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Rozdziat 24.
Serializacja do XML i JSON

W rozdziatach 21 i 22. opisany zostat projekt Konsola, w ktérym przed zamknieciem aplikacji do pliku XML
zapisywany byt obiekt UstawieniaKonsoli. Plik ten byt wczytywany po jej ponownym uruchomieniu i na
podstawie zapisanych w nim danych tworzony byt obiekt ustawien. Taki scenariusz, w ktorym stan obiektu o
okreslonym typie jest przechowywany w pliku jest bardzo czgsty. W takiej sytuacji izomorficzna musi by¢
struktura klasy lub struktury i pliku, do ktorego zapisywany jest stan obiektu. Taka czynno$¢, a mianowicie
przeksztatcenie danych do postaci, w ktdrej mogg by¢ zapisane w plikach lub przestane przez sie¢ do innego
komputera, nazywa si¢ Serializacja.

Jezeli typ jest znany, to mozna sobie wyobrazi¢, ze korzystajac z technologii Reflection jest mozliwe napisanie
ogoblnej metody, ktora odczytujac informacje o whasnosciach i polach wskazanego obiektu, zapisuje ich warto$ci
do pliku XML. Na szczgscie nie trzeba pisa¢ takiego kodu samodzielnie — w platformach .NET i .NET Core jest
klasa xm1Serializer W przestrzeni System.xml.Serialization. Zapisywanie do pliku w formacie XML
to tylko jedna z mozliwosci. W tym rozdziale przyjrzymy si¢ roOwniez serializacji do innego popularnego
formatu, a mianowicie JSON, ale mozliwy jest rowniez zapis do pliku binarnego i pliku w formacie SOAP.

Ogolnym celem serializacji jest taki zapis stanu obiektu, aby mozna go byto odtworzy¢ niejako wznawiajac
dziatanie programu. Proces odwrotny do serializacji, a wigc tworzenie obiektu i ustalanie jego stanu na
podstawie zapisanych danych, nazywany jest deserializacja. My uzyjemy automatycznej serializacji, w ktorej
typ serializowanych obiektow nie jest ani ozdabiany atrybutem Serializable, ani nie implementuje interfejsu
ISerializable, ale warto wiedzie¢ o tych mozliwosciach kontroli tego procesu. Formalnie rzecz ujmujac,
osobnym procesem, wykonywanym po serializacji, czyli po przygotowaniu danych zawierajgcych informacje o
stanie obiektu, jest formatowanie, czyli zapis danych w pliku o jakim$ konkretnym formacie. Tu tych dwoch
etapow nie bedziemy jednak podkresla¢, bo tez nie sg widoczne w praktyce uzywania serializatoréw w .NET.

XML

Wr6émy wobec tego do wspomnianego projektu Konsola z rozdziatu 22. Zapisujemy juz w nim obiekt ustawien
typu UstawieniaKonsoli W pliku XML o nazwie ustawienia.xml. Naszym celem jest zamiana stosowanych w
tej chwili metod, na nowe, w ktorych korzysta¢ bedziemy z serializatora XML. W tym celu do folderu Model
dodajmy plik klasy o nazwie Serializator.cs i umies¢my w nim kod metody zapiszxml widoczny na listingu
24.1.
Listing 24.1. Wczytywanie pliku XML za pomoca serializatora

using System;

using System.IO;

using System.Xml.Serialization;

namespace Konsola.Model

{

public static class Serializacja



public static void ZapiszXml (this UstawieniaKonsoli ustawienia,

string SciezkaPliku)

StreamWriter strumien = new StreamWriter ($ciezkaPliku);
try
{
XmlSerializer serializator =
new XmlSerializer (typeof (UstawieniaKonsoli)) ;
XmlSerializerNamespaces xmlns = new XmlSerializerNamespaces () ;
xmlns.Add("", "");
serializator.Serialize (strumien, ustawienia, xmlns);
}
catch (Exception exc)
{
Console.Error.WriteLine ("Btad: " + exc.Message);
}
finally
{

strumien.Close () ;

}

W metodzie tej wykorzystaliémy rozszerzong konstrukcje try. .catch..finally, ktorej do tej pory nie
poznali$my. Sekcje try i catch dzialaja tak samo, jak dotad tzn. Ze sekcja catch wykonywana jest w razie
zgtoszenia wyjatku w sekcji try (zob. rozdziat 5.). Natomiast sekcja finally wykonywana jest zawsze, bez
wzgledu na to, czy wystapi btad, czy nie, nawet wtedy, gdy w sekcjach try i catch obecna jest instrukcja
return.

Zasadniczg prace wykonuje klasa xmlSerializer. To wlasnie jest serializator. Argumentem jego konstruktora
jest typ obiektu, ktory bedzie serializowany (obiekt typu Type uzyskiwany operatorem typeof). Kluczowa
metoda serializatora jest Serialize, do ktorej musimy przestaé strumien wykorzystywany do zapisania tekstu
wyjSciowego oraz sam serializowany obiekt. W naszym przypadku obiektu ustawien typu
UstawieniaKonsoli. Metoda nie zwraca zadnej warto$ci — zapisze informacje o obiekcie do pliku za pomoca
wskazanego strumienia.

Zastagpmy teraz wywotanie poprzedniej metody Zapisz z Klasy PomocnikXml, wywolaniem nowej metody
zapiszxml Z klasy Serializacja. Podobnie, jak poprzednia, takze nowa metoda jest rozszerzeniem klasy
UstawieniaKonsoli (modelu), wigc ich wywolanie wyglada podobnie. Pokazuje to listing 24.2. Jezeli
uruchomimy teraz program jeden raz, zapisany wczesniejsza plik XML zostanie wezytany (jeszcze przy uzyciu
starej metody), a przed zakonczeniem programu, zostanie zapisany juz nowg metoda.

Listing 24.2. Zmodyfikowana metoda Main projektu Konsola
static void Main(string[] args)
{

#region Inicjacja

#endregion

Menu kontroler = new Menu (model) ;



kontroler.Uruchom() ;
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model.ZapiszXml (SciezkaPliku) ;
Console.WriteLine ("Ustawienia zapisane do pliku " + $ciezkaPliku);
}

Uzyskany w ten sposob plik wyglada inaczej niz ten, ktory tworzyliSmy samodzielnie (listing 24.3), nawet
pomimo tego, ze pozbyliSmy si¢ przestrzeni nazw, ktére domys$lnie dodawane sa do pliku (do tego shuzy
utworzenie pustej przestrzeni nazw i uzycie jej w metodzie Serialize). W nowym pliku nie ma oczywiscie
komentarza. Ponadto serializator nie skorzystat z atrybutow — tytul okna zostat umieszczony w osobnym
elemencie Tytut pod koniec pliku. Inna jest tez struktura obu plikéw — w nowym pliku odpowiada doktadnie
typowi serializowanego obiektu (nie ma dodatkowego poziomu tworzonego przez elementy kolory i
rozmiary). Ponadto wszystkie nazwy elementéw doktadnie odpowiadaja nazwom pdl i wlasnosci z klasy
UstawieniaKonsoli i Struktury Rozmiar.

Listing 24.3. Poréwnanie struktury pliku zapisanego przez serializator i pliku zapisywanego z uzyciem LINQ to
XML (z lewej plik zapisany przez serializator, z prawej — zapisany przez nas z uzyciem LINQ to XML)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2> <?xml version="1.0" encoding="utf-8"

L ) standalone="yes"?>
<UstawieniaKonsoli> y

<!--Ustawienia zapisane przez program

<KolorTta>DarkBlue</KolorTita>
<KolorCzcionki>Gray</KolorCzcionki>
<RozmiarOkna>
<Szeroko$¢>120</Szerokoseé>
<Wysoko$¢>30</Wysokosé>
</RozmiarOkna>
<RozmiarBufora>
<Szeroko$¢>120</Szerokosc>
<Wysoko$é>9001</Wysokose>
</RozmiarBufora>
<Tytul>c:\Users\jacek\OneDrive\Wydawnictwa\
C#. Lekcje programowanialzrdédia\R24

gerializacja\Konsola\Konsola\bin\Debug\netc
oreapp3.1l\Konsola.dl1l</Tytult>

</UstawieniaKonsoli>

Konsola.dll-->

<ustawienia
tytut="c:\Users\jacek\OneDrive\Wydawnictwa\
_C#. Lekcje programowanialzrdédia\R24
Serializacja\Konsola\Konsola\bin\Debug\netc
oreapp3.l\Konsola.dll">

<kolory>
<tto>DarkBlue</tilo>
<czcionka>Gray</czcionka>
</kolory>
<rozmiary>
<okno>
<X>120</X>
<Y>30</Y>
</okno>
<bufor>
<X>120</X>
<Y>9001</Y>
</bufor>
</rozmiary>

</ustawienia>

Zmiana struktury oznacza, ze nie mozemy juz uzy¢ wczesniejszej metody wezytujacej obiekt ustawien z pliku
XML, a musimy przygotowac¢ nowg korzystajaca z serializatora. Takg metode pokazuje listingu 24.4. Nalezy ja
doda¢ do klasy serializacia z pliku Serializacja.cs. Ponownie uzywamy konstrukcji
try..catch..finally, aby zapewni¢ zamkniecie strumienia.
Listing 24.4. Metoda deserializujaca zapisany plik XML do obiektu ustawien
public static UstawieniaKonsoli CzytajXml (string $ciezkaPliku)
{
StreamReader reader = new StreamReader ($ciezkaPliku);
try
{
XmlSerializer ser = new XmlSerializer (typeof (UstawieniaKonsoli)) ;

UstawieniaKonsoli ustawienia = (UstawieniaKonsoli)ser.Deserialize (reader):;



}

return ustawienia;
}
catch (Exception exc)
{
Console.Error.WriteLine ("Btad: " + exc.Message);
return PomocnikUstawienKonsoli.UstawieniaDomy$lne;
}
finally
{

reader.Close();

Do deserializacji wykorzystujemy te samg klase xm1Serializer, ktorej wezesniej uzyliSmy do serializacji.
Tym razem wykorzystujemy jednak jej metod¢ Deserialize. Jej jedynym argumentem jest strumien, z ktorego
bedzie odczytywany plik XML (do jego stworzenia korzystamy z klasy St reamReader). Metoda zwraca obiekt
typu object, ktory trzeba samodzielnie zrzutowac na wlasciwy typ tj. na UstawieniaKonsoli.

Teraz wystarczy podmieni¢ metodg stuzaca do wezytywania pliku XML (listing 24.6), aby transformacja
projektu zostala zakonczona.

Listing 24.6. Zmiana metody wczytujacej ustawienia z pliku XML

static void Main(string[] args)

{

#region Inicjacja
UstawieniaKonsoli model;

try

el — el C  (seieikaPliki)s
model = Serializacja.CzytajXml ($ciezkaPliku) ;
}

catch (Exception exc)

{

model = PomocnikUstawienKonsoli.UstawieniaDomy$lne;
Console.Error.WriteLine ("Btad: " + exc.Message + ". Stosuje ustawienia
domys$lne") ;
}
#endregion

Menu kontroler = new Menu (model) ;

kontroler.Uruchom() ;

model.ZapiszXml ($ciezkaPliku) ;

Console.WriteLine ("Ustawienia zapisane do pliku " + $ciezkaPliku);

JSON

W platformie .NET mozliwa byta serializacja do plikoéw w formacie XML, formacie SOAP, ktory bardzo
przypominat XML oraz pliku binarnego. W platformie .NET Core od wersji 3.0 do tego zestawu dotaczyt takze



format JSON (ang. JavaScript Object Notation). To mozliwo$¢ potrzebna i wykorzystywana szczeg6lnie w
aplikacjach webowych ASP.NET Core. Wczesniej do obstugi formatu JSON korzystano zazwyczaj z bardzo
popularnego darmowego pakietu NuGet o nazwie Newtonsoft.Json®. Od wersji 3.0 platformy .NET Core, pakiet
ten zostal wlaczony do samej platformy, cho¢ z kilkoma zmianami. Dostepny jest w przestrzeni nazw

System.Text.Json.
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Aby go przetestowaé, zamienmy format pliku, do ktérego zapisywane sa ustawienia w aplikacji Konsola.
Poniewaz bede korzystat z wbudowanego serializatora, nalezy upewnic sig, ze aplikacja przeznaczona jest dla
platformy .NET Core 3.0 lub nowszej. Mozemy to zrobi¢ w ustawieniach projektu (rysunek 24.1). Nastgpnie do
pliku Serializacja.cs dodajmy dwie metody zapiszJson i CzytajJson widoczne na listingu 24.7. Sa bardzo
podobne do metod z listingéw 24.1 i 24.4, tylko tym razem wykorzystywany jest serializator JSON. Serializator
ten nie korzysta ze strumieni, a pobiera lub zwraca zwykty tekst, ktory musimy sami odczytac lub zapisa¢ do

pliku tekstowego.
Listing 24.7, *****x*
using System;
using System.IO;
using System.Text.Json;

using System.Xml.Serialization;

namespace Konsola.Model
{
public static class Serializacja
{
public static void ZapiszXml

public static UstawieniaKonsoli CzytajXml

public static void ZapiszJson(this UstawieniaKonsoli ustawienia,

string SciezkaPliku)

! To najczesciej pobierany pakiet na stronie nuget.org/packages. W marcu 2020 pobrany zostat juz 425 milionéw razy.



JsonSerializerOptions jsonOptions = new JsonSerializerOptions ()
{

WriteIndented = true
}i

string jsonText

JsonSerializer.Serialize (ustawienia, JjsonOptions);

File.WriteAllText ($ciezkaPliku, jsonText);

public static UstawieniaKonsoli CzytajJson(string $ciezkaPliku)

{

string jsonText = File.ReadAllText ($sciezkaPliku);
UstawieniaKonsoli ustawienia =
JsonSerializer.Deserialize<UstawieniaKonsoli> (jsonText) ;

return ustawienia;

}

W metodzie Main z klasy Program zastgpmy wywotania metod zapiszxml i Czytajxml przez nowe metody
ZapiszJson i CzytajJson (listing 24.8). Zmiefimy rowniez przechowywana w polu $ciezkaPliku Nazwe
pliku, do ktérego zapisywane sg ustawienia. I uruchommy program.

Listing 24.8. Zamiana metod serializacji

using System;

namespace Konsola
{
using Model;

using Kontroler;

class Program
{

private const string SciezkaPliku = "ustawienia.json";

static void Main(string[] args)
{
#region Inicjacja
UstawieniaKonsoli model;
try
{
model = Serializacja.CzytajJdson ($ciezkaPliku);
}
catch (Exception exc)
{
model = PomocnikUstawienKonsoli.UstawieniaDomys$lne;

Console.Error.WriteLine ("Btad: " + exc.Message + ". Stosuje ustawienia
domy$lne") ;



#endregion

Menu kontroler = new Menu (model) ;

kontroler.Uruchom() ;

model.ZapiszJson (SciezkaPliku) ;

Console.Writeline ("Ustawienia zapisane do pliku " + $ciezkaPliku);

}
Poniewaz nie ma jeszcze pliku ustawienia.json, wezytanie ustawien z pliku nie powiedzie si¢ i uzyte zostang
ustawienia domyslne. Plik zostanie zapisany, gdy zamkniemy aplikacj¢ wybierajac z jej menu pozycje o
numerze 0. Sprawdzmy jego zawarto$¢. Ku naszemu rozczarowaniu w tym pliku znajdziemy tylko pare
nawiasow klamrowych, bez zadnej zapisanej wartosci. Powodem jest to, ze w odrdznieniu od wczesniej
uzywanego serializatora XML, nowy serializator JSON obstuguje jedynie wtasciwosci. A w klasie

UstawieniaKonsoli wykorzystywane sa tylko pola. To oczywisty brak, ktory zostat juz zgltoszony
spotecznosci rozwijajacej .NET Core i podobno prace nad uzupetnieniem braku juz trwaja®.

Jezeli mimo to juz teraz chcemy skorzystaé¢ z nowego serializatora, aby zapisa¢ ustawienia do pliku w formacie
JSON, musimy zmieni¢ klase UstawieniaKonsola tak, zeby jego publiczne pola zmieni¢ we wlasnosci®.
Pokazuje to listing 24.9. To pociaga za soba koniecznos¢ kilku zmian w kodzie dwoch plikow:
PomocnikUstawieriKonsoli.cs oraz PomocnikXml.cs. Drugi nie jest juz uzywany, wiec po prostu go usunmy z
projektu (nalezy go zaznaczyé w Eksploratorze rozwigzan i nacisnaé¢ klawisz Del). Natomiast w pliku
PomocnikUstawienKonsoli.cs, w ktorym znajduja si¢ definicje dwoch wlasno$ci UstawieniaBiezace i
UstawieniaDomy$lne, nalezy tworzac obiekty Rozmiar (wlasnosci RozmiarOkna i RozmiarBufora obiektu
ustawien) poda¢ jawnie typ tworzonego obiektu (listing 24.10).

Listing 24.9. Dostosowanie typu serializowanego obiektu do ograniczen serializatora JSON

using System;

namespace Konsola.Model
{

public struct Rozmiar

{
public int Szerokos$¢ { get; set; }

public int Wysoko$¢ { get; set; }

public override string ToString()

{

return "" + Szerokosé + " x " + Wysoko$é;

public class UstawieniaKonsoli : ICloneable
{
public ConsoleColor KolorTia { get; set; }

public ConsoleColor KolorCzcionki { get; set; }

2 Zob. https://github.com/dotnet/runtime/issues/876

8 Jezeli nie cheieliby$my tego robié, koniecznie byloby przygotowanie obiektu posredniego (z wlasnosciami), do ktérego
zapisywane bylyby dane z obiektu typu UstawieniaKonsoli.



public Rozmiar RozmiarOkna { get; set; }
public Rozmiar RozmiarBufora { get; set; }

public string Tytul { get; set; }

public override string ToString/()

public object Clone ()

}
Listing 24.10. Zmiany wynikajace z zastapienia pol wlasnosciami

using System;

namespace Konsola.Model
{
class PomocnikUstawienKonsoli
{
public static UstawieniaKonsoli UstawieniaBiezace
{
get
{
return new UstawieniaKonsoli ()
{
KolorTita = Console.BackgroundColor,
KolorCzcionki = Console.ForegroundColor,
RozmiarOkna = new Rozmiar ()
{
Szerokos$é = Console.WindowWidth,
Wysokos¢ = Console.WindowHeight
by
RozmiarBufora = new Rozmiar ()
{
Szerokos$¢é = Console.BufferWidth,
Wysokosé = Console.BufferHeight
by
Tytul = Console.Title

public static UstawieniaKonsoli UstawieniaDomy$lne { get; } =
new UstawieniaKonsoli ()

{

KolorTta = ConsoleColor.Black,

KolorCzcionki = ConsoleColor.Gray,
RozmiarOkna = new Rozmiar() { Szerokos$¢ = 120, Wysokosé = 30 },
RozmiarBufora = new Rozmiar() { Szerokos$¢é = 120, Wysokosé = 9001

Tytui = System.Reflection.Assembly.GetEntryAssembly () .Location



}

Jezeli teraz ponownie uruchomimy program, serializator bgdzie probowal wezytac pusty plik JSON, co
spowoduje, ze rozmiary okna i bufora bgda zerowe. Mozna temu zaradzi¢, wybierajac pierwsza pozycje menu,
tadujaca domyslne wartosci. Zamkniecie teraz aplikacji spowoduje, ze na dysku powstanie plik ustawienia.json
widoczny na listingu 24.11. Jak wida¢, rzeczywiscie ma format JSON.

Listing 24.11. Plik JSON zapisany przez serializator
{

"KolorT\u0l42a": 1,

"KolorCzcionki": 7,

"RozmiarOkna": ({
"Szeroko\u015B\u0107": 120,
"Wysoko\u015B\u0107": 30

by

"RozmiarBufora": {
"Szeroko\u015B\u0107": 120,
"Wysoko\u015B\u0107": 9001

by

"Tytu\u0142": "c:\\Users\\jacek\\OneDrive\\Wydawnictwa\\ C#. Lekcje
programowania\\\u017Ar\u00F3d\u0l42a\\R24
JSON\\Konsola 2a\\Konsola\\bin\\Debug\\netcoreapp3.l\\Konsola.dll"

}

Zadanie

Korzystajac z serializacji do formatu JSON zapisz do pliku liste 0sob z projektu omawianego w poprzednim
rozdziale.



