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Zastosowanie InteropServices do utworzenia biblioteki w C# umozliwiajacej

wczytywanie znakow z konsoli bez wyprowadzania echa na ekran
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Krzysztof Wozniak - Wydziat Informatyki, Politechnika Szczecinska

Wydawac by sie mogto, ze programy okienkowe catkowicie wyprg aplikacje konsolowe. Tymczasem Microsofi
dopiero w Windows Server 2003 wprowadzit mozliwos¢ wykonania wszystkich zadan administracyjnych :
poziomu konsoli. We wczedniejszych wersjach systemu niektére funkcje wymagaty uzycia narzedz
okienkowych. Interfejs tekstowy posiada wciaz niestabnacg popularno$¢ wsrdéd administratorow systemoéw
zwilaszcza Unixowych. Jest tez podstawg do tworzenia rozmaitych skryptow.

Zatézmy na przykfad, ze tworzymy prostego, konsolowego klienta FTP. W$rdd parametrow programu mozemy
poda¢ adres serwera FTP, czy nazwe uzytkownika. Absolutnie nie na miejscu bytoby natomiast takie samc
potraktowanie hasta. To ostatnie powinno pojawic sie w formie co najwyzej znakow **’.

Aby zaimplementowac wspomniang funkcjonalnos$¢ konieczne jest uzyskanie bezposredniego dostepu do metoc
pozwalajacych na kontrole standardowego wejscia. Metody takiej jak juz wiemy nie znajdziemy ws$réc
klas .NET Framework Skoro jednak istniaty i istniejg konsolowe aplikacje Windows pozwalajgce na poufne
podawanie danych, to jasne jest, ze niezbedne mozliwosci zawarte sg wsrod funkcji Win32API.

Mata dygresja - jak szuka¢ niezbednych funkcji:

W tym konkretnym przypadku potrzebowaliémy funkcji pozwalajacych zmieniaé stan (tryb) pracy wejscie
konsolowego. Stad tez zaczynamy poszukiwaé metody zawierajgcej stowo Console i Mode. Bingo - istnieje.
SetConsoleMode i GetConsoleMode. Obie funkcje wymagajg wsréd parametréw uchwytu do bufort
wejsciowego badz wyjsciowego. Podazajqc tym tropem (stowa Get, Handle) trafiamy na ostatniq niezbedne
metode: GetStdHandle. Jesli w poszukiwaniach wykorzystaliSmy MSDN, to w opisie kazdej z tych funkcj
znajdziemy réwniez jej lokalizacje — w naszym przypadku zawsze jest to kernel32.dll.

W celu umozliwienia programistom .NET korzystanie z zewnetrznych API, pisanych w niezarzadzanym kodzie
wprowadzono atrybut DIIImportAttribute. Jego znajomos¢ jest nam niezbedna aby kontrolowac standardowe
wejscie z konsoli.

Tymczasem rozpocznijmy budowe naszej biblioteki. Na poczatku warto zaimportowac¢ stosowng przestrzer
nazw:

using System.Runtime.InteropServices;

Jak wida¢ wynika to z szacunku do klawiatury i wiasnych nadgarstkow. Teraz mozemy przystapi¢ do tworzenie
naszej klasy. W artykule zaimplementujemy projekt o nastepujacej strukturze:

namespace KRIS

{

public class PasswordConsole

//Import niezbednych funkcji Win32API
//Deklaracje statycznych pdl klasy

//Prywatna metoda TurnOffEcho
//Prywatna metoda TurnOnEcho
//Publiczna metoda Read

//Publiczna metoda ReadLine

b

b

Na samym poczatku ciata klasy PasswordConsole nalezy dodac¢ prototypy wykorzystywanych funkcj
Win32API:

[DllImport("kernel32")]
private static extern int GetStdHandle(int whichHandle);
[DllImport("kernel32")]

private static extern bool GetConsoleMode(int handle, out uint mode);
[DllImport("kernel32")]
private static extern bool SetConsoleMode(int handle, uint mode);

W tym miejscu warto zatrzymac sie przy dwoch rzeczach - wykorzystaniu atrybutu DIIImportAttribute
tworzeniu prototypdéw funkcji zewnetrznych API.
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Atrubut DIIImportAttribute wskazuje, ze oznaczona nim metoda zostata zaimplementowana w zewnetrznej,
niezarzadzanej bibliotece. Jedynym i zarazem koniecznym parametrem pozycyjnym tego atrybutu jest nazwa
biblioteki dll zawierajgcej dang metode. Podawanie rozszerzenia dll pliku jest opcjonalne:

[DllImport("kernel32")]
jest rbwnoznaczne:
[DllImport("kernel32.dll")]

Wszystkie parametry nazwane tego atrybutu sg opcjonalne i w naszym przypadku zbedne. Ogdlnie natomiast
nalezy zwraca¢ szczegdlng uwage na dobdr parametru CharSet dla zewnetrznych funkcji operujacych na
ciggach znakowych. Pozwala on ustali¢ sposéb kodowania wartosci typu string. Natomiast w przypadku
wywotywania metod nalezacych do niezarzadzanych klas konieczne jest ustawienie parametru
CallingConvention na ThisCall. Dzieki temu pierwszym parametrem stanie sie this i trafi on do rejestru, nie
na stos. Wszystkie uzyte tu funkcje zewnetrzne zwracajg warto$¢ pozwalajacg stwierdzi¢, czy wykonaty sie
poprawnie. Jesli natomiast korzystamy z metod Win32API nie dostarczajacych takich informacji to mozemy
ustawi¢ parametr SetLastError=true. Pozwoli to na odczytanie informacji o btednym wykonaniu poprzez inng
metode Win32API - GetLastError.

Przejdzmy teraz to prototypéw funkcji. Jak wida¢ zaczynamy od standardowych modyfikatoréw dostepu -
public, protected itd. Sa one opcjonalne - doktadnie jak w przypadku zwyczajnych, lokalnych metod klasy.
Nastepnie muszg pojawic sie stowa kluczowe static extern. Innymi stowy funkcje takie sq statyczne, a stowo
extern oznacza po prostu, ze sq zdefiniowane w zewnetrznej, niezarzadzanej bibliotece. Dalsza cze$¢ wyglada
juz zupetnie zwyczajnie. Jednakze kryje sie tu pewien haczyk. Wszystkie typy parametréw, oraz typ zwracanej
wartosci wymagaja przeksztatcenia na typy zgodne z .NET Framework. Dodatkowo parametry, poprzez ktére
jest zwracana jaka$ wartos¢ musza by¢ opatrzone stowem kluczowym out. Samo mapowanie typdw
niezarzadzanych na zarzadzane jest natomiast sprawg do$¢ swobodna. Nalezy jednak uwazac!!! Kompilator
nie zaprotestuje, jesli uzyjemy typu ,mniejszego”, badz ,wiekszego” niz oryginalny. Na przyktad typem
zwracanym przez GetStdHandle jest zgodnie z Win32API 4-bajtowy DWORD. Program zadziata bez
przeszkdd, jesli w prototypie uzyjemy w tym miejscu 2-bajtowego Intl6. Problem sie jednak pojawi, jesli
funkcja zwroci wartos¢ przekraczajaca Intl6.MaxValue. Analogiczna sytuacja ma miejsce w przypadku
parametréow wejsciowych, jesli przekazemy warto$¢ wieksza niz dopuszcza typ oryginalnej funkcji.

Aby zapewni¢ podstawowg funkcjonalnos$¢ zwigzang z odczytem danych, musimy dodaé¢ do naszej klasy
PasswordConsole dwie, majace swoje funkcjonalne odpowiedniki w klasie Console, metody: Read i
ReadLline:

public static int Read()
{
//Wytaczenie echa
TurnOffEcho();
//0dczyt kodu znaku
//Przywrdcenie echa
TurnOnEcho();
//Zwrécenia kodu wczytanego znaku

b

public static string ReadLine()
{
//Wytaczenie echa
TurnOffEcho();
//0dczyt znakdéw az do wcisniecia Entera
//Przywrdcenie echa
TurnOnEcho();
//Zwroécenie wczytanego ciggu

>
Skupmy sie teraz na zapewnieniu naszej klasie mozliwosci wtgczania i wytaczania echa.

Zacznijmy od funkcji TurnOffEcho. Pierwszg rzecza, ktérej potrzebujemy jest uchwyt do standardowego
wejscia konsolowego. Uchwyt taki zwraca GetStdHandle po wybraniu i przekazaniu w postaci argumentu
wybranego urzadzenia (a Scislej - odpowiadajacej mu wartosci liczbowej):

Nazwa urzadzenia w Win32API Wartos¢ | Opis urzadzenia

STD_INPUT_HANDLE -10 Standardowe wejscie — klawiatura
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STD_OUTPUT_HANDLE -11 Standardowe wyjscie — ekran

STD_ERROR_HANDLE -12 Standardowe wyjscie dla btedow

Uchwyt ten niezbedny bedzie réwniez w metodzie TurnOnEcho, dlatego nalezy stworzy¢ przechowujace go
pole w naszej klasie. Tak samo zadeklarujemy statg oznaczajaca urzgdzenie standardowego wejscia:

/// <summary>

/// Numer urzadzenia oznaczajacy standardowe wejscie
/// </summary>

private const int STD_INPUT_HANDLE = -10;

/// <summary>

/// Uchwyt do standardowego wejscia z konsoli

/// </summary>

private static int hConsole;

W celu pobrania uchwytu musimy uzy¢ ponizszej konstrukcji:

//Pobranie uchwytu do standardowego wejscia
if((hConsole = GetStdHandle(STD_INPUT_HANDLE)) == -1)
throw new ApplicationException("GetStdHandle error");

W przypadku btedu funkcja zwraca =1, na co reagujemy rzucajqc stosowny wyjatek.

Nastepnie majac uchwyt do standardowego wejscia mozemy dowolnie zmieni¢ tryb jego pracy. Na poczatek
odczytujemy biezacy tryb - GetConsoleMode - przyda sie pdzniej m. in. do jego przywrdcenia. Nie chcemy
tez catkowicie go zmieniaé, a jedynie wytaczy¢ kilka znacznikéow - flag. Do jego przechowywania uzyjemy
ponizszego pola klasy:

/// <summary>

/// Zestaw flag oznaczajacy poczatkowy tryb pracy konsoli
/// </summary>

private static uint oldMode;

A tak odczytujemy tryb:

//Pobranie trybu pracy konsoli
if(!GetConsoleMode(hConsole,out oldMode))
throw new ApplicationException("GetConsoleMode error");

Po wykonaniu powyzszego kodu zmienna oldMode zawiera¢ bedzie zbiér flag oznaczajacy tryb pracy (w
przypadku btedu funkcja zwrdci false, a my rzucimy wyjatek). Mozliwe flagi trybu to:

Nazwa trybu w Win32API Wart. | Opis

Ctrl+C jest obstugiwane przez system i nie trafia do

ENABLE_PROCESSED_INPUT 1
bufora

Powrdt z funkcji odczytujgcych nastepuje dopiero po

ENABLE_LINE_INPUT 2 NS .
wcisnieciu klawisza Enter
ENABLE_ECHO_INPUT 4 Wczytane znaki trafiajq automatycznie na ekran
ENABLE_WINDOW INPUT 8 Do bL_Jfora trafiaja rowniez informacje o zmianach
rozmiaru okna konsoli
ENABLE_MOUSE_INPUT 16 Zdarzenia myszy trafiajq do bufora

Jako ze chcemy odczytywac z konsoli po jednym znaku i nie wyprowadzac¢ echa na ekran musimy wytgczy¢
flagi ENABLE_LINE_INPUT i ENABLE_ECHO_INPUT. Tworzymy wiec nastepujace state:
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/// <summary>

/// Flaga oznaczajaca powrdt po wcisnieciu Entera
/// </summary>

private const uint ENABLE_LINE_INPUT = 2;

/// <summary>

/// Flaga oznaczajaca wtaczone echo

/// </summary>

private const uint ENABLE_ECHO_INPUT = 4;

I wytgczamy niezbedne flagi:

//Wytaczenie niezbednych flag
uint newMode = oldMode & ~(ENABLE_LINE_INPUT | ENABLE_ECHO_INPUT);

Teraz mozemy przystagpic¢ juz do zmiany trybu pracy wejscia - SetConsoleMode:

//Ustawienie nowego trybu pracy konsoli
if(!SetConsoleMode(hConsole,newMode))
throw new ApplicationException("SetConsoleMode error");

Jesli funkcja zwrdci true to znaczy, ze zmiana trybu udata sie.

Pora zaja¢ sie operacjq odwracajaca zmiany. Tym razem nasze zadanie jest banalne. Wewnatrz funkcji
TurnOnEcho wystarczy jedno wywotanie funkcji SetConsoleMode:

//Przywrdcenia starego trybu pracy konsoli
if(!SetConsoleMode(hConsole,oldMode))
throw new ApplicationException("SetConsoleMode error");

Oczywiscie wszelkie zmiany trybu pracy konsoli zawsze dotyczg jedynie konsoli nalezacej do wykonywanego
programu. Ewentualnie uzywane inne konsole zachowywac sie bedg bez zmian.

Jedyne, co pozostato do wykonania to wczytywanie wpisywanych danych. W przypadku naszej funkcji Read
wystarczy postuzy¢ sie standardowg metoda klasy Console:

//0dczyt kodu znaku
int i = Console.Read();

Odczytang wartos$¢ nalezy zwrdéci¢ po przywroceniu echa - po wywotaniu TurnOnEcho:

//Zwrdécenie kodu wczytanego znaku
return i;

Funkcja ReadlLine wymaga nieco wiecej operacji. Poniewaz wytaczyliSmy flage ENABLE_LINE_INPUT,
standardowe wejscie zwraca kazdy wprowadzony znak pojedynczo. Tym samym Console.ReadLine nie dziata
prawidtowo i musimy korzysta¢ z Console.Read:

int i;//Kod aktualnie odczytanego znaku
StringBuilder secret = new StringBuilder();//Odczytany ciag
//0dczyt znakéw az do wcisniecia Entera
while(true)
{
//0dczyt nastepnego znaku
i = Console.Read();
if(i == 13)//Jesli Enter to koniec odczytywania
break;
//Dodanie znaku do ciggu
secret.Append((char) i);
b
//Symulacja wcisnietego Entera
Console.WriteLine();

Przy dodawaniu po jednym znaku do ciqgu znacznie efektywniejszy jest obiekt klasy StringBuilder, od
statego obiektu string. Jesli uzytkownik wcisnie Enter, czyli znak o kodzie 13, konczymy. Po wywotaniu
TurnOffEcho nalezy zwréci¢ utworzony cigg:

//Zwrdcenie wczytanego ciggu
return secret.ToString();

Teraz wystarczy juz tylko wykonac polecenie:

csc /t:library PasswordConsole.cs
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aby otrzymac gotowg do uzycia biblioteke PasswordConsole.dlIl.

Uzycie tak zbudowanej biblioteki wyglada identycznie (czytaj rownie tatwo) jak kazdej innej, standardowej
biblioteki. Wczesniej wspominatem o przyktadzie z klientem FTP. Zatézmy wiec, ze mamy klase FTPClient.
Klasa ta reprezentuje prostego klienta FTP i dostarcza jedng, statyczng metode - CreateMirror. Ta z kolei
stuzy do wykonania na dysku lokalnym zwierciadlanej kopii danego katalogu z serwera FTP:

Po pierwsze importujemy przestrzen nazw klasy PasswordConsole (Jesli korzystamy z MS VS .NET to
musimy dodac¢ do projektu referencje do naszej biblioteki - PasswordConsole.dll):

using KRIS;//Klasa PasswordConsole
A tak wyglada wtasciwy kod:

/// <summary>
/// Tworzy obraz katalogu serwera FTP przy pomocy obiektu FTPClient
/// </summary>
class Tester
{
/// <summary>
/// The main entry point for the application.
/// </summary>
[STAThread]
static void Main(string[] args)
{
//
// TODO: Add code to start application here
//
//Program wymaga podania 3 parametrow
if(args.Length = 3)
{
Console.WriteLine("Uzycie:");
Console.WriteLine("MirrorFTP.exe NazwaSerwera Uzytkownik Katalog");
return;
b

//Pobieranie hasta

Console.Write("Wprowadz hasto: ");

string pass = PasswordConsole.ReadLine();

//Préba utworzenia zwierciadlanego odbicia katalogu z

//serwera ftp

if(FTPClient.CreateMirror(args[0],args[1],pass,args[2]))
Console.WriteLine("Operacja udana");

else
Console.WriteLine("Operacja nie powiodta sie");

}
}

Jak wida¢ aplikacja wymaga podania trzech parametréw. Sam odczyt podawanego hasta (wyttuszczony druk)
jest sprawg zupetnie banalng. Uzycie metod klasy PasswordConsole nie odbiega zupetnie od tego, do czego
przyzwyczaita nas klasa Console.
Jesli nie uzywamy Visual Studio to aplikacje MirrorFTP kompilujemy w ponizszy sposéb:

csc /r:PasswordConsole.dll MirrorFTP.cs
Nie nalezy moim zdaniem oczekiwaé, ze w przysztych wersjach biblioteki klas .NET Framework
zaimplementowana zostanie cata funkcjonalno$¢ Win32API. W zwigzku z tym poznanie opisywanego w tym
artykule rozwigzania, moze okazac sie bardzo pomocne.

Do artykutu zatgczony jest peten kod zrédtowy zaréwno biblioteki PasswordConsole jak i aplikacji MirrorFTP.

Drukuj Zamknij
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