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Secrets

Wie gehen wir mit Schliisseln, Passwortern usw. in unseren Codes um?

Zielstellung: + Komfortable Handhabung im Projekt + Projektiibergreifende Verwendung (?) + Speicherung
ohne Weiterleitung an Repositories


https://github.com/TUBAF-IfI-LiaScript/VL_Softwareentwicklung/blob/master/27_Anwendungen.md

Ein Losungsansatz ist die Verwendung von Microsoft.Extensions.Configuration.UserSecrets

dotnet new console -o secret_example

dotnet add package Microsoft.Extensions.Configuration.UserSecrets
dotnet user-secrets init

dotnet user-secrets set "ServiceAPIKey" '1213234435"

Das war es schon. Nun finden Sie unter

° | ~/.microsoft/usersecrets/<user_secrets_id>/secrets.json |(Linux/macOS)

%APPDATA%\Microsoft\UserSecrets\<user_secrets_id>\secrets.json|

(Windows)
den Eintrag
{
"ServiceAPIKey": "1213234435"
¥

Aus dem Programm heraus konnen Sie darauf unmittelbar zurilickgreifen.

using Microsoft.Extensions.Configuration;

var config = new ConfigurationBuilder().AddUserSecrets<Program>().Build();
string APIsecret = config["ServiceAPIKey"];

Console.WriteLine(APIsecret);

Anwendungsbeispiel

Lassen Sie die Inhalte der Lehrveranstaltung anhand eines Codereviews Revue passieren lassen.

https://cobwebsonmymind.wordpress.com/2011/04/13/thingspeak-net-class/

Wir fokussieren uns auf zwei Methoden flir das grundsatzliche Schreiben eines Wertes auf den Server.

Aufgabe: Bewerten Sie den Code im Hinblick auf:
® Verwendbarkeit des Beispiels
® Entwurfsqualitat

® |Implementierung

using System;
using System.Data;


https://www.nuget.org/packages/Microsoft.Extensions.Configuration.UserSecrets
https://cobwebsonmymind.wordpress.com/2011/04/13/thingspeak-net-class/

using System.Configuration;

using System.Web;

using System.Web.Security;

using System.Web.UI;

using System.Web.UI.HtmlControls;

using System.Web.UI.WebControls;

using System.Web.UI.WebControls.WebParts;
using System.Text;

using System.Net;

using System.IO;

namespace ThingSpeak
{
public class ThingSpeak
{
private const string _url = "http://api.thingspeak.com/";
private const string _APIKey = "YOUR_KEY_HERE";

public static Boolean SendDataToThingSpeak(string fieldl, string f;
string field3, string field4, string field5, string field6, strir
field7, string field8, out Intl6 TSResponse)

{
StringBuilder sbQS = new StringBuilder();

// Build the querystring

sbQS.Append(_url + "update?key=" + _APIKey);

if (fieldl != null) sbQS.Append("&fieldl=" + HttpUtility.UrlEn¢
(fieldl));

if (field2 != null) sbQS.Append("&field2=" + HttpUtility.UrlEn¢
(field2));

if (field3 != null) sbQS.Append("&field3=" + HttpUtility.UrlEn
(field3));

if (field4 != null) sbQS.Append("&field4=" + HttpUtility.UrlEn
(field4));

if (field5 != null) sbQS.Append("&field5=" + HttpUtility.UrlEnc
(field5));

if (field6é != null) sbQS.Append("&field6=" + HttpUtility.UrlEn¢
(field6));

if (field7 != null) sbQS.Append("&field7=" + HttpUtility.UrlEn
(field7));

if (field8 != null) sbQS.Append("&field8=" + HttpUtility.UrlEn

(field8));
// The response will be a "@" 1if there is an error or the entry

> 0
TSResponse = Convert.ToIntl6(PostToThingSpeak(sbQS.ToString())
if (TSResponse > 0)
{

return true;

}

else

{




return false;
}
+
private static string PostToThingSpeak(string QueryString)
{
StringBuilder sbResponse = new StringBuilder();
byte[] buf = new byte[8192];
// Hit the URL with the querystring and put the response 1in
webResponse
HttpWebRequest myRequest = (HttpWebRequest)WebRequest.Create
(QueryString);
HttpWebResponse webResponse = (HttpWebResponse)myRequest.GetRes
OF
try
{
Stream myResponse = webResponse.GetResponseStream();
int count = 0;
// Read the response buffer and return
do
{
count = myResponse.Read(buf, 0, buf.Length);
if (count != 0)
{
sbResponse.Append (Encoding.ASCII.GetString(buf, 0,
))s
}
}
while (count > 0);
return sbResponse.ToString();
}
catch (WebException ex)
{
return "o";
}
}
}
+

Ablauf eines Schreibprozesses:



1. [Initiierung:

® der Nutzer spezifiziert die Kanalkonfiguration und den Kanalnamen
2. Laufzeit:

® Schreiben der Werte

® \ersenden

® Evaluation des Erfolgs und "Markierung" der bereits versandten Daten
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Und was kann ich jetzt damit anstellen?

Godot

Godot ist eine plattformiibergreifende Open-Source-Spiel-Engine, die unter der MIT-Lizenz ver&ffentlicht
wird. Es wurde urspriinglich von den argentinischen Softwareentwicklern Juan Linietsky und Ariel Manzur[6]
fir mehrere Unternehmen in Lateinamerika entwickelt, bevor es 6ffentlich veroffentlicht wurde.

Die Entwicklungsumgebung lauft auf mehreren Betriebssystemen, darunter Linux, FreeBSD, NetBSD,
OpenBSD, macOS, Microsoft Windows, Android und Web. Es ist flir die Erstellung von 2D- und 3D-Spielen fir
PC-, Mobil- und Webplattformen konzipiert und kann auch fiir die Entwicklung von Nicht-Spiele-Software,
einschlieBlich Editoren, verwendet werden.

Screenshot [SakuraMiyazono]

Die aktuelle Version 4 wurde am 1. Marz 2023 veroffentlicht wurde. Dies definierte einen groRen Schritt ,
unter anderem wurde von Mono zu dotnet gewechselt. Daneben wurde das das Rendering-System
Uberarbeitet, Unterstiitzung fiir die Vulkan-Grafik-API hinzufugt, die Leistung und Benutzerfreundlichkeit von
GDScript verbessert, Physik- und Animationssysteme verbessert und neue Funktionen einfiihrt viele weitere
Funktionen und Fehlerbehebungen.



Achtung: Die C# APl wurde angepasst! - Link

[SakuraMiyazono] SakuraMiyazono, Godot 3.4 Interface,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Godot3.4.png

Evaluation der Lehrveranstaltung

Danke fiir lhr Interesse! Viel Erfolg bei den Priifungen


https://docs.godotengine.org/en/stable/index.html
https://www.youtube.com/embed/N0LHUOcKXAQ
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Godot3.4.png

