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Rozdzia� 6.

Remoting

Technologia Remoting pozwala na komunikacj� pomi�dzy aplikacjami 	rodowiska
.NET niezale�nie od tego, czy znajduj� si� one na tym samym komputerze, czy w sieci.
Technologia ta jest sk�adow� platformy .NET. Jej odpowiednikiem w j�zyku Java jest
technologia RMI (ang. Remote Method Invocation). Innym przyk�adem mo�e by

rozwi�zanie CORBA (ang. Common Object Request Broker Architecture), które zapewnia
komunikacj� mi�dzy obiektami znajduj�cymi si� w ró�nych systemach komputerowych.
Przodkiem Remotingu by�a technologia DCOM (ang. Distributed Component Object
Model), która obecnie nie jest ju� rozwijana. Dobra definicja .NET Remoting znajduje si�
na stronach MSDN:

„Microsoft® .NET Remoting zapewnia bogat� i rozszerzaln� infrastruktur�
komunikacyjn� dla obiektów znajduj�cych si� w ró�nych domenach aplikacji
AppDomains, w ró�nych procesach i na ró�nych komputerach. .NET Remoting
oferuje silny, a jednocze	nie prosty model programistyczny i wsparcie w czasie
wykonania, co sprawia, �e infrastruktura komunikacyjna jest niewidoczna”.

My	l�, �e bardzo dobrze oddaje ona ide� tej sk�adowej platformy .NET. Zwykle budowa
rozproszonej aplikacji, opartej na technologii Remoting, sk�ada si� z trzech faz:

� Stworzenie obiektu odpowiedzialnego za funkcjonalno	
 rozproszonej
aplikacji.

� Utworzenie serwera, który b�dzie odpowiada� za rejestracj�, udost�pnienie
oraz zarz�dzanie zdalnym obiektem.

� Napisanie aplikacji klienckich korzystaj�cych z udost�pnionej przez serwer us�ugi.

Wszystkie projekty zebrane w tym rozdziale b�d� budowane w trzech opisanych wy�ej
krokach. Ogromn� zalet� technologii Remoting jest to, �e nie musimy dba
 o po��czenia
i wymian� danych, tak jak mia�o to miejsce w projektach z rozdzia�u 5. Tutaj dzielony
obiekt jest automatycznie udost�pniany przez serwer. Do dyspozycji mamy trzy rodzaje
po��cze�: TCP, IPC i HTTP. Pierwsze dwa po��czenia przesy�aj� dane w formacie bi-
narnym. Po��czenie HTTP przesy�a informacje w formacie tekstowym. Udost�pniany
obiekt mo�e by
 przekazywany przez referencj� b�d� warto	
. W przypadku referencji
obiekt zdalny istnieje wy��cznie na serwerze. Podczas komunikowania si� z klientem
otrzymuje on jedynie referencje do obiektu. Aby klasa zdalna przekazywa�a dane przez
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referencj�, musi dziedziczy
 po klasie MarshalByRefObject. Klasa ta zapewnia nie-
zb�dne mechanizmy udost�pniania. Je�eli zdecydujemy si� na przekazywanie przez
warto	
, wówczas klient b�dzie mia� pe�n� wiedz� na temat obiektu zdalnego oraz
b�dzie posiada� kopi� przeznaczon� tylko dla niego. W definicji klasy obiektu zdal-
nego musimy wstawi
 wtedy atrybut [Serializable]. W naszych projektach b�-
dziemy u�ywa
 przekazywania przez referencj�. Z racji tego, �e technologia Remo-
ting jest cz�	ci� sk�adow� platformy .NET, mo�e by
 u�ywana jedynie przez aplikacje
stworzone dla tej platformy. Je�eli chcieliby	my u�ywa
 pewnych us�ug z poziomu ró�-
nych systemów komputerowych, wówczas lepszym rozwi�zaniem wydaj� si� by

us�ugi sieciowe (ang. web services) opisane w rozdziale 8. Technologia .NET Remo-
ting jest obecnie zast�piona przez Windows Communication Foundation (rozdzia� 9.).
Stanowi wi�c technologi�, która powoli schodzi ze sceny. Nie zaleca si� u�ywania jej
w nowych projektach. Projekty, które ju� s� w u�yciu, powinny migrowa
 w stron� WCF.
Je	li to niemo�liwe, powinny przynajmniej integrowa
 si� z WCF.

W .NET Remoting istniej� trzy podstawowe typy obiektów zdalnych, które po	redni-
cz� w transakcjach pomi�dzy klientem a serwerem:

� SingleCall. Obiekt, który obs�uguje jedno ��danie. Nie przechowuje on
informacji pomi�dzy wywo�aniami. Nie zapami�tuje wi�c stanu.

� Singleton. Zgodnie z wzorcem projektowym o nazwie Singleton jest to obiekt
wspólny dla wielu klientów. Jedna instancja przechowuj�ca stan dla wszystkich
wywo�a�. Umo�liwia jawne wspó�dzielenie danych.

� CAO (Client Activated Object). Obiekt aktywowany na ��danie klienta,
dzia�aj�cy po stronie serwera. Do komunikacji wykorzystuje klas� po	rednicz�c�.
Zapami�tuje stan dla danego klienta, nie dla wszystkich klientów.

Rozdzia� ten stanowi jedynie bardzo krótki wst�p, który ma za zadanie zaznajomi
 Czy-
telnika z podstawami technologii Remoting. Brak tu takich zagadnie�, jak szyfrowanie
danych, ukrywanie implementacji obiektu zdalnego przed klientami oraz zarz�dzanie
czasem �ycia. My	l� jednak, �e w opisie podstaw programowania sieciowego dla plat-
formy .NET nie mog�o zabrakn�
 cho
by podstawowego opisu technologii Remoting.
Istnieje jeszcze wiele projektów, które z niej korzystaj�. Warto j� wi�c pozna
 w celu
zakonserwowania dotychczasowych rozwi�za� i ich przeniesienia do WCF. Je	li stoisz
przed wyborem: .NET Remoting czy WCF, to nale�y wybra
 WCF.

Projekt 69. Serwer HTTP
Napiszemy teraz serwer oparty na po��czeniu HTTP. Jako pierwsz� utworzymy klas�
odpowiedzialn� za us�ug� zdaln�. Nasza us�uga b�dzie polega�a na wy	wietlaniu od-
powiedniego komunikatu w przypadku po��czenia si� z klientem. B�dzie to bardzo
prosty projekt, odpowiednik projektu „witaj 	wiecie”. Jego zadaniem jest pokazanie,
w jaki sposób nale�y budowa
 projekty .NET Remoting. Nie b�dziemy skupia
 si�
w tym miejscu na jakim	 skomplikowanym projekcie.
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 1. Z menu File wybieramy opcj� New project….

 2. Zaznaczamy ikon� Class Library. W polu Name wpisujemy RemotingExample.
Przypominam, �e jest to nazwa przestrzeni nazw, w której znajd� si� nasze
przyk�adowe klasy. Do nazywania zmiennych b�dziemy u�ywa
 j�zyka
angielskiego. My	l�, �e jest to dobry nawyk. Warto ju� teraz przyzwyczaja

si� do angloj�zycznych nazw zmiennych w programie.

 3. Piszemy prost� klas� RemotingObject z jedn� publiczn� metod�, która zwraca
pewien tekst. Konstruktor bezparametrowy zostanie pusty. Kod klasy jest
pokazany na listingu 6.1. Nale�y zwróci
 uwag� na fakt, �e nasza klasa
ma dziedziczy
 z klasy MarshalByRefObject. Dla aplikacji, które obs�uguj�
Remoting, oznacza to udost�pnienie obiektu tej klasy nie tylko w ramach
jednej domeny aplikacji.

Listing 6.1. Klasa odpowiedzialna za us�ug�

using System;
using System.Text;

namespace RemotingExample
{
    public class RemotingObject: MarshalByRefObject
    {
        public RemotingObject() { }

        public string Test()
        {
            return ".NET Remoting test";
        }
    }
}

 4. Zapisujemy teraz nasz projekt pod nazw� RemotingObject oraz kompilujemy go
(klawisz F6). W wyniku kompilacji otrzymujemy bibliotek� RemotingObject.dll.

Nasz� klas� nazwali	my RemotingObject. Dziedziczy ona po klasie Marshal
�ByRefObject, co zapewnia przesy�anie do przy��czonych klientów jedynie
referencji obiektu RemotingObject. Stworzyli	my pusty konstruktor oraz jedn�
publiczn�, bezparametrow� metod� Test, zwracaj�c� tekst .NET Remoting
test. Jak wida
, przyk�ad ten nie jest skomplikowany. Przejd�my teraz
do napisania aplikacji serwera, która b�dzie korzysta�a ze stworzonej
przed chwil� biblioteki.

 5. Do naszego rozwi�zania do��czymy nowy projekt. Przypominam, �e
najszybciej mo�na to zrobi
, klikaj�c prawym klawiszem w oknie Solution
Explorer nazw� naszego rozwi�zania (ang. solution). Z menu podr�cznego
wybieramy opcj� Add oraz New Project…. Rozpoczynamy nowy projekt
Windows Forms Application. W polu Name wpisujemy RemotingGUI. Dzi�ki
temu poprzednia biblioteka i nasz projekt b�d� znajdowa�y si� w tej samej
przestrzeni nazw. Oczywi	cie nie jest to konieczne, ale wygodne.
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 6. Ustawiamy projekt RemotingGUI jako startowy. Aby to zrobi
, klikamy
prawym klawiszem nazw� projektu, a nast�pnie wybieramy opcj� Set as
StarUp Project. Po tych czynno	ciach okno Visual Studio powinno
przypomina
 to z rysunku 6.1.

Rysunek 6.1.
Dwa projekty
w ramach jednego
rozwi�zania

 7. Do projektu dodajemy referencj� do biblioteki System.Runtime.Remoting.dll,
która nie jest standardowo zamieszczana w projektach typu Windows Forms
Application. W tym celu z menu g�ównego wybieramy opcj� Project,
a nast�pnie klikamy pozycj� Add Reference…. Otworzy si� okno z wyborem
referencji (rysunek 6.2). Nale�y pami�ta
, aby wybra
 zak�adk� .NET.

Rysunek 6.2.
Okno Add Reference
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 8. Na zak�adce .NET wyszukujemy i zaznaczamy komponent o nazwie
System.Runtime.Remoting. Klikamy przycisk OK. W ten sposób referencja
zosta�a dodana. Aby to sprawdzi
, mo�emy w oknie Solution Explorer rozwin�

ga��� References. Powinien si� tam znajdowa
 wpis System.Runtime.Remoting.

 9. Prze��czmy si� do widoku kodu projektu RemotingGUI (klawisz F7). W sekcji
odpowiedzialnej za u�yte w projekcie przestrzenie nazw dodajemy nowe wpisy:

using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Http;

 10. W oknie widoku projektu na form� wrzucamy kontrolk� button1. Jej w�asno	

Text ustawiamy na Start.

 11. Do projektu dodajemy kontrolk� textBox1. W�asno	
 ReadOnly zmieniamy
na true.

 12. Musimy doda
 jeszcze referencje do stworzonej wcze	niej biblioteki
RemotingObject.dll. Robimy to podobnie jak w przypadku dodawania referencji
System.Runtime.Remoting. Po otwarciu okna Add Reference zmieniamy zak�adk�
na Projects i wybieramy projekt RemotingObject. Klikamy przycisk OK.
Biblioteka zosta�a dodana do referencji naszego projektu.

 13. Serwer powinien wystartowa
 w momencie klikni�cia przycisku Start.
Wobec tego piszemy metod� zdarzeniow� Click (listing 6.2).

Listing 6.2. Metoda uruchamiaj�ca serwer

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;
using System.Drawing;
using System.Linq;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Http;

namespace RemotingExample
{
    public partial class Form1 : Form
    {
        public Form1()
        {
            InitializeComponent();
        }

        private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            try
            {
                HttpChannel channel = new HttpChannel(25000);
                ChannelServices.RegisterChannel(channel, false);
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RemotingConfiguration.RegisterWellKnownServiceType(typeof(RemotingObject),
"Remoting", WellKnownObjectMode.SingleCall);
                textBox1.Text = "Serwer oczekuje .. ";
            }
            catch (Exception ex)
            {
                MessageBox.Show(ex.Message, "B��d");
            }

        }
    }
}

Dla naszej aplikacji rezerwujemy port 25000, na którym b�dzie ona nas�uchiwa

wywo�a� opartych na protokole HTTP. U�ywaj�c metody RegisterChannel
klasy ChannelServices, rejestrujemy nasz kana� HTTP. Pierwszym argumentem
jest kana�. Drugi argument odpowiada za zabezpieczenie (true — zabezpieczony,
false — niezabezpieczony). Je�eli spróbowaliby	my jeszcze raz zarejestrowa

ten kana�, zosta�by zg�oszony wyj�tek informuj�cy nas, �e kana� ju� jest
zarejestrowany. Dalej korzystamy z metody RegisterWellKnownServiceType
klasy RemotingConfiguration. Metoda ta rejestruje nasz serwis w us�udze
Remoting. Jej pierwszym argumentem jest typ klasy, która b�dzie dost�pna
jako us�uga. Drugi argument to nazwa Uri, czyli unikalna nazwa ��cz�ca us�ug�
z obiektem. Celowo u�yli	my nazwy Remoting, aby pokaza
, i� klient wcale
nie musi zna
 nazwy klasy odpowiedzialnej za us�ug�. Wystarczy, �e zna
adres i port serwera oraz nazw� samej us�ugi. W ten sposób mo�emy równie�
udost�pnia
 wiele us�ug na jednym porcie. Us�ugi te musz� mie
 inne Uri.
Ostatni parametr mówi, w jaki sposób obiekt ma by
 tworzony po stronie
serwera. Mamy do dyspozycji dwie opcje: SingleCall i Singleton. Je�eli
wybieramy pierwsz�, wówczas ka�da przychodz�ca wiadomo	
 jest obs�ugiwana
przez now� instancj� obiektu. W drugim przypadku wszystkie przychodz�ce
wiadomo	ci s� obs�ugiwane przez t� sam� instancj� obiektu. Ca�o	
 jest
zamkni�ta w bloku ochronnym try/catch, poniewa� metody tu u�yte mog�
generowa
 wyj�tki. Serwer b�dzie dzia�a�, dopóki nie wy��czymy aplikacji.

 14. Uruchamiamy teraz nasz projekt. W��czamy serwer. Musimy pami�ta
 o tym,
aby ustawi
 odpowiednio firewall.

 15. Sprawdzimy teraz, czy nasz serwer rzeczywi	cie dzia�a. Otwieramy przegl�dark�
internetow� i je�eli nie jeste	my pod��czeni do sieci, wpisujemy w niej adres
http://localhost:25000/Remoting?wsdl. W przypadku gdy nasz komputer
posiada adres IP, zamiast localhost wpisujemy ten adres. Powinna ukaza
 si�
strona XML z informacjami o naszym obiekcie RemotingObject. J�zyk WSDL
(ang. Web Services Description Language) opisuje us�ugi sieciowe. Odpowied�
w przypadku lokalnego hosta zawiera listing 6.3.

Listing 6.3. Odpowied	 serwera

<definitions name="RemotingObject"
targetNamespace="http://schemas.microsoft.com/clr/nsassem/RemotingExample/RemotingO
bject%2C%20Version%3D1.0.0.0%2C%20Culture%3Dneutral%2C%20PublicKeyToken%3Dnull">



Rozdzia� 6. � Remoting 193

<message name="RemotingObject.TestInput"></message>

<message name="RemotingObject.TestOutput"><part name="return"
type="xsd:string"/></message>

<portType name="RemotingObjectPortType"><operation name="Test"><input
name="TestRequest" message="tns:RemotingObject.TestInput"/><output
name="TestResponse"
message="tns:RemotingObject.TestOutput"/></operation></portType>

<binding name="RemotingObjectBinding"
type="tns:RemotingObjectPortType"><soap:binding style="rpc"
transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http"/><suds:class
type="ns0:RemotingObject" rootType="MarshalByRefObject">
        </suds:class><operation name="Test"><soap:operation
soapAction="http://schemas.microsoft.com/clr/nsassem/RemotingExample.RemotingObject
/RemotingObject#Test"/><suds:method attributes="public"/><input
name="TestRequest"><soap:body use="encoded"
encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="http://schemas.microsoft.com/clr/nsassem/RemotingExample.RemotingObject/
RemotingObject"/></input><output name="TestResponse">
<soap:body use="encoded" encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
namespace="http://schemas.microsoft.com/clr/nsassem/RemotingExample.RemotingObject/
RemotingObject"/></output></operation>
</binding>

<service name="RemotingObjectService"><port name="RemotingObjectPort"
binding="tns:RemotingObjectBinding"><soap:address
location="http://localhost:25000/Remoting"/></port></service></definitions>

W odpowiedzi opisane s� wszystkie szczegó�y naszego serwisu .NET Remoting.
Na listingu 6.3 wyró�niono kilka najwa�niejszych.

Projekt 70. Klient HTTP
Nasz klient b�dzie mia� za zadanie po��czy
 si� z us�ug� (z serwerem), uruchomi

metod� i wy	wietli
 jej wyniki.

 1. Tworzymy nowy projekt Windows Forms. W polu Name wpisujemy
RemotingClient.

 2. Podobnie jak w poprzednim projekcie tutaj tak�e dodajemy referencje
do bibliotek RemotingObject.dll oraz System.Runtime.Remoting.dll. W tym
celu mo�na u�y
 zak�adki Recent z okna Add Reference, gdzie powinny si�
ju� znajdowa
 wcze	niej dodane referencje.

 3. Zapisujemy projekt pod nazw� RemotingClient. Zmieniamy przestrze� nazw
projektu na RemotingExample. Mo�na to zrobi
 np. za pomoc� narz�dzia Refactor.

 4. W podgl�dzie kodu dodajemy odpowiednie przestrzenie nazw:
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using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Http;

 5. Na form� wrzucamy pole edycyjne textBox1. Tutaj b�dziemy wprowadza

adres serwera.

 6. Do projektu dodajemy kontrolk� numericUpDown1� b�dzie ona przechowywa�a
numer portu, na którym nas�uchuje serwer.

 7. Form� uzupe�niamy o kontrolk� listBox1. B�dziemy tu wypisywa
 wszystkie
komunikaty.

 8. Na form� wrzucamy przycisk button1. W�asno	
 Text zmieniamy na Po��cz.

 9. Dla domy	lnej metody zdarzeniowej kontrolki button1 piszemy kod z listingu 6.4.

Listing 6.4. Uzyskanie po��czenia z serwerem

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            string address = textBox1.Text;
            if (!address.StartsWith("http://"))
                address = "http://" + textBox1.Text;
            int port = (int)numericUpDown1.Value;
            HttpClientChannel channel = null;
            try
            {
                channel = new HttpClientChannel();
                ChannelServices.RegisterChannel(channel, false);
                RemotingObject remotingObject = (RemotingObject)Activator.GetObject
                �(typeof(RemotingObject), address + ":" + port.ToString() +
                �"/Remoting");
                listBox1.Items.Add("Po��czenie: " + address + ":" + port.ToString()
                �+ "/Remoting");
                listBox1.Items.Add(remotingObject.Test());
                ChannelServices.UnregisterChannel(channel);
                listBox1.Items.Add("Po��czenie zako�czone");
            }
            catch (Exception ex)
            {
                MessageBox.Show(ex.Message, "B��d");
                listBox1.Items.Add("Po��czenie przerwane");
                ChannelServices.UnregisterChannel(channel);
            }
        }

W tej metodzie tworzymy kana� typu HttpClientChannel. Nast�pnie za pomoc� metody
GetObject klasy Activator tworzony jest obiekt typu RemotingObject. Pierwszym ar-
gumentem tej metody jest typ obiektu. Drugi argument to opisany wcze	niej obiekt Uri.
Je�eli aktywacja si� powiedzie, wówczas mamy dost�p do metody Test(). Jej wywo�anie
zosta�o wyró�nione na listingu 6.4. Nale�y pami�ta
, �e w tym przypadku mamy do
czynienia z obiektem zdalnym, kontrolowanym przez serwer. Po wywo�aniu metody
Test() zamykamy kana� metod� UnregisterChannel. Ca�o	
 musimy umie	ci
 w blo-
ku ochronnym, poniewa� w trakcie dzia�ania aplikacji mog� by
 zg�aszane wyj�tki.
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Pora teraz przetestowa
 nasze rozwi�zanie. W jego sk�ad wchodz� dwa projekty, które
powinny by
 uruchomione jednocze	nie. W Visual Studio poradzimy sobie z tym bez
problemu. W oknie Solution Explorer klikamy prawym klawiszem nazw� rozwi�zania.
Otworzy si� podr�czne menu, z którego wybieramy opcj� Properties. Mo�emy równie�
u�y
 skrótu klawiszowego Alt+Enter. Wybieramy teraz opcj� Startup Project. W kolej-
nym kroku zaznaczamy opcj� Multiple startup projects. Mo�emy wskaza
, które projekty
maj� wystartowa
 w momencie kompilacji i uruchomienia rozwi�zania. Wybieramy
projekty RemotingClient oraz RemotingGUI (rysunek 6.3). Po naci	ni�ciu klawisza F5
uruchomi� si� wskazane projekty. W projekcie serwera klikamy przycisk Start. W polu
adresu na formie klienta wpisujemy localhost oraz port 25000. Teraz klikamy Po��cz.
Klient powinien nawi�za
 po��czenie i wy	wietli
 wynik dzia�ania metody Test().

Rysunek 6.3.
Okno w�a�ciwo�ci
rozwi�zania

Projekt 71. Serwer TCP
Protokó� TCP równie� mo�e s�u�y
 do udost�pniania us�ug za pomoc� technologii
.NET Remoting. W ramach obiektu zdalnego napiszemy prost� metod� dodaj�c� dwie
liczby i zwracaj�c� wynik. Tak jak w poprzednich projektach z tego rozdzia�u tutaj
równie� nie zale�y nam na rozbudowanych przyk�adach. W tym i kolejnym projekcie
skupimy si� na zasadzie tworzenia rozwi�zania opartego na protokole TCP.

 1. Rozpoczynamy nowy projekt Class Library. W polu Name wpisujemy
RemotingTCP.

 2. Nasz� klas� nazwiemy, troch� na wyrost, RemotingMath. Dodamy bezparametrowy
konstruktor oraz publiczn� metod� Add, która zwróci wynik dodawania dwóch
liczb przekazanych jako argumenty. Metod� przeci��ymy dla typów double
i int. Oczywi	cie to nie koniec. Powinno si� jeszcze bardziej przeci��y

metod� Add. Nie b�dziemy si� tym zajmowa
 teraz, poniewa� co innego jest
celem tego 
wiczenia. Ca�y kod tej klasy zawiera listing 6.5. Klasa ta nie ró�ni
si� znacz�co od klasy napisanej w projekcie 69. Tutaj tak�e dziedziczymy
po klasie MarshalByRefObject.
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Listing 6.5. Klasa Matematyka

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace RemotingTCP
{
    public class RemotingMath: MarshalByRefObject
    {
        public RemotingMath() { }

        public double Add(double a, double b)
        {
            return a + b;
        }
        public int Add(int a, int b)
        {
            return a + b;
        }
    }
}

 3. Zapisujemy projekt pod nazw� RemotingMath, a rozwi�zanie pod nazw�
RemotingTCP, nast�pnie ca�o	
 kompilujemy. W ten sposób otrzymamy
bibliotek� RemotingMath.dll.

 4. Tworzymy nowy projekt Windows Forms o nazwie RemotingServer
i umieszczamy go w tym samym rozwi�zaniu. Sposób zosta� opisany
w poprzednich projektach z tego rozdzia�u (projekty 69. i 70.).

 5. Do projektu dodajemy referencje do System.Runtime.Remoting.dll
oraz do projektu RemotingMath (patrz projekt 70.).

 6. Przenosimy si� do widoku kodu (klawisz F7). W bloku definiuj�cym przestrzenie
nazw dodajemy wpis:

using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Tcp;

 7. Na form� wrzucamy kontrolk� textBox1. Jej w�asno	
 ReadOnly zmieniamy
na true.

 8. Do projektu dodajemy przycisk button1. Tworzymy dla niego metod�
zdarzeniow� Click i wpisujemy kod z listingu 6.6. Komentarz z projektu 69.
odnosi si� równie� do tego listingu. Jedyn� ró�nic� jest u�ycie obiektu klasy
TcpServerChannel.

Listing 6.6. Inicjacja serwera TCP

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            try
            {
                TcpServerChannel channel = new TcpServerChannel(20000);
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                ChannelServices.RegisterChannel(channel, false);

RemotingConfiguration.RegisterWellKnownServiceType(typeof(RemotingMath), "Math",
WellKnownObjectMode.SingleCall);
                textBox1.Text = "Serwer oczekuje na po��czenia ...";
            }
            catch (Exception ex)
            {
                MessageBox.Show(ex.Message, "B��d");
            }
        }

Projekt 72. Klient TCP
Idea klienta .NET Remoting zosta�a ju� opisana w projekcie 70. Ten projekt b�dzie
nieco bardziej rozbudowany. Rozwa�ymy ró�ne przypadki u�ycia tej ma�ej aplikacji. Za-
bieramy si� wi�c od razu do kodowania:

 1. Tworzymy nowy projekt Windows Forms. W polu Name wpisujemy
RemotingClient. Jak poprzednio projekt ten powinien by
 dodany do tego
samego rozwi�zania. U�atwi nam to zarz�dzanie projektami i testowanie ich.

 2. Dodajemy referencj� do System.Runtime.Remoting.dll oraz RemotingMath
(patrz projekt 69.).

 3. Projekt uzupe�niamy o nast�puj�ce definicje przestrzeni nazw:
using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Tcp;

 4. Na form� wrzucamy kontrolki textBox1, textBox2 i textBox3 (rysunek 6.4).

Rysunek 6.4.
Widok formy klienta
.Net Remoting TCP

 5. W�asno	
 ReadOnly kontrolki textBox3 ustawiamy na true.

 6. Do projektu dodajemy przycisk button1. W�asno	
 Text zmieniamy na =.

 7. Dodajemy dwa prywatne pola klasy formy (listing 6.7).

Listing 6.7. Klient TCP. Pola prywatne

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;
using System.Drawing;
using System.Text;
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using System.Windows.Forms;
using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Tcp;

namespace RemotingTCP
{
    public partial class Form1 : Form
    {
        private TcpClientChannel channel;
        private RemotingMath remotingMath;

        public Form1()
        {
            InitializeComponent();
        }
}

 8. Tworzymy metod� zdarzeniow� Load formy. Zainicjalizujemy w niej obiekty,
których dalej u�yjemy w po��czeniu .NET Remoting (listing 6.8). Nale�y
zwróci
 uwag�, �e inicjalizacja obiektów nie oznacza nawi�zania po��czenia.
Innymi s�owy, nawet je	li serwer nie jest w��czony, metoda Load nie
spowoduje b��dów.

Listing 6.8. Klient TCP. Metoda inicjalizuj�ca po��czenie .NET Remoting

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)
        {
            channel = new TcpClientChannel();
            ChannelServices.RegisterChannel(channel, false);
            WellKnownClientTypeEntry config = new WellKnownClientTypeEntry(typeof
            �(RemotingMath), "tcp://localhost:20000/Math");
            RemotingConfiguration.RegisterWellKnownClientType(config);
            remotingMath = new RemotingMath();
        }

 9. Tworzymy now� metod� zdarzeniow� Click kontrolki button1 i wpisujemy
do niej kod z listingu 6.9. Metoda ta u�yje zdalnego obiektu i wykona na nim
metod� Add.

Listing 6.9. Klient TCP

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            if (textBox1.Text == null && textBox2.Text == null && textBox3.Text == null)
                return;

            double a = 0.0;
            double b = 0.0;

            if (!Double.TryParse(textBox1.Text, out a))
            {
                textBox3.Text = "B��d!";
                return;
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            }
            if (!Double.TryParse(textBox2.Text, out b))
            {
                textBox3.Text = "B��d!";
                return;
            }

            try
            {
                textBox3.Text = (remotingMath.Add(a, b)).ToString();
            }
            catch (Exception ex)
            {
                MessageBox.Show(ex.Message, "B��d");
                ChannelServices.UnregisterChannel(channel);
            }
        }

Jak to cz�sto bywa, kod os�aniaj�cy ewentualne z�e u�ycie metody jest bardziej rozbudo-
wany ni� samo u�ycie metody. Ta aplikacja jest odpowiednikiem programu z listingu 6.4.
Istniej� jednak pewne ró�nice. Aplikacja klienta u�ywa metody RegisterWellKnown
�ClientType klasy RemotingConfiguration do po��czenia si� z serwerem. Dalej two-
rzona jest instancja klasy RemotingMath. Pomimo �e dzieje si� to w klasie klienta, in-
stancja ta nie jest w pe�ni lokalnym obiektem. Zarz�dzana jest przez aplikacj� serwe-
ra. B�dzie to dobrze widoczne w projektach 75 – 77. W ten sposób pokazali	my dwa
rozwi�zania, które mo�emy zastosowa
 do aktywacji dost�pu do zdalnego obiektu
po stronie klienta.

Projekt 73. Serwer TCP.
Plik konfiguracyjny

W poprzednich projektach aplikacje serwerowe by�y konfigurowane w kodzie pro-
gramu. Ka�dorazowa zmiana nazwy udzia�u, portu lub innego parametru wi��e si�
z ponownym skompilowaniem projektu. Zamiast konfigurowa
 serwer w kodzie, mo-
�emy skonfigurowa
 go za pomoc� pliku konfiguruj�cego. Jest on standardu XML.
Takie rozwi�zanie jest o wiele bardziej elastyczne.

 1. Tworzymy nowy projekt Windows Forms.

 2. Do projektu dodajemy referencje System.Runtime.Remoting.dll
i RemotingMath.dll.

 3. Dodamy teraz do projektu plik XML. Z menu Project wybieramy opcj�
Add New Item….

 4. Zaznaczamy ikon� XML File i w polu Name wpisujemy config.xml. Klikamy Add.

 5. W otwartym pliku XML wpisujemy kod z listingu 6.10.
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Listing 6.10. Plik konfiguracyjny serwera

<configuration>
   <system.runtime.remoting>
      <application>
         <service>
            <wellknown mode="SingleCall" objectUri="Math"
      type="RemotingTCP.RemotingMath, RemotingMath"/>
            <activated type=" RemotingTCP.RemotingMath, RemotingMath " />
         </service>
         <channels>
            <channel ref="tcp" port="20000"/>
         </channels>
      </application>
   </system.runtime.remoting>
</configuration>

Rozpoczynamy kluczem <configuration>. Kolejny klucz to definicja przestrzeni
nazw. W kluczu <service> definiujemy parametry serwisu. W znaczniku
<wellknown> podajemy tryb inicjalizacji obiektu (SingleCall), Uri oraz przestrze�
nazw i nazw� klasy obiektu. Znacznik <activated> zapewnia mo�liwo	

tworzenia przez klienta lokalnej kopii obiektu. Na ko�cu zdefiniowali	my
typ transmisji oraz numer portu, na którym serwer b�dzie prowadzi� nas�uch.

 6. Teraz przechodzimy do kodu Form1.cs. Jak zwykle dodajemy trzy
przestrzenie nazw:

using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Tcp;

 7. Do projektu dodajemy pole edycyjne textBox1.

 8. Na form� wrzucamy przycisk button1. Dla jego domy	lnej metody zdarzeniowej
piszemy kod z listingu 6.11.

Listing 6.11. Inicjacja serwera na podstawie pliku konfiguracyjnego

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            try
            {
                RemotingConfiguration.Configure("config.xml", false);
                textBox1.Text = "Serwer nas�uchuje ...";
            }
            catch (Exception ex)
            {
                MessageBox.Show(ex.Message);
            }
        }

Inicjacja serwera polega jedynie na u�yciu metody Configure klasy
RemotingConfiguration, za pomoc� której wskazujemy plik konfiguracyjny.
Je�eli do naszego serwisu dodali	my plik config.xml, wówczas standardowo
b�dzie si� on znajdowa� w katalogu projektu. W momencie uruchomienia
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serwera jeste	my przenoszeni do katalogu katalog_projektu/bin/Debug. Aby plik
config.xml by� kopiowany do katalogu wynikowego aplikacji, musimy zmieni

konfiguracj� budowania aplikacji. Otwieramy okno w�asno	ci (Properties)
projektu. Odnajdujemy zak�adk� Build Events. W miejscu Post-build event
command line wpisujemy nast�puj�ce polecenie:

copy "$(ProjectDir)config.xml"  "$(TargetDir)"

Spowoduje to skopiowanie pliku config.xml do katalogu wynikowego aplikacji.
Pos�u�yli	my si� w tym miejscu makrodefinicjami. Warto sprawdzi
 opcj�
Edit Post-build…. Jest to edytor, który zawiera wszystkie makrodefinicje dost�pne
w Visual Studio (rysunek 6.5). Napisan� aplikacj� mo�emy teraz przetestowa
.

Rysunek 6.5.
Okno w�asno�ci
projektu z otwartym
edytorem Post-build
event

 9. Zapisujemy i uruchamiamy serwer.

 10. W katalogu projektu 72. odnajdujemy plik wykonywalny klienta TCP.
Uruchamiamy t� aplikacj�. W polach edycyjnych wpisujemy dowolne liczby
i klikamy przycisk =. Po��czenie z nowo utworzonym serwerem powinno
zosta
 ustanowione i odpowiednie dzia�anie powinno by
 wykonane.
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Projekt 74. Klient TCP.
Plik konfiguracyjny

Klient równie� mo�e zosta
 skonfigurowany za pomoc� pliku XML zawieraj�cego
odpowiednie wpisy.

 1. Tworzymy nowy projekt Windows Forms. W polu Name wpisujemy, tak jak
poprzednio, RemotingTCP. Dzi�ki temu b�dziemy si� znajdowa
 w tej samej
przestrzeni nazw co serwer. Nazw� projektu mo�emy zmieni
 potem w oknie
Solution Explorer.

 2. Interfejs naszej aplikacji b�dzie identyczny z interfejsem klienta TCP
z projektu 71.

 3. Dodajemy równie� te same referencje (RemotingMath.dll
i System.Runtime.Remoting.dll).

 4. Projekt uzupe�niamy o definicje nast�puj�cych przestrzeni nazw:
using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Tcp;

 5. Do projektu dodajemy plik XML (patrz punkt 3. w projekcie 73.). Nazwiemy go
config.xml.

 6. W utworzonym pliku wpisujemy kod z listingu 6.12.

Listing 6.12. Plik konfiguracyjny klienta TCP

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<configuration>
<system.runtime.remoting>
   <application>
      <channels>
         <channel ref="tcp">
            <clientProviders>
               <formatter ref="binary"/>
            </clientProviders>
         </channel>
      </channels>
      <client>
         <wellknown  url="tcp://localhost:20000/Math"
type="RemotingTCP.RemotingMath,  RemotingMath "/>
      </client>
   </application>
</system.runtime.remoting>
</configuration>

W pliku tym u�yli	my tych samych tagów co w projekcie 73. Znacznik <formater> defi-
niuje format przesy�ania danych. W tym przypadku dane zostaj� przesy�ane binarnie.
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Projekt 75. Czat. Klasa serwera
Program, który teraz napiszemy, b�dzie odpowiada� projektowi czat z rozdzia�u 5.
Ró�nica b�dzie polega
 na zastosowaniu technologii Remoting. W projekcie 72. przeko-
nywa�em, �e obiekt stworzony na podstawie klasy RemotingMath nie jest obiektem
wy��cznie lokalnym, cho
 samo stworzenie go za pomoc� operatora new wskazywa�oby na
to, i� jest to obiekt lokalny, kontrolowany przez aplikacj� klienta. W tym projekcie
i dwóch kolejnych b�dziemy mieli szans� sprawdzi
, �e tak utworzony obiekt jest dzie-
lony przez wszystkich klientów, a jego stan jest kontrolowany przez serwer.

 1. Tworzymy nowy projekt Class Library i nazywamy go ChatRemoting.

 2. Stworzon� klas� nazywamy Chat. Jako klas� bazow� dla nowej klasy
wybierzemy MarshalByRefObject (listing 6.13). Do klasy dodamy jeszcze
bezparametrowy konstruktor i przestrze� nazw System.Collections.

Listing 6.13. Szablon klasy Czat

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Collections;
using System.Text;

namespace ChatRemoting
{
    public class Chat : MarshalByRefObject
    {
        private ArrayList usersList = new ArrayList();
        private String talk = String.Empty;

        public Chat() { }
    }
}

Je�eli zlikwidowaliby	my dziedziczenie po klasie MarshalByRefObject, to ka�dy
klient na czas sesji posiada�by w�asn�, niezale�n� kopi� obiektu. Kopia ta nie
by�aby uzupe�niana o nowe wiadomo	ci b�d� nowych klientów. Dziedziczenie
z klasy bazowej MarshalByRefObject umo�liwia wspó�dzielenie obiektu klasy
pochodnej Chat.

 3. W klasie Chat umieszczamy dwa prywatne pola: usersList i talk (listing 6.13).
Pierwsze z nich b�dzie przechowywa�o list� aktualnie przy��czonych
u�ytkowników. Zastosowali	my tutaj dynamiczn� tablic� klasy ArrayList.
Pole talk b�dzie przechowywa�o ca�� rozmow�, pocz�wszy od startu serwera.
Pola inicjalizujemy w miejscu definicji.

 4. Do klasy Chat dodajemy metod� umo�liwiaj�c� dodawanie nowych
u�ytkowników (listing 6.14). Zabezpieczymy si� w niej przed dodawaniem
u�ytkowników o tych samych pseudonimach. Poniewa� pole usersList jest
de facto dzielone pomi�dzy aplikacje klienckie wykorzystuj�ce obiekt klasy
Chat, dodawanie umieszczamy w sekcji krytycznej. W przypadku nieudanej
próby dodania u�ytkownika metoda zwróci false.
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Listing 6.14. Dodawanie nowych u�ytkowników serwisu

public bool AddUser(string userName)
        {
            if (usersList.Contains(userName))
                return false;

            if (userName != null && userName.Trim() != null)
            {
                lock (usersList)
                {
                    usersList.Add(userName);
                }
                return true;
            }
            return false;
        }

 5. Je�eli u�ytkownik si� od��czy, wówczas powinien zosta
 usuni�ty z listy
usersList. Odpowiedni kod realizuj�cy to zadanie zosta� umieszczony
na listingu 6.15.

Listing 6.15. Usuni�cie u�ytkownika z listy u�ytkowników

public void RemoveUser(string userName)
        {
            lock (usersList)
            {
                usersList.Remove(userName);
            }
        }

 6. Do naszej klasy dodajemy metod�, która b�dzie umieszcza�a w polu rozmowa
now� wiadomo	
 wys�an� przez klienta (listing 6.16). Metoda ta sprawdza
równie�, czy w podanym ci�gu nie znajduj� si� znaki formatuj�ce tabulacji
i ko�ca linii. Na potrzeby tego przyk�adu jest to wystarczaj�ce, ale powinno si�
zwi�kszy
 kontrol� wprowadzanych znaków.

Listing 6.16. Dodawanie nowej wiadomo�ci

public void AddMessage(string newMessage)
        {
            if (newMessage != null && newMessage.Trim() != null)
            {
                newMessage.Replace("\n", "");
                newMessage.Replace("\t", " ");
                lock (talk)
                {
                    talk += newMessage + "\n";
                }
            }
        }
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 7. Aby uzyska
 dost�p do prywatnych pól klasy Czat, tworzymy w�asno	ci tylko
do odczytu (listing 6.17). Pola te nie mog� by
 modyfikowane bezpo	rednio
z zewn�trz klasy.

Listing 6.17. W�asno�ci wy�wietlaj�ce list� u�ytkowników i rozmow�

public ArrayList UsersList
        {
            get { return usersList; }
        }

        public string Talk
        {
            get { return talk; }
        }

 8. Projekt zapisujemy (np. pod nazw� ChatRemoting) i kompilujemy.

W ten sposób stworzyli	my klas�, której nast�pnie u�yjemy do po��czenia z klientami.
Poniewa� jednocze	nie kilku u�ytkowników us�ugi mog�oby chcie
 uzyska
 dost�p
do pól klasy poprzez metody AddUser, RemoveUser i AddMessage, zastosowali	my metod�
lock. Blokuje ona okre	lone zasoby, tak aby metody z innych w�tków programu nie mia�y
do nich dost�pu tak d�ugo, jak d�ugo aktualny w�tek musi korzysta
 z tych zasobów. Jest
to sposób cz�sto u�ywany w synchronizowaniu w�tków.

Projekt 76. Czat. Serwer
Aplikacja serwera b�dzie niezwykle prosta. Ograniczymy si� w niej tylko do urucho-
mienia us�ugi zwi�zanej ze stworzon� wcze	niej bibliotek� ChatRemoting.dll. Ponie-
wa� b�dziemy przesy�a
 wiadomo	ci tekstowe, najwygodniejszym rozwi�zaniem jest
zastosowanie po��czenia HTTP.

 1. Rozpoczynamy nowy projekt Windows Forms. Dodajemy go do ju� istniej�cego
rozwi�zania. W polu Name wpisujemy ChatServer. Niech przestrze� nazw
b�dzie ta sama co w projekcie 75., czyli ChatRemoting. Najszybciej mo�na
zamieni
 nazw� przestrzeni nazw, u�ywaj�c narz�dzia Refactor.

 2. Do projektu dodajemy referencj� System.Runtime.Remoting.dll oraz referencj�
do projektu 75.

 3. Tradycyjnie dodajemy nast�puj�ce przestrzenie nazw:
using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Http;

 4. Na form� wrzucamy przycisk button1. Dla jego domy	lnej metody zdarzeniowej
piszemy kod z listingu 6.18.
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Listing 6.18. G�ówna metoda serwera

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            try
            {
                HttpChannel channel = new HttpChannel(1978);
                ChannelServices.RegisterChannel(channel, false);
                RemotingConfiguration.RegisterWellKnownServiceType(typeof(Chat),
                �"Chat", WellKnownObjectMode.Singleton);
            }
            catch (Exception ex)
            {
                MessageBox.Show(ex.Message);
            }

        }

Po��czenie b�dzie nawi�zywane w trybie Singleton. Oznacza to, �e ka�dy z klientów
b�dzie mia� dost�p do tego samego (jednego) obiektu. Zmiany wprowadzone przez
jednego klienta b�d� widoczne z poziomu ka�dego innego (nawet nowo przy��czonego).
W naszym przypadku jest to naturalny wybór, poniewa� chcemy, aby wszystkie aplikacje
klienckie mog�y ze sob� rozmawia
. St�d równie� w metodach modyfikuj�cych klas�
ChatRemoting znajduj� si� sekcje krytyczne.

Projekt 77. Czat. Klient
Pora na aplikacj� klienta. Aplikacja ta b�dzie nieco bardziej skomplikowana od po-
przedniej, cho
 jej napisanie nie przysporzy nam wi�kszych k�opotów.

 1. Tworzymy nowy projekt Windows Forms. W polu Name wpisujemy
ChatClient. Jak poprzednio musimy zadba
, aby klasa znajdowa�a si� w tej
samej przestrzeni nazw co pozosta�e klasy projektu. Jest to oczekiwana w�asno	
,
która uchroni nas przed dodawaniem w sekcji using referencji do nowych
przestrzeni nazw.

 2. Podobnie jak w projekcie 76. tutaj tak�e dodajemy referencj� do biblioteki
System.Runtime.Remoting.dll oraz do projektu CzatRemoting.

 3. Do projektu dodajemy nowe przestrzenie nazw:
using System.Collections;
using System.Runtime.Remoting;
using System.Runtime.Remoting.Channels;
using System.Runtime.Remoting.Channels.Http;

 4. Klas� Form1 uzupe�niamy o nowe pola:
private Chat chat;
private HttpChannel channel;
private bool isConnected = false;
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 5. Zaprojektujemy teraz interfejs aplikacji. Na form� wrzucamy pole edycyjne
textBox1. Tutaj u�ytkownik b�dzie móg� wprowadza
 wiadomo	
 do wys�ania.

 6. Do projektu dodajemy pole edycyjne textBox2, które b�dzie przechowywa�o
nasze imi�.

 7. Form� uzupe�niamy o kontrolk� textBox3. W niej b�dzie widoczna rozmowa.
W�asno	
 ReadOnly ustawiamy na true. W�asno	
 Multiline ustawiamy na true.

 8. Na formie umieszczamy list� listBox1, która b�dzie zawiera�a aktualnie
pod��czonych u�ytkowników.

 9. Na form� wrzucamy przycisk button1. Jego w�asno	
 Text zmieniamy na Po��cz.

 10. Dodajemy kontrolk� timer1 klasy Timer. Jest to „stoper” odmierzaj�cy czas
w milisekundach. W�asno	
 Interval ustawiamy na 1000. Oznacza to, �e
w odst�pach czasu równych 1000 ms, czyli 1 s, b�dzie nast�powa�o zdarzenie
Tick. Jest to wygodne narz�dzie do oprogramowania periodycznie powtarzaj�cych
si� funkcji aplikacji. Jego u�ycie zostanie przedyskutowane ni�ej.

 11. Tworzymy metod� zdarzeniow� Click kontrolki button1 i umieszczamy
w niej kod z listingu 6.19.

Listing 6.19. Po��czenie z serwerem

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            if (isConnected)
            {
                MessageBox.Show("Ju� pod��czony", "B��d");
                return;
            }
            try
            {
                channel = new HttpChannel();
                ChannelServices.RegisterChannel(channel, false);
                RemotingConfiguration.RegisterWellKnownClientType(typeof(Chat),
                �"http://localhost/Chat");
                chat = new Chat();
                bool status = chat.AddUser(textBox2.Text.Trim());
                if (status == false)
                {
                    MessageBox.Show("U�ytkownik ju� istnieje", "B��d");
                    ChannelServices.UnregisterChannel(channel);
                    timer1.Enabled = false;
                    isConnected = false;
                    button1.Enabled = true;
                    textBox2.ReadOnly = false;
                    return;
                }
                chat.AddMessage("U�ytkownik [" + textBox2.Text + "] do��czy�
                �do rozmowy \n\n");
                timer1.Enabled = true;
                isConnected = true;
                button1.Enabled = false;
                textBox2.ReadOnly = true;
            }
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            catch (Exception ex)
            {
                MessageBox.Show(ex.Message, "B��d");
                textBox3.Text = "Nie uda�o si� nawi�za� po��czenia ...";
                ChannelServices.UnregisterChannel(channel);
                timer1.Enabled = false;
                isConnected = false;
                button1.Enabled = true;
                textBox2.ReadOnly = false;
                channel = null;
            }
        }

Kod, za pomoc� którego ��czymy si� z serwerem, jest prawie taki sam jak
w projekcie 70. Jedyna ró�nica polega na tym, �e po pod��czeniu do serwera
wysy�amy wiadomo	
, u�ywaj�c metody AddUser. W momencie przy��czenia si�
do serwera i utworzenia obiektu klasy Chat uzyskujemy dost�p do dzielonego
obiektu. Je�eli rozmowa b�dzie si� ju� toczy
 jaki	 czas, a nowy klient dopiero
si� pod��czy, wówczas dostanie on wszystkie wiadomo	ci od momentu
rozpocz�cia us�ugi (w��czenia serwera).

 12. Do projektu dodajemy przycisk button2. Jego klikni�cie spowoduje dodanie
wiadomo	ci do pola talk. Odpowiedni kod zawiera listing 6.20.

Listing 6.20. Dodanie nowej wiadomo�ci

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            if (isConnected)
                if (textBox2.Text != null && textBox2.Text.Trim() != null)
                    chat.AddMessage("[" + textBox2.Text + "] " + textBox1.Text);
        }

 13. Dla komponentu timer1 tworzymy metod� zdarzeniow� Tick (listing 6.21).

Listing 6.21. Metoda pobieraj�ca nowe wiadomo�ci i nowych u�ytkowników

private void timer1_Tick(object sender, EventArgs e)
        {
            ArrayList users = chat.UsersList;
            listBox1.Items.Clear();
            foreach (string user in users)
                listBox1.Items.Add(user);
            textBox3.Clear();
            textBox3.Text = chat.Talk;
        }

Jak sprawdzi
, czy kto	 co	 napisa� lub czy kto	 nowy do��czy� do rozmowy?
Pomys� jest bardzo prosty. Co jedn� sekund� od	wie�amy zawarto	
 pola
edycyjnego textBox3, które przechowuje stan rozmowy oraz zawarto	
 listy
go	ci (kontrolka listBox1). Pomys� ten jest od razu najs�abszym punktem
rozwi�zania. Musimy mie
 na uwadze, jakie wprowadza ograniczenia. Wielko	
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pami�ci rozmowy nie mo�e by
 zbyt du�a. Spowodowa�oby to przeci��enie
sieci. Dodatkowo po co od nowa pobiera
 rozmow�, któr� ju� pobrali	my?
Proponuj�, aby problemy te potraktowa
 jako ciekawe 
wiczenie. Omówiony
projekt jest jedynie pocz�tkiem. Nale�y go zmodyfikowa
 i rozszerzy
.

 14. Do projektu dodajemy jeszcze przycisk button3. Jego w�asno	
 Text
zmieniamy na Roz��cz.

 15. Kod klasy uzupe�niamy o metod� zdarzeniow� Click kontrolki button3
(listing 6.22).

Listing 6.22. Roz��czenie u�ytkownika

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
        {
            if (isConnected)
            {
                chat.AddMessage("U�ytkownik [" + textBox2.Text + "] opu�ci� rozmow�");
                chat.RemoveUser(textBox2.Text);
                listBox1.Items.Clear();
                timer1.Enabled = false;
                ChannelServices.UnregisterChannel(channel);
                isConnected = false;
                button1.Enabled = true;
                textBox2.ReadOnly = false;
            }
        }

Aby roz��czy
 u�ytkownika, nale�y usun�
 go z listy rozmówców oraz u�y
 metody
UnregisterChannel klasy ChannelServices, która zako�czy po��czenie z serwerem.
Mo�na równie� wys�a
 odpowiedni komunikat do wszystkich u�ytkowników us�ugi.

Rozdzia� ten, jak wspomnia�em na pocz�tku, jest szybkim wst�pem do technologii
.NET Remoting, która… w zasadzie zanika. Je	li nie musisz jej u�ywa
, po prostu jej
nie u�ywaj. Wsparcie dla niej mo�e w jednej z kolejnych wersji platformy .NET zosta

ograniczone. Niemniej jednak jest to ciekawa (moim zdaniem) technologia, która
wprowadzi�a pewn� warstw� abstrakcji pomi�dzy gniazda sieciowe a wy�sze warstwy
aplikacji. Projekt ju� nie jest rozwijany, ale z pewno	ci� przyczyni� si� do powstania
nowych koncepcji w Windows Communication Foundation.
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pobieranie pliku, 122
wysy�anie pliku, 127

FTPClient, 112
FtpWebRequest, 117
FtpWebResponse, 117
funkcja, 13

Main(), 28
RunWorkerAsync, 147
wypisuj�ca list� plików, 118
WyslijPing, 76
zapisuj�ca tekst do pliku, 92
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G
garbage collector, 12
GC, 12
GDI, 28
GDI+, 28
Generate asynchronous operations, 295
GetCars, 295
GetCarsAsync, 295
GetDirectories(), 119, 121
GetHostEntry(), 71
GetHostName(), 71
GetLocalResourceObject(), 237
GetObject(), 194
Global Application Class, 230
Global.asax, 230
Google Web API, 261

klient, 262, 265
podpowiedzi, 265
rejestracja us�ugi, 261
wyszukiwanie, 264

green pages, 256
GridView, 251
GroupBox, 139

H
HeaderText, 252
host, 269
host lokalny, 68
hostowanie us�ugi WCF

IIS, 285
Self hosting, 281
serwis Windows, 287

HTTP, 45, 51, 85, 270
BasicHttpBinding, 271
BasicHttpContextBinding, 271
klient, 193
pobieranie pliku, 86, 135
pobieranie pliku tekstowego, 85
pobranie �ród�a strony, 88
serwer, 188
WebHttpBinding, 271
WSDualHttpBinding, 271
WSFederationHttpBinding, 271
WSHttpBinding, 271
WSHttpContextBinding, 271

HttpClientChannel, 194
HTTPS, 270
HyperLink, 227

I
ICarInformationService, 281
ICMP, 44, 50, 74, 81
ICMP Echo Reply, 74
ICMP Echo Request, 74
identyfikacja u�ytkowników, 241, 246

anonimowy u�ytkownik, 246
edycja zabezpiecze�, 243
Login, 244
Login.aspx, 241
LoginView, 246

IDisposable, 78
IIS, 285

modyfikowanie pliku konfiguracyjnego, 286
ikona w zasobniku systemowym, 144
informacje o po��czeniach sieciowych, 72
Inherits, 38
inicjacja

pobierania pliku, 125
po��czenia FTP, 130
serwera, 196
serwera TCP, 57
us�ugi sieciowej, 261
wysy�ania pliku, 129

inicjalizacja obiektu, 13
inicjalizacja pracy serwera, 177
InitializeComponent(), 26
InitializeCulture(), 240
In-line code, 37
instalowanie  us�ugi Windows, 290
instalowanie serwisu, 289
instalowanie us�ugi na maszynie docelowej, 289
instancja klasy, 12, 14
IntelliSense, 13, 30, 36
interakcja z u�ytkownikiem, 29
interfejs aplikacji, 22
interfejs graficzny, 22
interfejs IComparable, 19
interfejsy, 19
internet, 7
InvalidOperationException, 147
Invoke(), 149
InvokeRequired, 149
IP, 44, 48
IPEndPoint, 63
IPX, 44
IsAuthenticated(), 242
IService1.cs, 274
IsUserInRole(), 246
IsValid(), 230
IsWebBrowserContextMenuEnabled, 151, 181
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J
Java, 19
JavaScript, 38
j�zyk

C#, 7, 11
C++, 12
HTML, 211
MSIL, 9
Object Pascal, 12
WSDL, 192, 255
XML, 255

K
kana� HTTP, 192
katalog

Debug, 29
Messages, 276
Release, 29
ServiceContracts, 276
ServiceImplementations, 276

KeyDown, 31
KeyEventArgs, 31
KeyPress, 158
KeyPreview, 31
klasa

Activator, 194
Attachment, 222
AutoResetEvent, 78
CarInformation (Request, 276
CarInformationDTO, 278
CarInformationResponse, 276
ChannelFactory<T>, 290
DateTime, 40
Encoding, 64
FtpClient, 113
FtpWebResponse, 117
GC, 12
IDisposable, 78
IPEndPoint, 63
IPHostEntry, 71
MailAddress, 101
MailMessage, 101
MarshalByRefObject, 188, 189, 195
Matematyka, 196
NetworkStream, 45
Page, 230
RemotingConfiguration, 192
Server, 242
SmtpClient, 108
SMTPClient, 101
StreamReader, 93
System.Net.NetworkInformation, 76

TcpListener, 64
UDPClient, 62
WebClient, 86
XmlElement, 225

klasy, 12, 14
deklaracja, 13
dziedziczenie, 14
instancja, 14
tworzenie, 113

klasy adresów IP, 48
klient, 49, 269

aplikacja konsolowa, 290
aplikacja okienkowa, 290
aplikacja webowa, 290
Google Web API, 262
wysy�anie informacji o dost�pno	ci, 165
zdalny screenshot, 162

klient FTP, 110
asynchroniczne pobieranie pliku, 122
asynchroniczne wysy�anie pliku, 127
FTPClient, 112
inicjacja wysy�ania pliku, 129
interfejs aplikacji, 110
kasowanie pliku, 131
listowanie katalogów serwera, 116
obs�uga po��czenia, 112
wywo�anie metody pobieraj�cej plik

asynchronicznie, 125
wywo�anie metody wysy�aj�cej plik

asynchronicznie, 129
zmiana katalogu, 119

klient HTTP, 193
po��czenie z serwerem, 194

klient TCP, 53, 55, 197, 198
plik konfiguracyjny, 202
pola prywatne, 197
po��czenie .NET Remoting, 198

klient TCPClient, 163
klient UDP, 61
Klient U	miechu, 144

oczekiwanie na po��czenie
w osobnym w�tku, 147

odwo�ywanie si� do w�asno	ci kontrolek
formy z poziomu innego w�tku, 149

umieszczenie ikony w zasobniku
systemowym, 144

klient-serwer, 49
kod ASP, 38
kod us�ugi sieciowej, 256
kod XHTML, 37
kod zarz�dzany, 12
kolejki MSMQ, 271, 272
kolejno	
 kontrolek, 27
kolekcje, 16

ArrayList, 16



304 C#. Tworzenie aplikacji sieciowych. Gotowe projekty

komponenty, 27
BackgroundWorker, 147
Web Forms, 34

komunikacja przez sie
, 7
komunikator (klient), 159

inicjacja po��czenia, 161
interfejs, 159
nawi�zanie po��czenia z serwerem, 160
odczytywanie wiadomo	ci z serwera, 160

komunikator (serwer), 150
adres IP, 155
bezpieczne odwo�ywanie si� do w�asno	ci

kontrolek formy z poziomu innego w�tku, 153
formatowanie tekstu, 152
inicjacja pracy, 157
interfejs, 150
komunikacja, 155
obs�uga rozmowy, 154
oczekiwanie na po��czenie, 156
odczytywanie wiadomo	ci, 157
strumienie, 155
wysy�anie wiadomo	ci, 158

konfiguracja klienta, 293
konfiguracja referencji, 295, 296
konfiguracja WCF, 274
konfiguracja wi�zania, 293
konflikt nazw, 15
konstruktory, 13, 115
kontrakt danych, 276
kontrakt us�ugi, 273
kontrolka

comboBox1, 151
contextMenuStrip1, 144
DropDownList, 239, 253
FileUpload, 220
GridView, 251, 252
HyperLink, 227
listBoxFtpDir, 111
LoginStatus, 241
maskedTextBoxPass, 111
menuStrip, 92
numericUpDown1, 151
openFileDialog1, 112
RequiredFieldValidator, 228
saveFileDialog, 94
statusStrip1, 112
System.Web.UI.WebControls, 15
System.Windows.Forms, 15
TextBox, 95
textBoxLogin, 111
WebBrowser, 89, 150
webBrowserChat, 172
Web Forms, 39
Windows Forms, 23, 66

ksi�ga go	ci, 222
dodawanie wpisu, 224
liczba go	ci online, 230
sprawdzanie poprawno	ci wpisywanych

danych, 228
wy	wietlanie zawarto	ci pliku XML, 226

kultura, 235

L
Label, 241
LAN, 46
Language, 38
Layer, 217
liczba go	ci online, 230
licznik go	ci, 231
link, 227
LINQ, 10
lista kontaktów, 140
ListBox, 15, 107, 111, 217

dodawanie elementu, 134
usuwanie dowolnej ilo	ci elementów, 140
usuwanie elementu, 107, 134

listowanie katalogów serwera FTP, 116
listy, 16
Login, 241, 244
Login Task, 241, 242
Login.aspx, 241
LoginName, 241
LoginStatus, 241
LoginView, 246
logowanie, 241
loopback, 48

M
MAC, 44, 48
MailAddress, 101
MailMessage, 101, 108, 222
Main(), 28
MarshalByRefObject, 188, 189, 195
maska podsieci, 49
maskarada, 49
MaskedTextBox, 111
masowe wysy�anie wiadomo	ci e-mail, 106
Maximum, 24
mened�er pobierania plików w tle, 133

interfejs, 133
pobieranie pliku, 135
przerwanie pobierania pliku, 137

menu Debug, 39
menu g�ówne, 92
menu kontekstowe, 146
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MenuStrip, 92
MessageBox.Show(), 56, 87
Metadata Exchange, 279
metoda, 13, 14

AcceptTcpClient, 58
AppendChild, 225
asynchroniczna, 64
BeginAcceptTcpClient, 65
CancelAsync, 137
Click, 148
Close, 55, 93
CompareTo, 19
CreateElement, 225
DeleteFile, 131, 132
do usuwania wpisu, 168
Document.Write, 154
dodaj�ca wpis, 140, 224
DownloadFile, 86
DownloadFileAsync, 122
DoWork, 149
EndAcceptTcpClient, 66
FormClosing, 145, 185
GetDirectories, 121
GetHostEntry, 71
GetHostName, 71
GetLocalResourceObject, 237
GetObject, 194
host.AddDefaultEndpoints, 285
inicjalizuj�ca po��czenie .NET Remoting, 198
InitializeComponent, 26
InitializeCulture, 240
Invoke, 149
IsValid, 230
kasuj�ca plik, 132
KoniecPing, 79
Main(), 28
MessageBox.Show, 56, 87
nawi�zuj�ca po��czenie z serwerem, 183
obs�uguj�ca po��czenie z serwerem, 164
odbieraj�ca wiadomo	ci, 147, 182
odwo�uj�ca si� do w�asno	ci kontrolki, 173
pobieraj�ca plik, 135
pobieraj�ca wiadomo	ci, 208
pobieraj�ca zrzut ekranu, 162, 170
PrzerwijPobieranie, 138
przesy�aj�ca wiadomo	
, 165, 176
Receive, 63, 147
Refresh, 99
RegisterChannel, 192
RegisterWellKnownServiceType, 192
Scroll, 30
SelectedIndex, 75
Send, 77
SendAsync, 77
SendPingAsync, 84

SetCompatibleTextRenderingDefault, 28
SetListBoxText, 66
SetTextHTML, 154
ToShortDateString, 41
ToString, 41
Transfer, 242
UnregisterChannel, 209
uruchamiaj�ca serwer, 191
ustanawiaj�ca po��czenie, 118
wczytuj�ca list� kontaktów, 141
wprowadzaj�ca tagi, 97
Write, 99
WypiszTekst, 175
wysy�aj�ca asynchronicznie plik, 127
zapisuj�ca do pliku list� kontaktów, 142
zdarzeniowa, 17, 29, 30
ASP.NET, 40
zdarzeniowa Click, 61, 94
zdarzeniowa DoubleClick, 107
zdarzeniowa DoWork, 147
zdarzeniowa KeyDown, 121
zdarzeniowa MouseDoubleClick, 121
zdarzeniowa Page_Load, 241
zdarzeniowa ProgressChanged, 147
zdarzeniowa RunWorkerCompleted, 147
zdarzeniowa UploadFileCompleted, 128
zdarzeniowa UploadProgressChanged, 128
zmieniaj�ca j�zyk serwisu, 240

MEX, 279, 281
MFC, 21
Microsoft, 9
Microsoft Foundation Classes, 21
Microsoft Intermediate Language, 9
model DoD, 43
model klient-serwer, 49
model OSI, 43
model ��danie-odpowied�, 86
modyfikacja Program.cs, 281
modyfikowanie w�asno	ci kontrolek, 153, 159
Mono, 9
MouseDoubleClick, 121
MSIL, 9
MSMQ, 270

MsmqIntegrationBinding, 272
NetMsmqBinding, 272

MsmqIntegrationBinding, 272
MultiExtended, 140
Multiline, 88

N
naci	ni�cie przycisku, 29
nag�ówek sieciowy, 45
namespace, 16
namespaces, 26
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nas�uch, 283
rejestracja nas�uchu, 283
usuwanie nas�uchu, 283

NAT, 49
NavigateUrl, 227
nazwy, 15
net.msmq, 270
net.pipe, 270
net.tcp, 270
NetDetect, 79
NetMsmqBinding, 270, 272
NetNamedPipeBinding, 272
NetPeerTcpBinding, 272
NetTcpBinding, 270, 272
NetTcpContextBinding, 272
NetworkInformation, 72
NetworkStream, 45
new, 12
NotifyIcon, 144
Now, 40
NumericUpDown, 151
numery portów, 47

O
obiekt int[], 16
obiekt ServiceHost, 282
obiekty, 11

czas �ycia, 12
inicjalizacja, 13
tworzenie, 12

Object Pascal, 12
object-oriented programing, 13
obs�uga plików tekstowych, 92
obs�uga po��cze�, 176
obs�uga wyj�tków, 17
oczekiwanie na pakiety UDP, 169
oczekiwanie na po��czenie w osobnym w�tku, 147
odczytywanie adresu IP, 60
odczytywanie pliku tekstowego, 93
odwo�anie do us�ugi poprzez referencj�, 292
odwo�ywanie si� do w�asno	ci kontrolek formy z

poziomu innego w�tku, 149
okno aplikacji, 25
okno Login Tasks, 242
okno openFileDialog, 94
okno Solution Explorer, 23, 28, 35
okno Toolbox, 23
OLE DB, 212
Opacity, 30
opcja

Inherits, 38
Language, 38
Place code in separate file, 37

runat, 38
Start Debugging, 39
xmlns, 38

OpenFileDialog, 94, 112
operacje na plikach, 92
operator +, 14
OSI, 43

warstwa aplikacji, 44
warstwa fizyczna, 44
warstwa ��cza danych, 44
warstwa prezentacji, 44
warstwa sesji, 44
warstwa sieciowa, 44
warstwa transportowa, 44

otwarte porty, 67, 68
override, 14

P
P2P, 50
Page, 230
Page_Load, 39, 40, 241
pakiet ICMP, 81

przerwanie wysy�ania, 84
rozpocz�cie wysy�ania, 82

pakiety ICMP, 218
parametr

AutoEventWireup, 38
CodeFile, 38
server, 38

peer-to-peer, 49, 50
PictureBox, 166
ping, 74

ASP.NET, 217
tryb asynchroniczny, 78

Place code in separate file, 37
platforma .NET, 7
plik

App.config, 274
CarInformationService.svc.cs, 286
CarInformationWindowsService.cs, 287
CarRentalHost.WinService.exe, 289
Default.aspx, 37
Default.aspx.cs, 37
Form1.cs, 25
Form1.Designer.cs, 26
Form1.resx, 29
Global.asax, 230
ICarInformationService.cs, 286
IService1.cs, 275
Program.cs, 28, 70
Service1.cs, 274, 287
SVC, 286
web.config, 286
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Web.Config, 40
welcome.aspx, 38
welcome.aspx.cs, 38, 39, 41

pliki
csproj, 29
odczytywanie, 93
projektu, 25
resx, 232
sln, 29
tekstowe, 92
tymczasowe, 99
XML, 222
XSL, 226
zasoby, 232

pliki konfiguracyjne, 200
*.config, 298
klienta TCP, 202
serwera, 199, 200
serwisu, 274

pobieranie plików
FTP, 122
HTTP, 85, 86, 135
na serwer, 220

pobranie �ród�a strony z serwera WWW, 88
poczta elektroniczna, 99
podej	cie obiektowe, 14
podgl�d strony, 98
podpowiedzi, 265
pola, 13
pole protected, 13
polecenie using, 12
po��czenia

hosta i klienta, 269
peer-to-peer, 50
sieciowe, 72
z baz� danych, 247, 250
z us�ug� Google Web API, 262

po��czenie FTP, 112
po��czenie TCP, 53

asynchroniczne, 64
klient, 53
serwer, 56

po��czenie three-way handshake, 46
po��czenie UDP, 61

klient, 61
serwer, 62

POP3, 45, 52
porty, 47
potoki, 270
pozycjonowanie kontrolek na stronie, 212

pozycja wzgl�dna, 212
tabela, 214

pozycjonowanie relatywne, 213
prefiksy transportu, 270

prezentacja danych XML, 226
program Ping, 74
program Windows Form Designer, 27
Program.cs, 28
programowanie

aplikacji sieciowych, 43
klient-serwer, 49
obiektowe, 13
RAD, 17
w systemie Windows, 21
wielow�tkowe, 147, 163
zorientowane obiektowo, 11

ProgressChanged(), 147
projekt

aplikacje Windows, 25
pliki, 25
strona ASP.NET, 37

projekt dotGNU, 9
projekt Mono, 9
projektowanie aplikacji, 15
Properties, 23
Properties Window, 23
protoko�y, 45, 50

DNS, 45
FTP, 45, 51
HTTP, 51, 85, 271
ICMP, 50, 74
IP, 48
POP3, 52
SOAP, 255
SSL, 52
TCP, 45–46, 271, 272
UDP, 46, 47

przeci��anie operatora, 14
przeciwdzia�anie zablokowaniu interfejsu, 77
przegl�darka WWW, 89
przejrzysto	
 kodu, 15
przekierowanie do nowej strony, 227
przerwanie pobierania pliku, 137
przestrze� nazw, 15, 26

System.Runtime.Serialization, 269
XML, 38

przesy�anie wiadomo	ci, 165, 176
przezroczysto	
 formy, 30
punkt ko�cowy, 269, 273, 284, 293

R
RAD, 13, 21
RAD Studio, 13
Rapid Application Development, 21
RARP, 44
Receive(), 63, 147
referencja do serwisu, 293, 295
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Refresh(), 99
RegisterChannel(), 192
RegisterWellKnownServiceType(), 192
Regular Expresion Editor, 229
rejestracja us�ugi sieciowej, 261
rejestracja u�ytkowników, 241, 245

CreateUserWizard, 245
Relase, 29
Remoting

czat, 203
klient HTTP, 193
klient TCP, 197
serwer HTTP, 188
serwer TCP, 195

RemotingConfiguration, 192
RequiredFieldValidator, 228
Resource File, 233
RMI, 187
role u�ytkownika, 246
Roles, 246
router, 48
routing, 44
roz��czenie sesji FTP, 133
RPC, 255
RunWorkerAsync(), 147
RunWorkerCompleted(), 147

S
SaveFileDialog, 94, 167
schowek, 95
Screen.PrimaryScreen, 162
Scroll, 30
ScrollBars, 88
SelectedIndex(), 75
Self hosting, 281
Send(), 77
SendAsync(), 77
SendAsyncCancel(), 84
SendPingAsync(), 84
Service Oriented Architecture, 267
serwer, 38, 49, 242
serwer centralny, 50
serwer HTTP, 188

kana� HTTP, 192
uruchamianie, 191

serwer IIS, 285
serwer screenshot, 166

bezpieczne odwo�ywanie si� do w�asno	ci
kontrolek formy z poziomu innego
w�tku, 167

interfejs, 166
lista aktywnych klientów, 168
pobranie zrzutu ekranu, 169

serwer TCP, 56, 195
inicjacja, 196
inicjacja na podstawie pliku

konfiguracyjnego, 200
plik konfiguracyjny, 199

serwer TcpListener, 163
serwer UDP, 62
Serwer U	miechu, 138

blokowanie u�ytkownika, 141
interfejs, 138
lista kontaktów, 140
odblokowanie u�ytkownika, 141
wysy�anie danych do wielu odbiorców, 143

serwer WWW, 40
serwis Windows

kod serwisu, 288
tworzenie instalatora us�ugi, 289

sesja, 230
Session_Start(), 231
SetCompatibleTextRenderingDefault(), 28
SetScroll(), 154, 182
SetScrollCallBack(), 153, 159, 182
SetText(), 154
SetTextCallBack(), 153, 159
SetTextHTML(), 154, 182
SetTextHTMLCallBack(), 182
ShowInTaskBar, 144
sie
, 7, 43

adres IP, 48
maska podsieci, 49
modele warstwowe, 44
porty, 47
protoko�y, 45
przep�yw informacji pomi�dzy dwoma

hostami, 45
WWW, 51
wymiana danych, 45

sie
 ARPANET, 46
Simple Object Access Protocol, 255
SingleCall, 188
Singleton, 188, 206
skanowanie portów, 67, 69
SMTP, 45, 99
SMTPClient, 101, 108
SOA, 267
SOAP, 255
solucja, 273
Solution Explorer, 23, 35
spam, 106
sprawdzanie dost�pnych komputerów w sieci, 79
sprawdzanie dost�pnych uaktualnie�, 85
sprawdzanie poprawno	ci wpisywanych

danych, 228



Skorowidz 309

sprawdzenie adresu IP komputera, 69
SPX, 44
SQL Database, 247
SqlDataSource, 250
StatusStrip, 112
sterta, 12
stos, 12
StreamReader, 45, 93
StreamWriter, 45, 93
strona ASP.NET, 33

metody zdarzeniowe, 40
pliki projektu, 37

strona internetowa, 33
strona us�ugi sieciowej, 257
strona WWW, 211
strumienie, 45
Style Builder, 216
style wizualne, 28
suwak, 29
System.Collections, 16
System.Drawing.Imaging, 162
System.IO, 92
System.Net.Mail, 100
System.Net.NetworkInformation, 76
System.Net.Socket, 53, 55
System.Runtime.Remoting, 191
System.Runtime.Serialization, 269
System.ServiceModel, 268, 281, 286, 288
System.ServiceModel.Configuration, 268
System.ServiceModel.Description, 268
System.ServiceModel.MsmqIntegration, 268
System.ServiceModel.Security, 269
System.Threading, 147
System.Uri, 270
System.Web.Services, 257
System.Web.Services.Protocols, 257
System.Web.UI.Page, 39
System.Web.UI.WebControls, 15
System.Windows.Forms, 15
systemy rozproszone, 298
szablon CarInformationService.svc, 286
szablon WCF Service Application, 287
szablon WCF Service Library, 273

�
	cie�ka dost�pu, 111
	ledzenie drogi pakietu ICMP, 81
	rodowisko

.NET, 12

.NET Framework, 9
Visual C# 2010 Express Edition, 21
Visual Web Developer 2010 Express Edition,

41, 251

T
tabele, 214
TabIndex, 27, 96
Table, 219
tablice, 16
tablice dynamiczne, 16
tagi HTML, 95
TCP/IP, 43–44, 46, 270

klient, 53, 197
NetNamedPipeBinding, 272
NetPeerTcpBinding, 272
NetTcpBinding, 272
NetTcpContextBinding, 272
po��czenie, 53
po��czenie asynchroniczne, 64
serwer, 56, 195

TCPClient, 53, 55, 163
TCPListner, 57, 64, 163
TcpServerChannel, 196
TCPSerwer, 60
technologia .NET, 9
testowanie us�ugi, 279
Text, 24
TextBox, 95, 111, 217

pozycja karetki, 152
this, 30
this.Controls.Add, 27
three-way handshake, 46
throw, 18
Toolbox, 23
ToolStripStatusLabel, 112
ToShortDateString(), 41
ToString(), 41
Traceroute, 81
transakcje klient serwer, 188

CAO (Client Activated Object), 188
SingleCall, 188
Singleton, 188

Transfer(), 242
TransformSource, 227
trójk�t SOA, 298
try, 18
try/catch, 17, 68
TTL, 75, 81
tworzenie

aplikacja WWW, 33
baza danych, 247
interfejs aplikacji, 22
klasa, 113
metoda zdarzeniowa, 31
obiekt, 12
plik zasobu, 234
projekt, 23
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tworzenie
strona ASP.NET, 33
us�uga sieciowa, 256
zrzut ekranu, 162

tworzenie klienta, 290
ChannelFactory, 290
referencja, 292

tworzenie Windows Service, 288
typy ogólne, 11

U
UDDI, 255
udost�pnianie us�ugi, 280
UDP, 44, 46, 47

klient, 61
przesy�anie wiadomo	ci, 165
serwer, 62

UDPClient, 62
UICulture, 235
umieszczenie ikony w zasobniku

systemowym, 144
UnregisterChannel(), 209
UploadFileChanged, 129
UploadFileCompleted, 128
UploadProgressChanged, 128
URI, 86
uruchamianie us�ugi, 279
urz�dzenia przeno	ne, 10
UseCompatibleTextRendering, 28
using, 12
us�ugi sieciowe, 10, 188, 255, 256

dodawanie metody, 258
HTTP, 255
inicjacja, 261
korzystanie, 259
odpowied� z serwera, 258
opis, 255
referencja, 260
rejestracja us�ugi, 261
SOAP, 255
standardy, 255
strona informacyjna, 258
UDDI, 255, 256
WSDL, 255
wymiana informacji, 255
wyszukiwanie, 256

usuwanie plików *.svc.cs, 287
uwierzytelnianie, 99

V
Validation, 228
ValidationExpression, 229

Value, 24
ValueToCompare, 230
Visual Basic, 37, 38
Visual C# 2010 Express Edition, 21

ekran startowy, 22
IntelliSense, 30
pliki projektu, 25
projekt, 24
projekt Windows Forms, 22
Properties, 23
Properties Window, 23
Solution Explorer, 23
Toolbox, 23
widok formy, 26
widok kodu, 26
w�a	ciwo	ci, 23

Visual C# Express Edition, 22
Visual Studio, 27
Visual Web Developer 2010 Express Edition, 33,

211
ASP.NET Web Site, 34
Debug, 39
IntelliSense, 36
j�zyk programowania, 34
New Web Site, 34
obiekty HTML, 34
pliki projektu, 37
serwer WWW, 40
Solution Explorer, 35
strona ASP.NET, 33
Toolbox, 34
Web Forms, 34
widok kodu HTML, 34
widok projektu, 37
wybór elementu serwisu, 35

VWD, 251

W
walidacja danych, 228
WAN, 46
warstwa hostowania, 287
warstwa implementacji, 287
warstwy modelu OSI, 43
w�tek obs�uguj�cy po��czenie, 179
w�tki, 28, 147
WCF, 267, 269

adres, 269
definiowanie kontraktu, 273
konfiguracja, 274
kontrakt, 269
tworzenie klienta, 290
udost�pnianie us�ugi, 280
wi�zanie, 269
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WCF = E = A + B + C, 269
WCF Service Host, 279
WCF Service Library, 273, 279
WCF Test Client, 279, 287, 290
wcftestclient, 279
WEB, 285
Web Forms, 10, 34, 39, 211
Web Services, 10
WebBrowser, 89, 90, 150
WebBrowserShortcutsEnabled, 151, 181
WebClient, 86
WebHttpBinding, 271
WebRequest, 86
WebRequestMethods.Ftp, 117
wersja j�zykowa serwisu, 235
w�ze� <services>, 278
white pages, 256
wiadomo	ci e-mail, 99
wi�zanie

kodowanie, 270
opis protoko�u, 270
transport, 271

wi�zanie ze sob� zdarze�, 97
wielko	
 liter, 28
wieloj�zyczny serwis internetowy, 232

kultura, 235
plik zasobów, 234
wybór j�zyka przez u�ytkownika, 239
zasoby globalne, 237
zasoby lokalne, 232

wielow�tkowo	
, 147
Windows Application, 22
Windows Communication Foundation, 269,

Patrz WCF
Windows Form Designer generated code, 27
Windows Forms, 10, 22, 23
WindowsState, 144
wirtualna maszyna Javy, 39
w�asno	


AutoPostBack, 240
BalloonTipIcon, 144
BalloonTipTitle, 144
Bold, 24
CancelDestinationPageUrl, 245
ContextMenuStrip, 151
ContinueDestinationPageUrl, 245
ControlToCompare, 230
ControlToValidate, 228
CreateUserText, 245
CreateUserUrl, 245
Culture, 235
DataSourceID, 253
DataTextField, 253

DataValueField, 253
DocumentSource, 227
ErrorMessage, 228
HeaderText, 252
InvokeRequired, 149
IsWebBrowserContextMenuEnabled, 151
KeyPreview, 31
Maximum, 24
Multiline, 88
NavigateUrl, 227
Now, 40
Opacity, 30
ScrollBars, 88
SelectionMode, 140
ShowInTaskBar, 144
Text, 24, 144
TransformSource, 227
UICulture, 235
ValidationExpression, 229
Value, 24
ValueToCompare, 230
WebBrowserShortcutsEnabled, 151
WindowState, 144

WMI, 10
wprowadzanie tagów, 95
Write(), 99
WSDL, 192, 255
WSDualHttpBinding, 271
WSFederationHttpBinding, 271
WsHttpBinding, 270
WSHttpBinding, 271
WSHttpContextBinding, 271
wska�niki, 17
WWW, 51
wybór j�zyka przez u�ytkownika, 239
wybór 	cie�ki dost�pu, 111
wycieki pami�ci, 12
wyj�tki, 17

catch, 18
finally, 18
obs�uga, 18
throw, 18
try/catch, 17
zg�aszanie, 18

wy��czenie MEX, 281
wymiana plików, 50, 51
wyra�enia regularne, 229
wyró�niony blok programu, 27
WYSIWYG, 212
wysy�anie informacji o dost�pno	ci klienta, 165
wysy�anie pakietu ICMP, 82, 218
wysy�anie pliku na serwer FTP, 128
wysy�anie wiadomo	ci, 138, 178



312 C#. Tworzenie aplikacji sieciowych. Gotowe projekty

wysy�anie wiadomo	ci e-mail, 99
ASP.NET, 218
asynchroniczne wysy�anie, 108
bez uwierzytelnienia, 99
format HTML, 102
masowe wysy�anie wiadomo	ci, 106
pole odbiorców ukrytych wiadomo	ci, 102
sformatowane wiadomo	ci

z za��cznikami, 102
uwierzytelnienie, 105
za��czniki, 104, 221

wy	wietlanie zawarto	ci pliku XML, 226
wywo�ania zwrotne, 17
wywo�anie asynchroniczne us�ugi, 295
wywo�anie metody, 125
wywo�anie synchroniczne, 297
wywo�anie us�ugi, 294

X
XHTML, 36
XHTML 1.0 Transitional, 38
XML, 10, 199, 227, 272

dodawanie elementu, 224
wy	wietlanie zawarto	ci pliku, 226

XmlDocument, 225
XmlElement, 225
xmlns, 38
XSL, 226

Y
yellow pages, 256

Z
zamkni�cie aplikacji, 145
zapisywanie rozmowy do pliku, 152
zapora sieciowa, 51
zasobnik systemowy, 144

zasoby, 29, 232
zasoby globalne, 237
zasoby lokalne, 232
zdalny screenshot, 162

klient, 162
po��czenie z serwerem, 164
serwer, 166
wysy�anie informacji o dost�pno	ci

klienta, 165
zrzut ekranu, 162

zdarzenie, 17
DownProgressChangedEventHandler, 123
EventArgs, 31
KeyDown, 31
KeyEventArgs, 31
KeyUp, 97
metody zdarzeniowe, 17
MouseUp, 97
Page_Load, 39, 40
Scroll, 30
UploadProgressChangedEventHandler, 128

zg�aszanie wyj�tku, 18
zmiana j�zyka serwisu internetowego, 240
zmiana katalogu, 120
zmienna

downloadCompleted, 115
ftpDirectory, 115
uploadCompleted, 115

znacznik transport, 270
http, 270
net.msmq, 270
net.pipe, 270
net.tcp, 270

znaczniki XHTML, 36
zrzut ekranu, 162

�
�ród�o strony WWW, 88
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