany danych mi¢dzy firmg X a firma Y.

[6]”
e Jednostki

Jezyk XML umozliwia fizyczng separacje¢ cze$ci przechowywanego dokumentu.

Przyktadowo, gdyby dokument XML opisywal ksiazke, to jej rozdzialy mozna by umiesci¢ w
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osobnych plikach. Umozliwia to tatwiejsza kontrolg, prostsza edycje czy nawet krétszy czas
tadowania pliku przez Internet. Kazda taka osobna czg$¢ jest nazywana jednostka badz encja.
Kazda z nich swoja nazwe, przez ktora jest identyfikowana. Jednostka jest definiowana
stowem kluczowym ENTITY, ktore wchodzi w sktad deklaracji jednostki, a ta z kolei moze
by¢ wystawiona jedynie w deklaracji typéw dokumentow. Wykorzystanie jednostki w
dokumencie polega na umieszczeniu w zadanym miejscu odsylacza do danej jednostki.
Odestanie sktada si¢ z nazwy jednostki poprzedzonej znakiem ,,&” oraz zakonczonej znakiem
srednika. W dokumencie moze wystapi¢ wiele odestan do tej samej jednostki. Najczesciej

stosuje si¢ jednostki, gdy:

v’ ta sama informacja uzywana jest wielokrotnie,

v’ informacja jest cze$cig duzego dokumentu i z powoddéw praktycznych podzielona jest
na fatwiejsze w zarzadzaniu czg¢sci,

v’ informacja zawiera dane nie przetwarzane przez dokument XML, lecz przez inng

aplikacje.

Najprostsza forma jednostki jest jednostka wewnetrzna tekstowa, zwana takze ogolna
jednostka wewnetrzng. Jej deklaracja znajduje si¢ w przetwarzanym dokumencie XML —
zawiera wylacznie tekst. Stosuje si¢ ja w przypadku czgstego powtarzania fragmentu tekstu.

Nastepujaca deklaracja :
<!ENTITY XML ,eXtesible Markup Language’”>

Listing 4.20. XML — jednostka wewnetrzna tekstowa

oznacza, ze nazwie XML przyporzadkowana tekst ,,eXtesible Markup Language”, za§ kazde
odwotanie o tej nazwie (czyli &XML;) bedzie zastgpowane przez ten tekst. Przyktadowe

odwolanie:

<opis>To jest tekst o XML czyli o &XML;. Angielski termin ,&XML;”

oznacza rozszerzalny jezyk znacznikédw</opis>

Listing 4.21. XML — zastosowanie jednostki wewnetrznej

jest rownoznaczne z:
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<opis>To Jjest tekst o XML czyli o eXtesible Markup Language.
Angielski termin ,eXtesible Markup Language” oznacza rozszerzalny

jezyk znacznikdéw</opis>

Listing 4.22. XML — wynik stosowania jednostki tekstowej wewnetrznej

Kolejnym typem jednostek jest jednostka zewnetrzna tekstowa, zwana takze ogdlng jednostka
zewnetrzng. Zdefiniowanie jednostki zewnetrznej rozni si¢ od definicji jednostki
wewnetrznej. W tym przypadku konieczne jest podanie, z jakiego pliku nalezy zaczerpnaé

informacje¢ o tresci danej jednostki. Deklaracja:

<!ENTITY XML SYSTEM ,http://www.informacje.pl/XML skrot.xml”>

Listing 4.23. XML — jednostka zewnetrzna tekstowa

oznacza, ze w pliku http://www.informacje.pl/ XML _skrot.xml znajduje si¢ angielska nazwa
jezyka XML. Odwolanie do ogodlnej jednostki zewnetrznej jest takie samo jak do

wewnetrzne;j:

<opis>To jest tekst o XML czyli o &XML;. Angielski termin ,&XML;”

oznacza rozszerzalny jezyk znacznikédw</opis>

Listing 4.24. XML — zastosowanie jednostki zewnetrznej

4.2.7. Schematy XML

Dane zapisywane sg w jezyku XML, natomiast sposob prezentacji okres$lany jest za
pomoca jezyka XSL — pozwala on przeksztatca¢ dane z dokumentu XML na bazie szablonu.
Korzystajac z tego narzgdzia mozna dane przegrupowywac i wybieraé. Mozna je takze
przygotowac do wizualnego przegladania. Arkusze stylow XSL moga by¢ osobnymi plikami,
ktore za pomoca deklaracji zawartej na poczatku dokumentu przypisuje im si¢ dokumenty z
danymi. Oczywiscie jednego arkusza stylow mozna uzywac do przeksztalcen wielu plikow z
danymi tworzacymi t¢ samg strukture.

XSD jest jezykiem definiowania schematéw dokumentéw XML. Dzigki schematom
XSD mozemy przekaza¢ razem z danymi ich typ, strukture, swego rodzaju instrukcje obstugi

dla systemow otrzymujacych dane XML.
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Dzigki schematom XML mozna weryfikowa¢ dane oraz struktur¢ dokumentu.

Weryfikacja poprawnosci dokumentu odbywa si¢ miedzy innymi po przez sprawdzenie:

V' czy znacznik koncowy elementu glownego jest ostatnim ze znacznikow elementow,

V' czy liczba znacznikdéw poczatkowych jest rowna liczbie znacznikéw koncowych.

Dane dokumentu réwniez nalezy podda¢ analizie poprawnos$ci. Mozna zauwazy¢, ze dane
moga by¢ zawarte w roznych strukturach (bez lub z atrybutami). Powstaje wiec problem w
rozpoznawania formatu. W takim przypadku mozna zdefiniowa¢ schemat XML, ktory bedzie
uzywac aplikacje — w ten sposob zostanie zweryfikowana struktura. Schemat moze zawieraé
ograniczenia dziedzinowe danych (przyktadowo czy warto$¢ liczby ma by¢ dodatnia, itp.).
Schematy XML wprowadzaja mozliwos¢ definiowania dwoch rodzajow typow

zawarto$ci :

v’ prostych
v’ zlozonych

Typy proste

Sa to zbiory warto$ci atomowych (nie zawierajace zagniezdzonych elementow), czyli
wszystkie typy wbudowane (np. tekst, warto$¢ logiczna. liczba), jak rowniez utworzone na

ich fundamencie. Ponizszy przyklad przedstawia deklaracje typu prostego:
<xs:element name="Nazwa" type="xs:string" />

Listing 4.25. XML — deklaracja typu prostego

Schematy XML oferuja ponad 40 wbudowanych typow danych. Te najcze$ciej uzywane to:

string — cigg znakow

boolean — warto$¢ logiczna (PRAWDA/FALSZ)

integer — liczba catkowita z przedzialu <-126789; 126789>
float — liczba rzeczywista

dateTime — data i czas

AN N N N NN

date — data
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v
v

time — czas

gYear — rok (gregorianski)

Typy zlozone

Typy ztozone natomiast zbudowane sg z elementow podrzednych. Dopuszczalne sg rézne

sposoby grupowania tych elementow:

D N N NI N

grupowanie (xsd:group)
ustalenie $cislej kolejnosci — sekwencja (xsd:sequence)
zezwolenie na wybor z kilku mozliwosci — alternatywa (xsd:choice)

okreslenie zbioru elementéw, nie narzucajace kolejnosci (xsd:all)

W celu okres$lenia liczby wystapien poszczegolnych elementow lub catych grup uzywa si¢

atrybutow:

v
v

minOccurs — minimalna ilo$¢ wystapien

maxQOccurs — maksymalna liczba wystapien

przyjmujace wartosci catkowite lub warto$¢ ,,unbound” oznaczajaca nieograniczona liczbe

wystapien. Jesli atrybuty te nie sa podane, to przyjmowana jest ich domyslna wartos$¢, czyli

wiasne typy danych mozna bardzo tatwo utworzy¢ na podstawie tzw. aspektow (ang. facets).

Najistotniejsze to:

v

AN N NN

minInclusive 1 maxInclusive — okres$lajace minimalng 1 maksymalng warto$¢
liczbowa wlaczajac w to wartosci brzegowe

minExclusive i maxExclusive — okres$lajace minimalng i maksymalng warto$¢
liczbowa wylaczajac wartosci brzegowe

pattern — okre$lajace wyrazenie regularne

enumeration — ograniczajace typ jedynie do wyliczonych warto$ci

list — umozliwiajace tworzenie list wartosci typu prostego

length — wymagana dtugos¢ tekstu lub listy

minLength 1 maxLength — okres§lajagce minimalng i maksymalng dlugo$¢ tekstu lub

listy
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Ponizej znajduje si¢ dokument XML.:

Listing 4.26. XML — dokument XML

oraz jego schemat:

Listing 4.27. XML — schemat XML

XSD zawiera zbior predefiniowanych typdéw oraz standardowy jezyk opiséw wihasnych typoéw
ztozonych. Dokument XSD korzysta z tych typéw do opisania i ograniczenia zawarto$ci

komunikatu XML.
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5. Narzedzia
5.1. Microsoft Visual Studio 2005

Produkt firmy Microsoft — Visual Studio 2005 jest to zbiér narzedzi
programistycznych pozwalajacy na tworzenie samodzielnych aplikacji — zaréwno
internetowych, okienkowych czy tez na urzadzenia przenosne. W wersji 2005 zostato
wprowadzonych bardzo duzo nowych udogodnien w poroéwnaniu z wczesniejszym juz
bogatym zestawem narzedzi z poprzednich wersji. Glownym celem nowinek jest zwigkszenie
produktywnosci programistow, utatwienie wykonywania zmudnych zadan i wiaczenie catego
zespolu projektowego w tworzenie oprogramowania. W kolejnych podrozdziatach opiszemy

niektore przydatne narzedzia tego produktu.

5.1.1. Projektowanie, pisanie i przegladanie kodu

Kazdy programista ma za zadanie napisa¢ kod jak najbardziej czytelny, ktory mozna
by zrozumie¢, pielggnowaé czy rozszerzac. Niestety programisci najczesciej pracuja pod duza
presja czasu — musza odda¢ jak najszybciej wersje produkcyjng programu, badz nie majg
wystarczajagco duzo czasu by przejs¢ odpowiednie szkolenia. Jest to gtowna przyczyna
sytuacji, w ktorej wiele kodéw nie spetnia standardu. Takie warunki powoduja, iz nie da si¢
usung¢ nadmiernej ztozonosci kodu, mozna ja co najwyzej zwigkszy¢. Tu z pomoca
przychodzi Visual Studio 2005. Moze udostepnia¢ wskazowki i ,,szkolenia” bezposrednio w
edytorze. Wykonuje za programiste rutynowe i zmudne operacje i to w dodatku bezbtednie.
Daje to wigcej czasu na przemySlenie logiki biznesowej i utworzenie produktu o wyzszej

jako$ci w krétszym czasie.

Planowanie i projektowanie kodu

Wizualizacja kodu oraz solidna architektura nie tylko utatwia proces programowania,
ale rowniez sprzyja tworzeniu lepszego oprogramowania. Zazwyczaj dokumenty z
architekturg projektu, jak na przyktad Visio (produkt Microsoftu), tworzone sg na poczatku
pracy, w wyniku czego stajg si¢ nieaktualne juz w trakcie pisania kodu. Prawie nigdy nie ma
czasu na aktualizacje diagraméw i1 mozna tylko ,,obserwowac¢ ich szybka degradacje do
dokumentéw z ,,oryginalnym projektem” czy ,,wizja systemu” [1]”. Problem ten mial zosta¢

rozwigzany dzigki synchronizacji miedzy narzedziami do modelowania a projektem
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programistycznym. Powodowato to jednak kolejne trudnosci, gdyz ,,programisci wola ogladaé
kod w oknie z kodem lub srodowisku IDE, a nie w odrgbnym narzedziu. [1]”

Rozwigzanie tej cigzkiej sytuacji architektow 1 programistoéw umozliwito Visual
Studio 2005. Zanim rozpocznie si¢ tworzenie kodu mozna stworzy¢ peten projekt aplikacji.
Narzgdzia do modelowania sg zintegrowane ze $rodowiskiem IDE, dzigki czemu zawsze
zachodzi synchronizacja miedzy modelem i kodem. Okno Code Designer przyktadowo
wyswietla graficzny obraz kodu. Jakiekolwiek wprowadzone zmiany w tym oknie
natychmiast s3 widoczne w kodzie i na odwro6t. Ponizej pokazany spis przedstawia opis

graficznych okien projektowych w Visual Studio 2005.

e Application Designer

Okno to umozliwia architektom kreacj¢ modelow definicji systemu — SDM (ang. System
Definition Model), ktore okreslaja jakie ,,aplikacje” (w znaczeniu: witryna internetowa,
ustuga sieciowa, baza danych, etc.) zostaly potaczone ze sobg w danym rozwigzaniu.
Rozwazmy przyktad witryny internetowej, ktéra komunikuje si¢ z licznymi ushugami
sieciowymi, te natomiast komunikuja si¢ z bazg badz kolejka komunikatow. Application
Designer umozliwia tworzenie takiego typu modeli. Architekt nie tylko moze okresli¢, ktore
aplikacje komunikuja si¢ ze sobg, ale takze zdefiniowaé ograniczenia w relacjach migdzy

nimi. Rysunek 5.1 przedstawia taki przyktad.

e i Corpnarts| 5ot S St

upimat o Lt

Rysunek 5.1. Sklep internetowy widoczny w oknie Application Designer
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e C(Class Designer

Okno to umozliwia nam tworzenie 1 modyfikowanie obiektow.za pomoca narze¢dzi
graficznych umozliwiajacych zaréwno definiowanie klas i relacji miedzy nimi, dodawanie
wiasciwosci 1 metod do tych klas, jak i modyfikacj¢ poszczegdlnych elementéw w obrebie
wlasciwo$ci 1 metod. Przy pomocy Class Designer mozemy réwniez podda¢ kod
refaktoryzacji. Przykladowo zmiana nazwy jakiej$ konkretnej metody w tym oknie powoduje
natychmiastowa aktualizacje nazwy w innych miejscach, miedzy innymi w miejscu
wywotania. Kolejng wazng zaletg jest opcja szybkiego przegladania kodu. Przeciagajac do
okna projektowego par¢ kluczowych klas modelu oraz pozwalajac narzedziu okresli¢ relacje
mi¢dzy nimi zachodzace w kodzie mozemy, przy pomocy graficznych referencji,

przetestowaé dziatanie aplikacji. Rysunek 5.2 przedstawia taki mechanizm.
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Rysunek 5.2. llustracja obiektow i relacji miedzy nimi w oknie Class Diagram

e Logical Datacenter Designer

Logical Datacenter Designer umozliwia usprawnianie komunikacji pomiedzy zespolami,
ktore odpowiadajg za infrastrukture i programowanie. Istnieje tu mozliwos$¢ okreslania granic
wyznaczajacych strefy w obrebie centrum danych, ktére mogg przekraczac te granice, a takze

serwerow znajdujacych si¢ w poszczegdlnych strefach. Mozemy rowniez ,narzucié
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ograniczenia na elementy znajdujace si¢ w modelu logicznym, wlaczajac w to wersje
oprogramowania dziatajace na maszynach, typy danych, ktore mozna przesyta¢ do danych
komputeréw, zapytania kierowane do aplikacji, informacje w globalnej pamigci podrgcznej
podzespoldow, zarzadzanie sesjami i tak dalej. Te modele mozna podpisa¢ i kontrolowac ich
wersje (poniewaz rzadko si¢ zmieniajg), a projekt aplikacji mozna sprawdzi¢ wzgledem
modelu logicznego. [1]” Na rysunku 5.3 przedstawiono logiczng reprezentacje serwerow w

przyktadowym centrum danych.
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Rysunek 5.3. Logiczna reprezentacja serwerow w przyktadowym centrum danych

e Deployment Designer

Dzieki Deployment Designer mozemy testowa¢ wdrazanie na podstawie logicznego modelu
centrum danych. Mechanizm ten sprawdza mozliwo$¢ wdrozenia rozwigzania. Pozwala
rébwniez na przeciaggniecie aplikacji na odpowiedni serwer i sprawdzenie mozliwos$ci
wdrozenia przy pomocy kompilatora wdrozen. Przyktadowo mechanizm ten nie pozwala na
umieszczenie aplikacji sieciowej na serwerze bazodanowym, ktéry nie umozliwia przesytania
danych internetowych. W trakcie kompilacji moze zweryfikowaé, czy na docelowym
serwerze istnieje oprogramowanie, ktore umozliwiatoby start aplikacji. Wszystkie btedy sa

pojawiaja si¢ jako spis zadan , jak bledy w kodzie. Wszystko to pozwala wykry¢ probleméw
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wdrozeniowych, zanim kod zostanie umieszczony na serwerach produkcyjnych, kiedy biedy

te moglyby wyjs$¢ stosunkowo kosztowne.

Podgladanie kodu i nawigacja po nim

Raz na jaki§ czas kazdy programista spotyka si¢ z baza nieznanego kodu w celu
naniesienia poprawek, badz rozbudowania go. Zazwyczaj trzeba przejrze¢ tysigce linijek
kodu, wykona¢ setki przejs¢, aby wykry¢ rézne zaleznosci 1 zrozumie¢ istniejacg ztozonos$¢.
Mechanizmy takie jak Class Designer moga sta¢ si¢ tu bardzo pomocne. Visual Studio 2005
ma kolejne nowe wlasciwosci, ktére moga by¢ rzydatne przy tego typu zadaniach. Lista tych

funkcji zostata opisana ponize;j.

e Code Definition Window

Przegladajac kod, programisci niejednokrotnie natrafiaja na typ, do ktérego potrzebuja
uzupehiajacych informacji. Potrzebuja na przyktad zobaczy¢ kod, na ktéorym bazuje typ, by
dowiedzie¢ si¢ jak zostal zaimplementowany. Zazwyczaj zmuszeni byli do przeszukiwania
plikow z zawierajagcym je kodem lub do uzycia opcji Go to Definition, dostepnej po kliknigciu
prawego klawisza myszy. Visual Studio 2005 prezentuje nam nowo$¢ — okno z definicjami
kodu. Okno to powoduje rozbicie edytora na dwie czgsci. Jedna to aktywna cze$¢ z
edytowanym aktualnie kodem a druga z kodem przeznaczonym tylko do odczytu. Rozwazmy
przyktad gdzie mamy dwie klasy. Pierwsza o nazwie ,,Shoe” dziedziczy po abstrakcyjnej
klasie bazowej ,,Product”. Dzigki Code Definition Window mamy mozliwos$¢ podgladu klasy

bazowej bez przetaczania si¢ migdzy plikami, tak jak prezentuje to rysunek 5.4.

Okno to nie stuzy jedynie do przegladania kodu tylko do odczytu. Umozliwia rowniez
zaznaczanie tekstu by kopiowac go bezposrednio do kodu, markowanie punktow przerwan
lub tworzenie zaktadek. W kazdej chwili mozna przej$¢ do trybu edycji kodu wyswietlanego

w oknie z definicjami kodu wybierajac Edit Definition.
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Rysunek 5.4. Code Definition Window — okno z definicjami kodu.

e Class View — wyszukiwarka

Okno Class View w tej wersji Visual Studio ,,dorobito si¢” wyszukiwarki. Jest to bardzo
przydatne narzedzie pozwalajace, jak sama nazwa wskazuje, w bardzo szybki sposob znalez¢é
klas¢ wsrdd tysigcy wierszy kodu 1 setek klas. Tak jak wiekszo§¢ wyszukiwarek szuka klasy

pasujace do danego ciggu znakow.

e Find All Reference

Opcja Find All Reference jest kolejng pomoca do nawigowania po kodzie. Dostgpna jest
poprzez kliknigcie prawego klawisza myszy na danym typie. Do znalezienia wszystkich
plikow i lokalizacji, gdzie uzywany jest dany typ, nie uzywa analizy lancucha znakéw lecz

kompilatora.

5.1.2. Edycja i diagnozowanie kodu

Kiedy programista rozpoczyna swa prace zupelie od poczatku ma nieograniczone
mozliwosci. Nie wszyscy sa zadowoleni z takiego punktu wyjscia, a inni wrecz przeciwnie —
cenig mozliwo$¢ stworzenia czego$ nowego. Pisanie kodu od podstaw coraz czesciej schodzi

na drugi plan zadah programistycznych. Dzisiejszymi zadaniami programistow jest raczej
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modyfikacja, rozszerzanie i usprawnianie istniejacego kodu, niz konstruowanie nowych
rozwigzan. Podczas pracy wielokrotnie muszg przeszukac¢ kod, w celu zlokalizowania usterek
1 miejsc wymagajacych naniesienia poprawek. Réwniez w tej dziedzinie Microsoft przyszedt

z pomocg do programistow. Najistotniejsze wlasciwosci zostaly opisane ponize;j.

e Refaktoryzacja

Refaktoryzacja jest to proces wprowadzania zmian przez programistow w projekcie, ktore nie
maja zbytnio wpltywu na jego funkcjonalno$¢. Poprawia on czytelnos¢ kodu, zwigksza
mozliwo$¢ ponownego wykorzystania rozwigzania lub wyklucza bezcelowe powtarzanie
podobnych fragmentow kodu. ,,Najwigkszy problem dotyczacy refaktoryzacji polega na
wprowadzaniu zmian w stosunkowo stabilnej bazie kodu. Znaczne modyfikacje s3
dopuszczalne w poczatkowych fazach rozwoju programu, jednak ostatnia rzecza, jakiej
pragng cztonkowie zespolu w obliczu zblizania si¢ daty udost¢pnienia wersji produkcyjnej,
jest wprowadzanie zmian, ktore mogg przyczyni¢ si¢ powstania nowych bledoéw. [1]” Ten
dylemat pomaga rozwigza¢ edytor jezyka C# w Visual Studio. Udostepniono tutaj liczne
opcje zwigzane z refaktoryzacja. Przy pomocy ré6znych mechanizméw mozemy przyktadowo
zmieni¢ nazwe¢ metody 1 by¢ pewnym, iz zostang zmienione wszystkie przypadki jej uzycia.
Innym przyktadem moze by¢ sytuacja modyfikacji klasy, ktorej programista chce uzy¢ jako
modelu nowej klasy. Dobrze by byto aby te dwie klasy miaty wspdlny interfejs — mozliwe to
jest dzieki mechanizmom do refaktoryzacji. Pobieram po porostu istniejacy interfejs, a
nastgpnie implementujemy go w nowej klasie. Silnik refaktoryzacji wykorzystuje kompilator
do poprawnej i kompletnej modyfikacji kodu. Nawet komentarze sg przeszukiwane w celu

dokonania odpowiednich modyfikacji. Ponizej lista mozliwos$ci refaktoryzacji:

v" Rename — zmiana nazw wlasciwos$ci, metod, pol, zmiennych, etc.

v Extract Method — tworzenie nowych metod przy uzyciu istniejgcych (wybranych)
wierszy kodu danej metody.

v" Promote Local to Parametr — uzycie lokalnej zmiennej metody i przeksztalcenie
jej na parametr. Narzedzie to rowniez aktualizuje przypadki wywotania danej
metody.

v" Reorder Paramteres — zmiana kolejno$ci parametroOw w sygnaturze danej metody.

v Remove Paramteres — usuniccie danego parametru z metody. Wiasciwo$é ta
rowniez aktualizuje przypadki wywotlania metody, skad usuwa wartosci

przekazywane jako parametr.
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v Encapsulate Field — szybkie generowanie wlasciwosci na podstawie danego pola.

v Extract Interface — uzywa istniejacej klasy lub struktury i generuje odpowiadajacy

im interfejs, ktory mozna zaimplementowa¢ w innych klasach.

Najczesciej stosowany sposob wywolania polecen refaktoryzacji to korzystanie z menu

Refactor. Dodawane ono do IDE, kiedy okno z kodem j¢zyka C# jest otwarte i aktywne.

Rysunek 5.5. przedstawia dziatanie tego menu.
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Rysunek 5.5. Dziatlanie menu Refactor.

e Narzedzia do wizualizacji

Czestym przypadkiem, w aplikacjach sterowanych danymi jest zdiagnozowanie problemu.

Podglad danych w oknie debugera jest oczywiscie niemozliwy. Programista jest skazany na

przekopanie si¢ przez szereg matoistotnych opcji lub przejs¢ do okna SQL. Dzigki kolejnej

wiasciwosci Visual Studio 2005 — narzedziom do wizualizacji — moze tatwo przejrze¢ w

tabeli zawarto$¢ zbioru danych bezposrednio w $rodowisku IDE w trybie diagnozowania.

Mechanizmy te udostgpniaja znaczaca, graficzng reprezentacj¢ zmiennych w trybie

diagnozowania. Wywotuje si¢ je z wysokosci okna DataTips oraz okien Watch, Autos i
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Locals. Dostgpne sg narzedzia do wizualizacji dla danych oraz formatow XML i HTML.
Istnieje takze peilna obsluga tworzenia wilasnych narzedzi tego typu i instalowania ich w

srodowisku IDE.

e Dodatkowe narzedzia diagnostyczne
Visual Studio posiada cata gam¢ rozszerzen w zakresie diagnozowania. Ponizsza lista opisuje

krotko jeszcze kilka przydatnych, ktore nie zostaty opisane.

v" IntelliSense w oknie Watch

Latwiej dodawac elementy do okna Watch, wpisujac nazwe zmiennej i przechodzié
bezposrednio w oknie po modelu obiektowym za pomocg IntellSense.

v’ Zdalne diagnozowanie

W duzym stopniu zostala poprawiona usluga zdalnego diagnozowania. Wystarczy
umiesci¢ jeden plik na zdalnej maszynie, by umozliwi¢ zdalne diagnozowanie.
Dotozono takze staran, aby ten mechanizm byt w pelni bezpieczny.

v DataTips

Juz wcze$niej istniala mozliwos¢ wyswietlania danych przy pomocy umieszczenia
kursora myszy nad zmienng w edytorze w trybie diagnozowania. Niestety wyswietlany
byt tylko jeden wiersz tekstu. ,,DataTips to whasciwo$¢ umozliwiajagca wyswietlanie
wiekszej ilosci danych 1 zagiebiania si¢ w nie (podobnie jak w oknie QuickWatch)
bezposrednio w wyniku umieszczenia kursora myszy nad elementem. [1]”

v Punkty §ledzenia

Punkty przerywania (ang. break point) to nowy i usprawniony mechanizm, ktory za
rowno pozwala lepiej zarzadza¢ nimi, jak i tworzy¢ wilasne. Punkt §ledzenia to punkt
przerwania, ktory umozliwia wykonanie niestandardowych operacji w momencie, kiedy
wykonanie kodu dojdzie do tego punktu. Niestandardowe operacje polegaja na
wyswietleniu w oknie Output kominkatow, lub uruchomienie makr §rodowiska Visual

Studio.

5.1.3. Polaczenie z danymi

W platformie .NET 2.0 pojawito si¢ kilka rozszerzen zwigzanych z nawigzywaniem
polaczenia z danymi w postaci kontrolek i tatwiejszych w uzyciu narzedzi bardziej ze soba
powigzanymi. Jest par¢ nowosci zwigzanymi z ré6znymi przestrzeniami nazw (System.Data,

System.Data.SQLClient i tak dalej). Zdecydowanie jednak wigkszo$¢ rozszerzen dotyczy
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sposobu dziatania Visual Studio i nowych kontrolek w zakresie wigzania danych. Ponizsza

lista opisuje niektore istotne z nich.

e Wigzanie danych bez koniecznos$ci uzywania kodu

Bez wzgledu od tego, czy programista tworzy nowa aplikacje bazujaca na formularzach
sieciowych, ktora laczy si¢ bezposrednio z baza danych, czy trdjwarstwowy program
dostarczajacy dane do kontrolek sieciowych poprzez obiekty biznesowe i uslugi sieciowe,
Visual Studio pozawala zautomatyzowaé caly ten proces. Srodowisko rozpoznaje rézne
zrodla danych, wilaczajac w to obiekty biznesowe, listy, bazy danych, (SQL, Oracle i inne),

dane XML i ustugi sieciowe.

e Formularze Windows

W formularzach Windows programisci moga dolaczy¢ do aplikacji zrodto danych, a nastgpnie
uzywac jego tabel oraz relacji miedzy nimi — przeciggajac potrzebne elementy na formularz.
Visual studio definiuje, ktore dane powigzane sg z konkretnym kontrolkami (np. dane
dotyczace daty z kalendarzem) i w jaki sposob te dane sa wyswietlane na formularzu w relacji

nadrz¢dne — podrzedne. Naturalnie programista ma mozliwo$¢ przestonigcia tych informacji.

5.2. Subversion — kontrola kodu zrédiowego

Cel stosowania kontroli kodu zrodlowego jest stosunkowo prosty — w czasie tworzenie
oprogramowania potrzebne jest centralne miejsce do przechowywania danych oraz kontrola
dostepu do plikow, ktore sktadaja si¢ na podstawowe elementy projektu. Inaczej méwiac,
system kontroli kodu zrédtowego stuzy do centralnego zarzadzania nie tylko plikami z kodem
zrodlowym, ale takze innymi wieloma jednostkami bazujacymi na plikach utworzonych w
czasie tworzenia projektu. Te elementy mogg obejmowaé dokumenty wymagajace spetnienia
okreslonych warunkoéw, schematy sieci czy plany testow. Zadania systemu kontroli kodu

zrédtowego mozna rozbi¢ na ponizsze zagadnienia:

v Bezpieczne i niezawodne centralne przechowywanie plikow.

v Umozliwianie taczenia grup wersji plikow w celu utworzenia ,,wydania”.
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v' Umozliwianie wielu uzytkownikom jednoczesnego korzystania z tego samego pliku.
Stuzg do tego mechanizmy przesytania zmian (ang. check — in), zajmowania plikow
do edycji (ang. check— out) 1 scalania.

v Sledzenia zmian w pliku, ich autoréw, a takze czasu i przyczyn wprowadzenia

zmian.

Subversion jest darmowym oprogramowaniem i obstuguje wszystkie te zadania oraz inne.
Dziata réwniez w sie¢, dzieki czemu moze by¢ wykorzystywany przez uzytkownikow na
r6znych komputerach. Na pewnym poziomie zdolnosci réznych osob do modyfikowania i
zarzadzania tymi samymi danymi z dowolnej lokalizacji — sprzyja wspotpracy. Prace moga
posuwaé si¢ szybciej bez potrzeby wprowadzania wszystkich zmian. Poniewaz sa one
wersjonowane, nie trzeba obawial si¢ utarty jakosci, jezeli kto§ si¢ pomyli podczas
wprowadzania danych, mozemy je zawsze cofngé. Niektore systemy kontroli wersji sa
systemami do zarzadzania konfiguracja oprogramowania. S3 one wyspecjalizowane do
zarzadzania kodem zrédtowym oraz majg wiele funkcji ktore sg specyficzne dla rozwoju
oprogramowania — znaja skladnie jezykow programowania czy dostarczaja narzedzia
wspomagajace budowe aplikacji. Jednak Subversion nie jest jednym z takich systeméw. Jest
to ogblny system do zarzadzania dowolng kolekcja plikow czy folderow. Dla jednych moga to
by¢ plik z kodem zrédtowym dla innych czymkolwiek od listy zakupéw do zbioru materiatow

muzycznych.
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6. Prototyp rozwigzania

Rozdziat ten po$wigcony jest najistotniejszym cechom prototypu rozwigzania jakie
zostalo przygotowane. Zawarte w nim sg wszystkie pomysty jakie zastosowano, podziat

poszczegolnych elementow programu, jego budowa, jak réwniez przyktad zastosowania.

6.1. Interfejs uzytkownika

Gléwne okno aplikacji zostalo przedstawione na rys. 6.1. Jest ono podzielone na

szereg kontrolek, ktore zostang doktadniej oméwione w dalszej czesci pracy.

' isMode

1

Opis:

1 — Menu programu
2 — Drzewo projektu
3 — Pasek zaktadek
4 — Okna robocze

5 — Okno Events

Rysunek 6.1. Glowne okno aplikacji VisMode.
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6 — Okno Properties
7 — Okno Tool Box

6.1.1. Menu programu

Menu to stuzy, jak w wigkszo$ci programow, do standardowych operacji, takich jak
zapis czy otwieranie wczesniej przygotowanych projektow. Posiada tez funkcje takie jak
eksport utworzonego schematu aplikacji do narzedzia Visual Studio 2005, czy tworzenie i

dodawanie wlasnych wtyczek.

6.1.2. Drzewo projektu

Element ten zostat stworzony w celu tatwiejszego zarzadzania danymi oraz strukturg
programu. Mozliwosci, ktore nam daje to okno to przede wszystkim dodawanie nowych poél
dla danej kategorii, jak i formularzy. Formularze do przegladania i edycji sa dodawane
automatycznie dla kazdej gtéwnej kategorii. Jednym kliknigciem myszy generujemy sobie
dzigki nim gotowe okno z naniesionym juz kontrolkami. Wszystkie atrybuty dzigki technice
Drag&Drop mozna przecigga¢ na okno projektu formularza. Dzigki zastosowaniu uktadu

drzewa mamy szybki i czytelny dostgp do tego czego poszukujemy.

6.1.3. Pasek zakladek

Skonstruowany zostat w celu zwigkszenia ergonomii. Dzigki zakladkom przetagczamy
si¢ pomiedzy oknami edycji formularza czy tez wlasciwosci atrybutéw. Ergonomia wynika
tutaj z faktu, iz unikni¢to koniecznosci otwierania wielu osobnych okien. Daje nam to
bardziej czytelne i przejrzyste narzedzie. Jest to bardzo czesto stosowane rozwigzanie w wielu

aplikacjach.

6.1.4. Okna robocze

Mamy dwa zasadnicze okna robocze. Jedno stuzy do projektowania formularzy —

rozktadu kontrolek Iub ich edytowania, drugie do edycji wlasciwosci pol.

e Okno projektu formularza
W tym miejscu projektuje si¢ wyglad formularza. Mamy mozliwo$¢ petnej edycji wszystkich
elementow zawartych na karcie, jak i korzystajac z narzedzia Tool Box wolno nam dodawaé

kolejne. Tak jak wcze$niej wspomniano istnieje opcja przeciggania atrybutéw z okna drzewa
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projektu, a gotowy projekt rozwigzania, np. do edycji, moze by¢ wygenerowany

automatycznie.

e Okno edycji wlasciwosci pol

Okno to daje mozliwo$¢ usuwania lub dodawania nowych pdl. Jednak jego glownym
zadaniem jest okreSlenie najwazniejszych cech atrybutow. Wlasciwosci te to przede
wszystkim nazwa, nazwa wyswietlana, typ danego pola czy tez jego walidacja. W oknie

walidacji postugujac si¢ jezykiem C# mozemy ustali¢ swoje wymagania.

6.1.5. Okno Events

Jak sama nazwa wskazuje okno to stuzy do obstugi zdarzen. Okreslamy dzigki temu
narzedziu zachowania dla poszczegolnych kontrolek, jak i dla catego programu. Ze wzgledu
na uzywanie jezyka C# przy okreslaniu konkretnego zdarzenia, mamy peten wptyw na to co

si¢ dzieje. Samo juz okno edycji kodu utatwia nam prace¢ licznymi podpowiedziami.

6.1.6 Okno Properties

Jest to analogiczne okno wtasciwosci do tego, ktore mozemy znalez¢ w Visual Studio.
Stuzy nam ono doktadnie do tych samych zadan, czyli zar6wno do edycji wygladu jak i cech
kontrolek lub obiektow. Ilo§¢ whasciwosci na jaki ma wptyw to narzedzie jest zbyt duza, by
opisa¢ kazda z osobna. Kazdy kto cho¢ raz miat styczno$¢ z programem Microsoftu powinien
dobrze kojarzy¢ ten mechanizm. Dodatkowa opcja jaka zostata stworzona jest ,,selection
type”, dostgpna jedynie dla zbioru obiektow. Przy jej pomocy mozna stworzy¢ nowy obiekt
lub wybra¢ z listy juz istniejacych. Przyjmuje ona nastepujace warto$ci: new — tworzenie
nowej instancji obiektu, select — wybdr juz istniejacego elementu z kolekeji,, custom —

samodzielna obstuga zdarzen kontrolki.

6.1.7.0kno Tool Box

Jest to lista kontrolek, ktore mozna przecigga¢ na okno projektu formularza. Znajduja
si¢ na niej te najpotrzebniejsze i najczesciej uzywane: przycisk, pole tekstowe, etykieta, pole

wyboru, pole rozwijane oraz VisGrid —zmodyfikowany komponent DataGridView.
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6.2. Przykfadowe rozwigzanie

W celu przedstawienia dziatania naszego prototypu, przedstawimy przykladowe
rozwigzanie dla systemu biblioteki. Przejdziemy przez caty proces budowy aplikacji,
poczawszy od stworzenia nowego projektu poprzez generowanie formularzy, az do eksportu
do $rodowiska Visual Studio 2005 1 kompilacji.

Pierwsza czynnoS$cig jest utworzenie nowego projektu. Po uruchomieniu programu z
menu File wybieramy New, w oknie ktore si¢ pojawi wpisujemy nazwe projektu "Biblioteka",
dodatkowo mozemy w skrécie go opisaé. Po zatwierdzeniu (przycisk Zakoncz) zostaje
wyswietlone gtowne okno projektu. W drzewie (po lewej stronie) pojawita si¢ jego nazwa.
Klikajac ja prawym przyciskiem myszy rozwijamy menu kontekstowe z ktorego wybieramy
opcj¢ "Add Class". Wpisujemy nazwe nowej klasy, w naszym przypadku bedzie to
"Ksiazka", pamigtajmy, ze nazwy klas nie pomoga zaczynaé si¢ od cyfr oraz nie powinny

zawiera¢ znakow specjalnych oraz polskich liter. Przedstawione jest to na rysunku 6.2.

VisMode

File  Edit Project  Windaow

] Bibiiotek=

|_F-.|:||:I Class |

Rename Class

Remove Class

Rysunek 6.2. VisMode — tworzenie nowej klasy.

Kolejng czynnoscia jest dodanie atrybutow do klasy, podwdjnym kliknigciem na podelement
Fileds, "(double click to add)" otwieramy edytor pdl, i dodajemy je tak jak zostato to

przedstawione na ponizszym rysunku.
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Ksiazka [Fola)

[ AddField | [ Delete Field | |

Save

Close

Name

Canonical Name

Typ

Walidation

ToolTip

tytul

Tytul

System.String

ifitviul Texd 1="")0 retum true MIMessageBoxSh...

autor

Autor

System.String

<

isbn

ISBN

System.String

System Int32

System Decimal
System DateTime

Kaiazha
Ligt cKaiazkas

Rysunek 6.3. VisMode — dodawanie atrybutow do klasy.

8 VisMode
File Edit Project Window
= Iﬁ Biblicteka AddEdit Ksi:
= Keiazka
Tytul
Autar

Rysunek 6.4. VisMode — generowanie formularza.

Po ustaleniu jakie informacje ma przechowywac obiekt "Ksiazka", mozemy przej$¢ do czesci

projektowania formularza. Jak wida¢, podczas dodawania nowej klasy, wraz z pojawieniem

si¢ jej zostaly dodane rowniez dwa formularze. Jeden stuzy do dodawania i edycji obiektow

klasy natomiast drugi do przegladania kolekcji juz istniejacych wystapien. Kazdy z nich

mozemy zaprojektowac oddzielnie poprzez przeciaganie kontrolek z ToolBox'a i drzewa

projektu na dany formularz. My jednak skorzystamy z automatycznego generatora, jest to

sposob szybszy 1 prostszy. Generowanie formularzy polega na otwarciu go do edycji 1

wybraniu "Generate form" z menu kontekstowego, tak jak zostalo to przestawiona na rysunku

6.4. a rezultat wygenerowanego formularza mozemy obejrzeé ponize;j:
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Ksiazka (Pola) | AddEditksiazka

Rysunek 6.5. VisMode — formularz Ksiazka.

Analogicznie jak w powyzszym przykladzie tworzymy pozostale klasy wraz z atrybutami i
generujemy do nich formularze. Struktura catego projektu zostata przedstawiona na rysunku

6.6.

= 3 Biblicteka

=% Ksiazka

=55} Fields
autor
Jﬁ ishn

--[E2] AddEditKsiazka

5] ViewKsiazka

=44 Czytelnik

=53 Fields

- imie

: nazwisko

5] AddEdtCaytelnik
2] ViewCzytelnik
l'—_'l% Wypozyczenie
=5} Fields

B ksiazki

Jﬁ czvtelnik
booazt

AddEdit\Wypozyczenie
5] ViewWypozyczenie

Rysunek 6.6. VisMode — struktura projektu.
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Ostatnig rzeczg jaka nam pozostaje przy tworzeniu tego projektu jest zmienienie wlasciwosci
"SelectionType" dwoch kontrolek znajdujacych si¢ na formularzu "AddEditWypozyczenie".
Zmiany tej nalezy dokona¢ na kontrolkach "ksiazka" i1 "czytelnik" a warto$¢ jaka nalezy
ustawi¢ to: Select. Zmiana tego parametru wigze si¢ ze zmiang zachowania kontrolki, "select"

— oznacza wybor juz istniejacego elementu z kolekcji (rys. 6.7).

Wypozyczenie (Pola) | AddEditWypozyczenie l—
Data Wypozyczenia Data Zwrotu

|25 stycria 2003 ¥ | |25 stycania 2003 (¥ | HE
i AutoValidate  EnablePreventFocus
Crvtelnik ~
BackColor [_] Control
| Backgroundlr ] jnone)

EF

| Collection Mame | = Backgroundlm| Tile
BorderStyle  Mone
[ L J [ Edyty) ] [ Usur J CausesValidat True
ContextMenu¥ {none)
Cursor Default
Docle Mone
Enabled True
Fart Microzoft Sans Serif |

ForeColor Il Control Text
ImeMode MoControl
Location 385

Locked Falze

Margin 3333
MaximumSize | 0: 0

MinimumSize | 0; 0

Padding 0;0;0;0

&l

HEERH

Tablndex

TabStop Custom

SelectionType

Rysunek 6.7. VisMode — zmiana wtasciwosci SelectionType.

Teraz eksportujemy stworzony projekt do srodowiska Visual Studio 2005, w ktérym
go otwieramy, kompilujemy i uruchamiamy. Aplikacja, ktéra zostala w ten sposéb

przygotowana, zostata przedstawiona na rysunku 6.8.
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EE Biblioteka - [Biblioteka - FormViewKsiazka]

Edit | Forms |

| Open FormViewksiazka

Open FarmViewCzytelnik

Open FormVyiew\Wypozyczenie
[¥]]¥] 1£3

coc cCC

iblioteka - [Biblioteka - FormViewKsiazka]
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E® Biblioteka - [Biblioteka - FormViewWypozyczenie] EI@IIXI
5

[ Dody | [ Edyt i¥ Biblioteka - FormAddEditWypozyczenie
Data Viypozyczenia Diata Jwrotu
czytelnik kosAl| 23 stycamia 2003 M| 31 stycrmia 2009 (W

Fiotr Burczyniski ... (15  Ee&ETS

Piotr S WAWAxyz |0 | [Piotr Burczyriski WGW 123 | B

| Collection MName
[ Dodg ][ Edyty J[ Usur l

autor isbn

Kaoszt wypozyczenia
14

J[_ox ]

[ Anulu

Rysunek 6.8. VisMode — aplikacja dla systemu Bilioteka.

6.3. Elementy aplikacji

Aplikacja jest w calo$ci napisana w jezyku C#, ktory jest czescig platformy Microsoft
NET Framework 2.0. Do stworzenia go wykorzystano narz¢dzie Microsoft Visual Studio

2005 oraz dwie zewngetrzne biblioteki:

v" DesignSurfaceExt
v Net Docking Library for Windows Forms

Caly projekt (Solution) jest podzielony na trzy odrebne podprojekty (Projects) jak (rys. 6.9):
v" VisMode (Windows Appliaction)
v' VisModeCollectionEditor (Class Library)

v VisModeDefaultPlugin (Class Library)

Kazdy z nich petni odrebna rolg.
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Solution Explorer - = X

=

[P] Solution 'VisMade' (3 projects)
= ¥ visMode

[=d Properties
|sg] References
[ Classes
Cd Controls
[CJ Forms
3 oid
Cd ProjectStructure
[ Resources
IE Form1.cs
%g] Form1.Designer.cs
%g] Form1.resx
@ Main.cs
E,ﬂ Program.cs
=| TODO. txt
] Utils.cs
=] Zapiski.txt
= E'-a'isMndeCoIIectionEditnr
[=d Properties
5] References
) Classl.cs
2] collectionviewer.cs
] Plugin.cs
4] MthodDescription.cs
[#] MultiSelection.cs
] NumericTextBox.cs
[#] SingleSelection.cs
] visGrid.cs
] visModeHelper.cs
=2 .E'v‘isModeDefaulﬂjlugin
=l Properties
|ad] References
] DefaultPlugins.cs

[0 B B - B

=)

EH-E-E-E

Rysunek 6.9. Podzial projektu w Solution Explorer

6.3.1. VisMode

VisMode jest to gtowna aplikacja zawierajgca podstawowe elementy programu, takie

jak:

gléwne okno programu,

kontrolki do edycji formularzy projektu,
kontrolki edycji pol klas projektu,
generator kodu,

walidator kodu,

AN N N N RN

strukture klas w, ktorej program zapisuje zmiany dokonane przez uzytkownika

podczas tworzenia projektu.
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Korzysta on takze =z =zasobéw dwoch  pozostatych  aplikacji  bezposrednio
(VisModeCollectionEditor — kontrolki ) 1 posrednio (VisModeDefaultPlugin — funkcje

rozszerzajace mozliwosci aplikacji)

6.3.2. VisModeColectionEditor

VisModeColectionEditor to rozwigzanie biblioteki, ktora zawiera wspolne elementy
zarowno dla aplikacji VisMode jak 1 dla aplikacji, ktora jest z niej generowana. Wspdlnymi

elementami dla obu aplikacji sg przede wszystkim takie kontrolki jak:

v" NumericTextBox
v VisGrid

v’ SingleSelection

v Multi selection

Kolejnym waznym elementem tej biblioteki jest interfejs IPlugin. Interfejs ten moze by¢
wykorzystany do pisania wtyczek rozszerzajacych mozliwosci aplikacji o nowe metody, z

ktorych uzytkownik korzysta podczas pisania kodu projektu.

6.3.3. VisModeDefaultPlugin

Ten niewielka aplikacja zawiera tylko jedna klase DefaultPlugins implementujaca
interfejs IPlugin z apliakcji VisModeCollectionEditor. Zostata ona stworzona jako przyktad
biblioteki — wtyczki dostarczajacej metody, ktore mogg by¢ wykorzystane podczas pisania

kodu projektu. Sg to:

v decimal avag(object obi, strinag fieldName)
v int count (IList obi)

v decimal sum(IList obi, string fieldName)

Metody te zliczaja $rednig (avg) oraz sumuja wartosci (sum)z danego pola kolekeji . Licza

réwniez ilo$¢ elementéw w kolekcji (count).
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6.4. Budowa prototypu

6.4.1 Glowne okno aplikacji

Wiedzac juz z jakich elementéw sktada si¢ prototyp, skupy si¢ na jego budowie. Opis
nalezaloby rozpocza¢ od gldwnego okna aplikacji, ktore prezentowane bylo wcze$niej,

zostalo to przypomniane na rysunku 6.10.

i Window
=2 E] Biblioteka 5
=244 Caytelink I
=5 Fields
= TextChanged
Enter
Leave
.. Validating
5] ViewCzytelink
Dﬁg Ksiazka
=23 Fislds : =
ﬁ tytul = _‘H 3
P iehn MepdmumSize | 0: 0
-[5] AddEdtKsiazka - Maxlength 32767
~[E] ViewKsiazka MinimumSize | 0: 0
BQ& Wypozyczenie Muttiline ' True
D@ Fields PagswordChar
9 ktoWypozycza ReadOnly False

B ksiazki RightTolst  No
-5 AddEditWypozyczenie ScrollBars Mone
(8] ViewVypozyczenie ShortcutsEnabll True
El% Keiazka\Vypozyczenie E Size 259; 78
= 5 Fields Teblndex 5
T ksiazka TabStop | True
Tag
5 e Text
-[5] AddEdtKsiazka\Wypozyczania T
i MewkamesWhpozycaraia The text associated with the control.

Rysunek 6.10. Glowne okno aplikacji VisMode.

Opis:

1 — Menu programu

2 — Drzewo projektu

3 — Pasek zaktadek

4 — Okna robocze

5 — Okno Events

6 — Okno Properties

7 — DockPanel for Suite for .Net 2.0
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Zajmiemy si¢ teraz opisem poszczegdlnych elementéw oraz sposobem w jaki zostaty
wykonane.

Menu programu

Jest to standardowy komponent .NET, MenuStrip zwierajacy elementy ToolStripMenultem,

ktére w potaczeniu ze sobg tworzg menu.

Drzewo projektu

Jest to kolejny komponentem .NET — TreeView, wraz z jej elementem TreeNode tworza
strukture drzewa, gdzie na poszczegolnych weztach w polu Tag zapisane s3 informacje na
temat jaka rol¢ dany wezetl spetnia. Informacje te zapisywane sg tylko w przypadku dwoch
elementow: atrybut obiektu oraz formularz (View, AddEdit). Dane ktore sa przetrzymywane
w polu Tag, stuza do identyfikowania jaka kontrolke nalezy otworzy¢, aby edytowaé dany
element projektu. W przypadku wezta atrybut obiektu, mozliwe jest jego przeciagnigcie i
upuszczenie na kontrolke DesignSurfaceExt, bedaca czgscig kontrolki EditForm. Skutkuje to
dodaniem nowej kontrolki do projektowanego formularza, jej rodzaj zalezy od typu jaki dany
wezel przechowuje w polu Tag. Dodatkowo dla kazdego elementu drzewa wys$wietlana jest
krotka podpowiedz (ToolTip). W celu jej wyswietlenia wystarczy przesungé kursor myszy na
dany element 1 odczeka¢ kréotkg chwile. Okno podpowiedzi jest programowo przesuwane tak
aby pokazywato si¢ na koncu ogonka kursora, a nie jak jest domys$lnie na jego poczatku co

powoduje, ze czgs¢ kursora przystania tekst podpowiedzi.

Pasek zakladek

Kazda z kontrolek ktora jest umieszczana na zaktadce (EditFields, EditForms) implementuje
interfejs ISave. Dzigki niemu mozemy poinformowaé dang kontrolke, ze chcemy ja zapisac
lub zamkna¢. Wyswietli on nam odpowiednie zapytanie do uzytkownika o ewentualng
akceptacj¢ zachowanych zmian. Mechanizm ten jest wykorzystywany w dwoch miejscach, w
chwili zamkniecia zaktadki (skrot Ctrl+W, lub z menu Window > Close Active Window) lub
aplikacji. W obydwu przypadkach wywolywana jest metoda Close(). W zalezno$ci jaka
warto$¢ zostanie przez nig zwrocona, dana zakladka jest zamykana badz nie. Ponizszy

fragment kodu przedstawia zastosowanie interfejsu ISave:
((Classes.ISave)projectCtrl.ActiveTab.Controls[0]) .Close ()

Listing 6.1. Fragment kodu ISave
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==imerface==
[Save

+Closel : bool
+3ave(): haal

Rysunek 6.11. — Metody interfejsu ISave.

Okna robocze
Jak juz wspomniano mamy dwa okna robocze — do projektowania formularzy i do edycji

atrybutow. Ponizej oméwimy ich dziatania od strony programistyczne;.

¢ Kontrolka FieldsEditor — edycja pél klas
Rysunek 6.12 przedstawia 6w kontrolke.

AddEditCaytelink

[ AddField | [DeleteField | [ Save
Mame Canonical Name Typ Validation Tool Tip
_ Imie: System.String w

nazwisko MNazwisko System String w

adres Adres System.String w

mail Mail System.String v

Rysunek 6.12. — Kontrolka FieldEditor.

Do jej zrodia (public List<FieldInfo> DataSource) podpinana jest kolekcja pol.
W pierwszej kolejnosci zostaje ona sklonowana w taki sposob, aby edytujac jej elementy nie
modyfikowaé oryginatu, poniewaz kolekcja jest przekazywana jako referencja. Nastepnie
klon zostaje podpiety do kontrolki DataGridView, ktora to w wygodny sposob pozwala na jej
edytowanie. W momencie wydania przez uzytkownika polecenia zapisu, sklonowana

kolekcja jest przepisywana do oryginalnego zZrddta.
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e Kontrolka EditForm — edycja formularzy

AddEditCaytelink | Czytelink (Pola)
MNazwisko Button q&-

4 5 it
Label
CheckBaox

Click
TextChanged
Erter

Leave
Validating

=

Mezdmurn Size 00 d
MaxLength 32767
Minimum Size 00

|lze SystemPassw Falze
UseWaitCursor | False

Multiline False
PasswordChar
ReadOnkty Falze
Right ToLeft Mo
ScrollBars Mone
ShortcutsEnablec True
Size 146; 20
Tablndex 3
TabStop True
Tag | |
Text |§
TextAlign Left | '
|

Visible True
A eI T,
Texd

The text associated with the control.

Rysunek 6.13. — Kontrolka EditForm.

Utworzenie tego elementu byto najbardziej czaso- i pracochtonng czynnosciag. Wynikato to z
potrzeby zbudowania kontrolki, ktora dalaby uzytkownikowi tatwe i wygodne narzedzie do
projektowania (tj. dodawania i1 rozmieszczania elementow) poszczegélnych formularzy.
Poczatkowo probowaliSmy owa kontrolke stworzy¢ sami, jednak mimo poprawnego
dzialania, nie spetniata ona w pelni naszych oczekiwan. StwierdziliSmy, iz dalszy jej rozwoj
pochtonatby zbyt duze naktady czasu. Z tej przyczyny zdecydowalismy si¢ na wykorzystanie
gotowego rozwigzania. Z pomocg przyszta biblioteka DesignSurfaceExt. Dzigki jej
zastosowaniu otrzymali$my nie tylko gotowy mechanizm projektowania formularzy, ale
rowniez mechanizm cofania zmian (undo/redo), edycji (cut/copy/paste/delete) oraz

wyrownywania  elementow  formularza do  krawedzi  (SnapLines).  Biblioteka
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DesignSurfaceExt jest rozszerzeniem (dziedziczy) klasy DesignSufce, ktora natomiast jest
czescig .NET Framework 2.0. Bezposrednio nie wprowadza takich udogodnien jak
porzadkowanie kolejnosci przetaczanie klawiszem TAB migdzy kontrolkami (TabOrder),
mechanizmu cofania i powtarzania zmian (UndoEngine), czy mozliwosci wyroOwnywania

kontrolek wzgledem siebie (Grid Alignment).

Okno Events

Events o x
Click
TextChanged
Erter

Leave
Validating

Rysunek 6.14. — Kontrolka EventGrid.

Lista na rysunku 6.14 przedstawia tylko wybrane zdarzenia kontrolki EventGrid. W celu
zaprogramowania zdarzenia nalezy wybra¢ przycisk po prawej stronie od jego nazwy.

Spowoduje to otwarcie formularz Code Editor (rys. 6.15).

Code Editor [x]
Type your code below:
if (AddEditEsiazka.Show() == DialogResult.OK)

kziazka.DataSource = (Esiazka)AddEditEsiazka.DataSource;

Samples (please select from combo boo):
description:

Sumuje wartodci z zdanego pola kolekoji
smaple:
Lebel¥.Text = "Suma: " + sum({pozycie.DataScurce, "wartoscHetto™);
decimal sum|{Collection obj, string fieldMame) w

[ Anuy ][ ok |

Rysunek 6.15. — Okno formularza CodeEditor.
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Jest on podzielony na dwie czg¢sci. W gérnej uzytkownik wpisuje swéj kod, w dolnej moze
obejrze¢ przyktady kodu z wykorzystaniem konkretnych wtasciwosci (properties) wybranej
kontrolki oraz zastosowanie formul. Kod wpisywany przez uzytkownika jest doktadnie
jezykiem programowania C# w wersji 2.0. Osoba korzystajaca z CodeEditor powinna zna¢
chociazby jego podstawy. Z pomoca przychodzi tu rowniez walidator kodu, ktory sprawdza
czy wpisany kod jest poprawnie interpretowany przez kompilator. Za weryfikacje kodu
odpowiedzialna jest klasa CodeVerfication (rys. 6.16). W chwili gdy uzytkownik zazada
sprawdzenia kodu, tworzona jest nowa instancja klasy. Nastgpnie do jej pola (ang. filed)
SourceForm podpinana jest informacja o formularzu (Formlinfo), w ktorym edytowany kod
si¢ znajduje. Teraz aby przetestowa¢ kod wywotywana jest funkcja TestCode(string), a jej

parametrem jest kod uzytkownika.

CodeJericatior

-beginClassCode : strign
-classesListTemplate : strng
-tlassTamplate  strirg
-codeTestStartLineMo ;int
-endClassCode : string
-formAddEcitTerplat2  sting
-farm ewT2mplate © string
-plugins : P uginsMarager
+5ourceFields : =ield nfo
+SourceFanm @ Farmlafo

~Createdssambld  CompilerResuls
-GenerateCode : strng
+ estCode) : CompilerResults

Rysunek 6.16. — Struktura klasy CodeVerification.

Na podstawie informacji z Forminfo dodatkowo generowany jest kod z informacjami o
innych obiektach — kontrolkach, ktore dany formularz zawiera, oraz podstawowy (sama klasa
bez ciata) kod o pozostaltych formularzach zawartych w projekcie. Tak wygenerowany kod
jest przekazywany do prywatnej funkcji CreateAssembly(string), ktora wykorzystuje
wbudowang funkcjonalno$s¢ w .NET Framework do kompilacji kodu (CSharpCodeProvider).
Ponizsza linia kodu zrodlowego przedstawia w jaki sposéb otrzymujemy wynik o

poprawnosci kompilacji.
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CompilerResults results =
compiler.CompileAssemblyFromSource

(compilerParams, strRealSourceCode) ;
Listing 6.2. Fragment kodu przedstawiajgcy wynik poprawnosci kompilacji

Klasa CompilerResults zawiera zestaw btedow jakie powstaty podczas kompilacji. Informacje
te to lokalizacja, czyli numer linii oraz kolumna, w ktorej kompilator zauwazyt btad wraz z
opisem. Lokalizacja btedu jest dodatkowo poddawana odpowiedniemu przesunigciu, tak aby
zwracana informacja byta dokladnym wskazaniem btedu w kodzie uzytkownika, a nie w

wygenerowanym.

Okno Properties

Properties 1 x
o |2
Menimum Size 0. 0 -
MaLength X767
MinimumSize 0; 0
Muttiline: Falze
PasswaordChar
ReadOnly Falze
Right TaLeft Mo
ScrollBars Maone
ShortcutsEnablec| True
Size 146; 20
Tablndex 3
TabStop True
Tag
Text
Text Align Left
|lze SystemFassaw False
Use\WaitCursor | False
Yisible True 3
A e A m, T sm
Text

The text associated with the contral.

Rysunek 6.17. — Kontrolka properties.

Jest to standardowy obiekt .NET Framework. Rozbudowany jest dodatkowo o wlasciwosé

SelctionType, w sktad ktorej wchodzg dwie kontrolki projektu VisModeCollectionEditor —
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SingleSelection 1 MultiSelection. Wspotdzielone sa pomiedzy program VisMode oraz

aplikacje z nich powstajace.

| L)

Rysunek 6.18. — Kontrolka SingleSelection.

Collection Mame

[ Dodaj ][ Edytuj ][ U=zur

Rysunek 6.19. — Kontrolka MultiSelection.

W pierwszym przypadku potrzebne jest ustalenie przez uzytkownika parametréw takich jak
chociazby potozenie i wielko$¢. W drugim przypadku sa wykorzystywane do tego, do czego
zostaly tak naprawdg¢ stworzone, czyli wyboru obiektu z kolekcji. R6znica pomigdzy jedna, a
druga kontrolka polega na tym, iz pierwsza pozwala wybra¢ tylko jeden obiekt, a druga
pozwala na wybranie wielu elementow. Natomiast to, co majg ze sobg wspolnego to jedna z
wlasciwos$¢ Selection Type, ktora moze przyjac¢ jedng z trzech wartosci: New, Select, Custom.
Wilasciwos¢ ta jest dos¢ waznym elementem, poniewaz decyduje o tym czy dany obiekt, ktory
ma by¢ wybrany, begdzie pochodzil z istniejacej juz kolekcji (opcja Select), czy zostanie
utworzona jego nowa instancja (opcja New) lub czy zdarzenie wyboru zostanie obstuzone

przez uzytkownika indywidualnie (opcja Custom).

DockPanel Suite for .NET 2.0

DockPanel Suite jest darmowa biblioteka dzieki ktorej mogliSmy wprowadzi¢ mechanizm
ukrywajacych si¢ okien, taki jak zostal zastosowany w Visual Studio. Biblioteka nie wnosi
zadnej wigkszej funkcjonalno$ci do naszej aplikacji, jednak poprawia jej estetyke oraz utatwia
poruszanie si¢ po wigkszej ilosci okien, ktore wyswietlane jednoczesnie bytyby bardzo mate i

nieczytelne.

86



6.4.2. Inne komponenty prototypu

Wtyczki

»Wtyczka (ang. plug-in) to dodatek do istniejagcego programu rozszerzajacy jego mozliwosci
lub automatyzujacy zmudne czynno$ci. [12]” Mozliwosci jakie daja pluginy w naszej
aplikacji to rozszerzanie jej o nowe formuly, czyli funkcje z ktorych uzytkownik moze
skorzysta¢ podczas implementacji kodu (w oknie Code Editor). Do zarzadzania wtyczkami
powstata klasa PluginsMenager. Jest ona wykorzystywana zarowno podczas generowanie
kodu jaki i jego walidacji. Mechanizm sam w sobie jest dos¢ prosty. W celu przygotowania
plugin’u, ktory bedzie rozszerzat aplikacje o nowe formuty wystarczy stworzy¢ biblioteke.
Bedzie ona implementowatla nasz interfejs IPlugin oraz dostarczata zestaw funkcji, ktore

beda statyczne oraz miaty zasigg publiczny.

==interface==
IFPIugin

+WethodList]) : List=MethodDescription= MathodD escription

+description : string
43 +ilizplayMame ; string
+harma : sting
+sample ; string

A-Cpnalmes>

DefaultPlugins

-_ligt: List=MethadDescriptions=

+avgroby - object fieidiName | sfring) | decimal
+eounirob) L obfeat] | ing

+DefaultPlugind

+aunob) - object fiediName o string) | decimal

Rysunek 6.20. — Interfejs IPlugin oraz przyktadowa wtyczka.

Jak widzimy na zataczonym diagramie klas (rys. 6.20), musimy jeszcze zaimplementowac
metod¢ MethodList. Zwraca ona listg, ktora zawiera spis nazw metod, ich sktadni¢ wywotania
oraz przykladowe uzycie. Dzigki takiej liScie jesteSmy w stanie w latwy sposob
zaprezentowacé uzytkownikowi jakie funkcje ma do swojej dyspozycji oraz w jaki sposob
moze je wykorzysta¢. Jak juz wczesniej bylo wspomniane do zarzadzanie wtyczkami stuzy
nam klasa PluginsMenager. Dzigki jej zastosowaniu jestesmy w stanie szybko i tatwo okresli¢

lokalizacje¢ bibliotek — plugin’ow (rys. 6.21).
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Fluginsianager

+5etFiles{files : List=Filelnfo=) : void
+GEetFluginsd | List=IPlugin=
+GenerateCodeFarmethadimethod | Methodinfo) ; string
+hethods Listd : Methodinfof]
-Process() (woid

Rysunek 6.21. — Struktura klasy PluginsManager.

Struktura danych projektowych

Struktura ta zostata stworzona w celu przetrzymywania danych na temat projektu kreowanego
przez uzytkownika. Zawiera ona informacje na temat tworzonych obiektow, klas (ClassInfo),
atrybutow klas (FieldInfo), formularzy AddEdit/View (FormInfo), kontrolek ktore
uzytkownik dodal na formularze (Controllnfo) oraz zdarzen, ktére sa oprogramowane do
danej kontrolki (EventInfo). Doktadna struktura znajduje si¢ na zataczonym diagramie (rys.

6.22).

Do jej trwatego zapisu na dysku skorzystaliSmy z mechanizmu serializacji.
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Frojectoatasructure
+Classas: LIst<Ulassinto=
+Deschinion : sting
+F leDatalcecticn : string
-Hdrme sning
+TypesList : List<Typalnfo=
________________________ .
+Classinboialue : Zlassinfa) : Classinfi !
«Marefvalle ering) : sting 1
1 Tepelnfafvalue : Typelnfo) : Typeln'o W
T Typel i
: sisCulleclivn. kol
b4 -tip= - object
Zlassinfc -fepakind - Typeskird
+F elds: List="ieldinfo- +sCnllectinnivali.e bnaly banl
+Farms @ _ist=Fermlrfos 1Testiva ue : sting) : string
FOEE . Elring +Tyaelvalue :oaject : otje:t
+Tyaekindivalue : Tvpes-<indi : Tvaeskind
+F eldInfoivalue Fieldinfc) : Fieldlrfo +Valuedemharivalue : Tvpalrfo) : Tyaelnio
rFarmlvfofvalue : Fonn nfa) : Forninfo Y
+Maredvalle sTing; : sting ':
1
T T 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
W w i
Cantralinfo Farminfa Fielelno H
-etriMarre string +controlsList : List=conrollnfo> :
+avarts : Lis=Evenizinfo= G """ +Typ3 :FormTypes +CananicalNamealue ; siig | sting :
cunnal  Furmal +Cantrallnfe fvalus : Controll+fo)  Cartrollnfo +Defeulivalue: stringi-sting L ;
—pamaH\amE < string *MametvalLe siring, . sling +DagginTypedealua : Toolboxlterm : Toolaoxltarm
-prrpertyl st Hashahle . +Expressiontralue : slring) : strng
+Cnnirn Mameaivalia - siing) - string +Mamedvalue :sting) : string
1Cverts nfaivalue © Cuentsinfa)  Cventslrfo +hlamatialie - sting) - striag
+PEMAINAM2(EIue | ST NG T SINFg *Tealliptaluc: string - oting
+Praperylisivalue : Fashlalaer : Hashtalbe *TYRE(VAILE . Typelnmo) - TypeInfo
#zlitationtvalug : string) - sting

I
¥ A —

Everts nfo

+Zcde ;shing
+zvervinfio : Eventinfy
rysme :slring

Rysunek 6.22. — Struktura danych projektowych.

Serializacja

»Serializacja — w programowaniu komputerow proces przeksztatcania obiektdéw, tj. instancji
okreslonych klas, do postaci szeregowej, czyli w strumien bajtéw, z zachowaniem aktualnego
stanu obiektu. Serializowany obiekt moze zosta¢ utrwalony w pliku dyskowym, przestany do
innego procesu lub innego komputera poprzez sie¢. Procesem odwrotnym do serializacji jest
deserializacja. Proces ten polega na odczytaniu wczesniej zapisanego strumienia danych i
odtworzeniu na tej podstawie obiektu klasy wraz z jego stanem bezposrednio sprzed
serializacji. [11]” W naszym przypadku jest to bardzo wygodny i szybki sposdb na zapisanie
duzej ilosci danych, bez potrzeby tworzenia skomplikowanej struktury bazy czy jakiejkolwiek
innej. Serializacja ma rowniez swoje ograniczenia. Nie pozwala ona w bezposredni sposob na
zapisywanie informacji o takich obiektach jak formularz czy kontrolka. Zastosowano wigc
rozwigzanie, ktore zapisuje wszystkie serializowalne atrybuty obiektu oddzielnie, poprzez
sprawdzanie czy dany atrybut jest serializowalny i1 dopisanie go do kolekcji, doktadnie

Hashtable. Tak samo przy odtwarzaniu tak zapisanych danych trzeba wszystkie atrybuty
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danej kontrolki przywréci¢ do pierwotnego stanu. Do tego zadania zostata stworzona klasa
ControlFactory. Pobiera ona informacje o =zapisanych atrybutach, zwraca natomiast

kontrolke z jej wszystkimi ustawionymi wlasciwosciami (rys. 6.23).

CantrolF actory

+CreateControl{partialMame : string,controlMame ; string) © Control
+CreateControlicirl ; Controlinfo) : ohject
+CreateType(partialMame ; string,controlkame : string) : Type
+SetControlProperiesctrl : vaoid propertyList : Hashtahle) :void

Rysunek 6.23. — Struktura klasy ContorlFactory.

6.5. Generowanie kodu i jego struktura

Generowanie kodu

Po zakonczeniu procesu projektowania, eksportujemy projekt zgodny z Visual Studio 2005.
Mozemy go tam podda¢ dalszej obrobce lub po prostu skompilowaé¢ i uruchomié. Za
wygenerowanie kodu odpowiedzialna jest klasa CodeGeneratorCS. Oprocz generowania
kodu jest odpowiedzialna réwniez za stworzenie struktury katalogéw, kopiowania bibliotek i
dodawania do nich odpowiednich referencji. Odpowiedzialna jest rdwniez za stworzenie

wszystkich plikéw z kodem zrodlowym jak i sam plik projektu.

CedeGeneratorcs

-curretnCeneratingClass : Classinfo
-curretnCeneratingFo-m : Forminfa
-path ; stiing

-pluging PluginsManager

-project : ProjectDataStructure

-AnchorCodeGend ; string
-CapyProjectRefarences ; aool
-CreateProjectfiled) : bool
-CreatelMrojectlilesd bool
-CeeateProjectFoldersd : bool
-DackCodeGer() : string
+CEenergel  haal
-GaneratzDataSourced © strng
-GaneratzFormCoder) © string
-ianerataSelectedChjectPropertyl) : string
-ianeneZlasstoded : string
-GatContralMame  gtring

Rysunek 6.24. — Struktura klasy CodeGeneratorCS.
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Proces generowania rozpoczyna si¢ wybierajac z menu File > Export > Visual Studio 2005.
W tym momencie tworzona jest nowa instancja klasy CodeGeneratorCS. W konstruktorze
przekazywana jest struktura projektu, a wywolywana metoda Generate(string path) pozwala

wskaza¢ miejsce docelowe dla tworzonego projektu.

CodeGeneratorCS cgen = new
CodeGeneratorCS (projectCtrl.DataSource) ;

cgen.Generate ("D:\\VisModeProjekt\\") ;

Listing 6.3. Fragment kodu przedstawiajgcy instancje klasy CodeeneratorCS

Kolejnos¢ zdarzen wykonywanych w metodzie Generate jest nastgpujaca:

tworzenie folderéw projektu (CreateProjectFolders())
kopiowanie bibliotek (CopyProjectReferences())

tworzenie pliku projektu (Project.csproj) i na koncu (CreateProjectFile())

D N N NN

tworzenie wszystkich plikow z kodem Zroédlowym (CreateProjectFiles())

Metoda CreateProjectFiles() jest najwazniejszym ogniwem. Jest odpowiedzialna za

generowanie kodu:

gléwnego formularza
formularzy BaseForm, BaseAddEditForm, BaseViewForm

klas

DN N NN

formularzy stworzonych przez uzytkownika

Kod gléwnego formularza jest juz czeSciowo wygenerowany, dodajemy do niego tylko
elementy menu umozliwiajac otwieranie okien do przegladania kolekcji obiektow (View) oraz
podmieniajac nazwe przestrzeni (namespace) na nazwe projektu. W formularzach
BaseAddEditForm oraz BaseViewForm tak jak poprzednio podmieniana jest tylko nazwa
namespace, cala reszta pozostaje bez zmian. Nie dotyczy to jednak formularza BaseForm, to

w jego ciele znajduja si¢ wszystkie instancje formularzy:

91



Listing 6.4. Fragment kodu klasy BaseFrom przedstawiajgcy instancje formularzy

oraz obiektow:

Listing 6.4. Fragment kodu klasy BaseFrom przedstawiajqcy instancje obiektow

Istota uwagi jest jeszcze klasa (VisModeDB), stuzy jako obiekt do serializacji i deserializacji,
czyli zapamigtywania wszystkich zmian jakie dokonat uzytkownik przy pracy z wykreowang
aplikacja:

Listing 6.5. Fragment kodu klasy VisModeDB przedstawiajqcy serializacje
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do zapisywania i odczytywania danych generowane sg metody:

Listing 6.6. Fragment kodu klasy BaseFrom przedstawiajgcy zapis i odczyt danych

Ostatnim elementem jest generowanie odwolan do formul, ktoére dostarczane sa przez

mechanizm plugin’ow:

Listing 6.7. Fragment kodu przedstawiajgcy generowanie odwotan do formut

Po wygenerowaniu bazowych formularzy generowany jest kod klas — obiektow:
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Listing 6.8. Fragment kodu klas obiektow

Na samym koncu generowany zostaje kod formularzy stuzacych do dodawania i przegladania

elementow stworzonych przez wygenerowang aplikacj¢. Niestety kod tych formularzy jest

zbyt obszerny, aby umiesci¢ przyktad w tej pracy. Wspomnie¢ tylko mozna, iz zawiera on




wszystkie kontrolki, ktore zostaty utworzone przez uzytkownika w czasie projektowania wraz

z odpowiednio ustawionymi wlasciwosciami oraz kod zdarzen do ich obstugi.

Struktura wygenerowanego kodu
Struktura aplikacji, ktéra zostata wygenerowana jest przedstawiona na diagramie klas (rys.
6.25). Zrozumienie tego schematu na pewno w duzej mierze utatwi ewentualng dalsza prace

nad wygenerowang aplikacja.

Czytelnik BaseForm hfain

| By 1
Ksiazka

'_I'

| 1
BazedcdEditFarn BasaViewf orm
EAY
FAY
FormAddEditCztelnik FarmaddEditksiazka Form\iewksiazka FammiewCoytelnik

Rysunek 6.25. — Struktura wygenerowanego kodu.

Jak mozna zauwazy¢ klasa BaseForm jest glownym elementem, po ktorej dziedzicza
wszystkie pozostale formularze. Dzieje si¢ tak, poniewaz zawiera ona definicje kolekcji
obiektow (tj. Czytelnik, Ksiazka) oraz wszystkich formularzy jakie znajduja si¢ w aplikacji.
Rozwigzanie to zostatlo stworzone dla wygody uzytkownika projektujacego, tak aby nie
musiat tworzy¢ za kazdym razem nowej instancji formularza lub mogl w tatwy sposob
odwota¢ si¢ do kolekcji danego obiektu. Do przetrzymywania danych postuzyl mechanizm
serializacji (XmlSerializer). Wszystkie kolekcje przed zapisaniem s3 przepisywane do
wewnetrznej klasy VisModeDB, a nastgpnie zapisywane na dysku w postaci pliku XML.
Zapisanie danych nastepuje po wywolaniu metody SaveData(). Jest ona automatycznie
wywotywana podczas zamykania aplikacji. Analogicznie dziala metoda LoadData(), ktéra
odczytuje wczesniej zapisane dane i jest wywolywana podczas uruchamiania aplikacji.

BaseForm zawiera rowniez metody, ktore utatwiaja komunikacje¢ z uzytkownikiem
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koncowym  poprzez okna dialogowe —  MessageBoxShow(string  text) lub
MessageBoxYesNo(string text). Wyswietlaja one komunikaty informacyjne lub pozwalaja
zada¢ pytanie, na ktére mozna odpowiedzie¢ twierdzaco badz przeczaco. Ostatnim
omoOwionym elementem tej klasy jest odwolanie si¢ do formut dotaczanych jako wtyczki.

Przyktadowy kod zostat przedstawiony ponize;j.

Listing 6.9. Fragment kodu przedstawiajgcy wywolanie metod z wtyczek

Wszystkie funkcje, ktore pochodza z wtyczek sa przystaniane lokalnymi funkcjami o takiej
samej nazwie. Wprowadza to pewne ograniczenie, ktére nie pozwala na uzywanie takich
samych nazw, jednak z drugiej strony jest duzym utatwieniem, gdyz trzeba pamietaé, w ktorej
z bibliotek dana funkcja si¢ znajduje. Odwolujemy si¢ do niej jak do lokalnej metody.
Formularz Main jest glownym oknem wygenerowanej aplikacji 1 jest rodzicem dla
pozostatych okien, otwieranych jako dokumenty MID (multiple-document interface).
Kolejnymi bazowymi formularzami sg BaseAddEditForm oraz BaseViewForm. Zostaly one
wprowadzone do struktury w celu umozliwienia w miar¢ szybki sposob ujednolicania

formularzy, ktore beda po nich dziedziczy¢, poprzez ustalanie wspdlnych dla nich
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wiasciwosci (chociazby takiej jak ShowlInTaskbar). Dodatkowym wspolnym elementem jest
metoda Show(), ktora jako swoOj wynik zwraca DialogResult. Przystania on swoja bazowg
funkcjonalno$¢, w ktorej metoda nic nie zwraca (jest typu void). Wszystkie formularze
dziedziczace po BaseAddEditForm sg formularzami do edycji pojedynczego obiektu, takiego
jak ksiazka czy czytelnik. Posiadajg mechanizm pozwalajacy na podpi¢cie obiektu w prosty
sposob. Do tego celu wykorzystalismy wlasciwos¢ DataSource. Odwrotnie sytuacja wyglada
na formularzach dziedziczacych po BaseViewForm. WySwietlaja kolekcje obiektow, z
mozliwo$cig wybrania jednego z nich. Wlasciwo$¢ pozwalajaca na wskazanie wybranego
elementu nazywa si¢ SelectedObject. Zastosowanie tych dwoch wiasciwosci w kodzie zostato

przedstawiona ponize;j:

AddEditKsiazka.DataSource = (Ksiazka)VisGridl.SelectedObject;

Listing 6.10. Fragment kodu przedstawiajgcy przypisanie obiektu wybranego z listy do edytora obiektu
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7. Zakonczenie

Dla kazdego programisty gldéwnym celem jest stworzenie systemu w pelni
efektywnego oraz realizujagcego wszystkie stawiane mu wymagania. Potrzeba do tego
umieje¢tnosci taczenia wielu elementow w jedno finalne rozwigzanie. W momencie gdy
wymaga si¢ od nas zwigkszonych rezultatow, ulepszonej efektywnosci oraz krotszego czasu
pracy pojawienie si¢ technologii RAD wydaje si¢ by¢ idealnym rozwigzaniem. Usprawnia
ona prace programistow udostepniajac wiele gotowych komponentéw przez co jest coraz
bardziej powszechna. Jednak w momencie, gdy pragnie si¢ stworzy¢ mniej trywialng
aplikacje rozwigzania typu RAD szybko ukazuja swoje ograniczenia. Tworzy si¢ pewne
zagrozenie chociazby z racji ryzyka nierozwaznego jej ksztattowania.

Celem naszej pracy byto stworzenie takiego prototypu, ktory nie bedzie wymagat od
uzytkownika napisania linii kodu programistycznego zachowujac przy tym pelng
funkcjonalno$¢. Podstawowym problemem okazato si¢ by¢ tworzenie projektéw z niezliczong
iloscig zmiennych i funkcji, ktore w wickszosci niewielkich aplikacji sg wykorzystane w
minimalnej cze$ci. Réznica pomigdzy kodem napisanym przez programiste a uzywaniem
aplikacji typu RAD jest taka, iz programista piszac kod tworzy go ‘inteligentnie’ czyli
zgodnie ze swoimi oczekiwaniami i koryguje go zgodnie z pojawiajacymi si¢ na biezaco
problemami.

W tym momencie §miato mozna powiedzie¢, ze stworzona przez nas aplikacja jest
efektywna dla mniej skomplikowanych aplikacji, a co za tym idzie matych 1 §rednich
przedsigbiorstw. Ogromna jej zaletg jest mozliwo$¢ stworzenia projektu w bardzo szybkim
czasie. Z drugiej strony dla bardziej rozbudowanych rozwigzan istnieje mozliwos$¢ tworzenia

wiasnego kodu, czy import do narzedzia Visual Studio.
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