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ABSTRAKT

Cilem této prace je predstavit skriptovani jako celek vcetné jeho moznosti
a vytvorit tfidu, kterd umozni skriptovani, tj. editaci zdrojového kodu skriptu
a jeho spusténi v prostiedi zabezpe¢eném proti softwarovym utokim. Hlavni
diraz je kladen na prostiedi .NET a na skriptovaci jazyk Boo.

V druhé kapitole je predstaveno skriptovani obecné; skripty jsou rozdéleny
do kategorii podle jejich pouziti. Toto rozdé€leni je vSak velice obecné, protoze
nékteré jazyky mohou patfit do vice nez jedné oblasti. U kazdého jazyka je
struény popis. Posledni podkapitola je vénovana jazyku Boo, ktery byl zvolen
pro pouziti v prostiedi .NET.

Ve tteti kapitole je predstavena a popsana technologie Microsoft .NET.
Jsou zde popsany jeji hlavni vyhody a principy jejiho fungovani. Dotykam se
Common Language Infrastructure, Common Language Runtime i Common
Intermediate Language. Dale je zde popsano vyvojové prosttedi pro jazyky
.NET.

Ctvrta kapitola se zabyva praktickou realizaci vytyeného ukolu, tj.
vytvofenim tfidy pro skriptovani. Prvni Cast této kapitoly jeSte¢ uptesnuje
nekteré specifikace jazyka Boo, druha se jiz vénuje popisu vytvoreni tfidy.
Velky diiraz je kladen na zabezpeceni proti Skodlivému kodu.

V prilohach je vypis zdrojového kodu tfid Booish, coz je interaktivni
interpreter jazyka Boo, a tiidy ScriptHost, ktera zajiStuje spravné a bezpecné
provedeni skriptu v jazycich C# a Boo. Ttida ScriptHost mize byt pouzita
I mimo ramec projektu GREG, je mozno ji nasadit vSude, kde je vyzadovano
dynamické zpracovani jazyka, at’ uz C# nebo Boo.



ABSTRACT

The target of this work is to introduce scripting as a whole including its
possibilities and to create a class, which permits scripting; it means
modification of source code of the script and its execution in malicious code-
safe environment. .NET environment and Boo scripting language are
accentuated here.

In the second chapter, there is the introduction itself. Scripts are divided
into categories according to their usability. This division is just a general one
because some languages may belong to more than one group. Every language
is briefly described. The last subchapter is dedicated to Boo programming
language which was chosen for application in .NET.

The third chapter familiarizes the reader with the Microsoft .NET
technology. Advantages and principles of its behaviour are listed here. There
are mentioned Common Language Infrastructure, Common Language Runtime
and Common Intermediate Language. There is a characteristic of the
development environment for .NET languages.

The fourth chapter deals with practical realization of the selected task; it
means creation of the scripting class. The first part of this chapter defines some
specifications of the Boo language and the other part pursues to explanation of
the class creation. The main stress is on security against malicious code.

In the appendices, there is a listing of a source code of the Booish class —
an interactive interpreter of the Boo language — and the ScriptHost class which
ensures right and safe fulfilment of the script in C# and/or Boo languages. The
ScriptHost class can be used even outside the GREG project; it is possible to
use it everywhere where you need dynamical language processing — C# or Boo.
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1. UvoD

V této bakalarské praci si kladu za cil predstavit né¢kolik skriptovacich
jazykl, predstavit skriptovani a prozkoumat jeho moznosti na jakékoliv
platform¢ s dirazem na .NET. Ve druhé casti se zaméfim na ukédzky
praktického pouziti skriptovaciho jazyka Boo. Tato ¢ast by se méla, mimo jiné,
zabyvat také zabezpecenim proti Skodlivému kodu.

Hlavnim piinosem této prace by méla byt praktickd komentovana ukéazka
tfidy, kterd umozni skriptovani v prosttedi jazyka C#. Tato tfida by mcla
slouzit nejen zkuSenym programatortim, ale i programatorim zacatecnikim,
méla by tedy byt co nejvice uzivatelsky piivétivd a obsahovat co nejvice
uzite¢nych metod pro praci se skriptem.

Toto téma jsem si vybral na zakladé mé ucasti na projektu GREG —
Graphics research group. ,Skupina GREG vznikla koncem roku 2005.
Hlavnim cilem skupiny je vytvaret spolecné mezioborové projekty, které
vyuzivaji moZnosti moderni po¢itatové grafiky!. Nag tym se vénuje projektu
Stereoskopicka projekce, ktery si klade za kol vyvinout kompletni feSeni pro
ucitele, ktefi nejsou programatofi, pro pouziti stereoskopické projekce. Ziskané
poznatky z této prace budu aplikovat do mnou vyvijeného skriptovaciho
modulu tohoto projektu.

2. SKRIPTOVANI OBECNE

Skriptovanim rozumime psani kddu v jazyce interpretovaném, na rozdil od
jazyka kompilovanych — napi. C, C#, Java. Jazyky kompilované, jak uz nazev
napovida, se pisi ve zdrojovém kodu a ten se poté prelozi (piekompiluje) do
spustitelného tvaru pro danou architekturu procesoru a pro operacni systém.
Z toho vyplyva rychlost téchto jazykl, protoze neni potieba piekladat
vrealném case, ale i jejich omezeni — program zkompilovany na jedné
platform& nejde spustit na platforme jiné. Pro spusténi na jiné platformé je

potieba na ni program znovu zkompilovat, aby fungoval.

L http:/www.jcu.cz/groups/GREG/main/, cit. 16. 4. 2007



Na psani kodu ve skriptovacim jazyce vétsinou postaci jednoduchy textovy
editor, nebot’ kontrolu syntaxe provadi tzv. interpreter pii kazdém spusténi
kodu.

Interpreter je program, ktery prochdzi zdrojovy kod skriptu, kontroluje
syntaktickou spravnost jednotlivych fadkt a poté je vykonava. Zajistuje tudiz
skriptu prostiedi pro jeho prubeh. Skript pouzivd metody a struktury

definované v interpreteru.

Prvni skriptovaci jazyky byly nazyvany ,,davkové programy*, naptiklad
soubor autoexec.bat nebyl nic jiného, nez soubor ptikazii, coz odpovida
definici skriptu. Velké vyuziti maji skriptovaci jazyky pii zpracovani
webovych stranek, kde se hlavné pouziva PHP, JavaScript, Perl, Python a dalsi.
Dalsi Siroké uplatnéni skriptii jsou konfiguracni soubory, které se také daji

povazovat za skripty.

V této bakalarské praci se budu hlavné zabyvat skriptovacim jazykem Boo,

ktery je asi jediny, ktery je implementovatelny do prostiedi .NET.

Hlavnim cilem skriptovani je izolace uzivatele od spletitosti celého kodu
a od pouzivani vyvojovych nastroju urcenych pro zcela odlisSnou skupinu lidi.
Velikym piinosem skriptovani je také zpiistupnéni programovani pro jinak
uzce specializované profese, napf. techniky, ucetni, fyziky atd. Obrovskou
vyhodou skriptovani je rychlost psani kodua a jejich uspornost, na druhé strané
jako dan za efektivitu psani je neefektivni prabéh koédu. Tento problém se

vyvazuje s nartistem platii programatort a snizovanim cen hardwaru.

Skriptovaci jazyky se neomezuji pouze na pole pusobnosti, pro které byly

napsany, ale je v nich mozno realizovat i zcela odliSny typ programu.

Tyto jazyky se daji rozdélit podle prosttedi, ve kterém se pouzivaji, na

skripty operacniho systému, makro jazyky, aplikacné specifické jazyky,



webové skripty, skripty pro praci s textem, dynamické jazyky pro vSeobecné

pouziti a rozsifujici skriptovaci jazyky. Popis jazyki byl inspirovan [2] a [3].

a. SKRIPTY OPERACNIHO SYSTEMU

Na pocatku bych rad piedeslal, ze pod slovem Unix jsou zahrnuty oba
operacni systémy, jak Unix, tak i Linux.

Tyto skripty vznikly pro umoznéni kontroly spousténi systémovych
programi. Neékterd skriptovaci prostfedi funguji jako piikazové ftadky
a interpretery skripti — sh, bash, command.com. Do této kategorie nalezi
zejména zminované Unixové bash a sh, dale command.com zdob MS-
DOSu, nynéjsi cmd.exe a jeho nastupce Windows PowerShell.

Terminem shell se obecné mysli jakykoliv program, do kterého se daji psat
ptikazy. Od dob, kdy si uzZivatelé Unixu mohou vybrat, jaky shell budou
pouzivat, se vZilo oznaceni pouze shell, nikoliv celé jméno interpreteru. Nazev
shell je z angli¢tiny, znamena skofapka, coz znaci obaleni funkci opera¢niho
systému pravé timto interpreterem. Uzivatel tedy ani nemusi tusit detaily
daného opera¢niho systému, nebot se knim nedostane piimo, ale
prostiednictvim tohoto shellu. Mlze se téZ vyskytovat oznaeni ,graficky
shell, coz znamend grafickou nadstavbu shellu — v Unixu napi. KDE ¢i
GNOME.

Interpreter sh je piivodnim shellem Unixu. Pokud se mluvi o sh, mysli se
Bourne shell. Tento shell se v pocatcich Unixu stal standardem — kazdy
unixovy systém mél shell, ktery byl kompatibilni se sh. V kazdém systému je
v /bin/sh bud’ piimo kod, nebo alesponn odkaz na podobny shell. Sh byl
Vv pocatcich nezvykly, protoze obsahuje jazyk k nastavovani systému pomoci
skripta a také obsahuje piikazovou radku.

Zkratka bash vznikla z Bourne-again shell. Jedna se o GNU variantu sh.
Bash byl vytvoten roku 1978 Brianem Foxem. Bash je zakladnim shellem pro
vétsinu linuxovych distribuci, stejné jako pro Mac OS X. Tento interpreter byl
také portovan do Windows jako CYGWIN a do MS-DOSu jako soucast
projektu DJGPP — vyvojové prostiedi pro C, C++, Objektové C, Ada a Fortran
pro MS-DOS.

Jazyk shellu bash je rozsahlejsi nez shellu sh, proto je mozno drtivou
vétsinu koda pro sh spustit bez tprav i v bash. Jediné kody, které se musi



upravit, jsou ty, které¢ pouzivaji vestavéné funkce sh nebo specialni proménné.
Bash podporuje spoustu pokrocilych funkci z Korn shell a z C shell, napft.
editace prikazové tadky, historie piikazii a dalsi. Bash ma jednu ohromnou
vyhodu — po stisknuti klavesy TAB doplni ndzvy ptijatelnych souborti.

Zakladni schopnosti bash jsou veliké — je moZzno ho pouzivat jako
kalkulacku, nechat presmérovat standardni vstupy a vystupy a bézné pracuje
s regularnimi vyrazy. Z téchto oblasti je mozno sestavit mnozstvi skriptl —
takové startovaci skripty jsou ukazkou. Napiiklad jeden skript na zjisténi, zdali
pracujeme na baterie, ¢i nikoliv a pokud pracujeme, sniZi frekvenci procesoru,
aby notebook  vydrzel pracovat co nejdéle.  Skript  prevzat
z http://forum.ubuntu-fr.org/viewtopic.php?pid=746272 dne 23. 4. 2007:

#!/bin/bash

# Zjistime stav baterie
PRESENT=""cat /proc/acpi/battery/BATl/state | grep
present: | cut -f2 -d:™"

if [ SPRESENT = "yes" ]; then
CHARGING STATE="'cat /proc/acpi/battery/BATl/state
| grep "charging state:" | cut -f2 -d: ™"

else
CHARGING STATE="empty"

fi

# Opét zjistime stav baterie

if [ $PRESENT = "yes" -a $CHARGING STATE =

"discharging" ]; then

# Pripadné snizime frekvenci procesoru
cpufreg-selector —-g powersave

else
cpufreg-selector -g ondemand

fi

Shell pro MS-DOS a Windows 95, 98, 98 SE a ME se nazyva
command.com. Mimo své funkce interpreteru skriptovaciho jazyka a ptikazové
fadky mél jest¢ jednu funkci — nastavil prostiedi operaéniho systému
zavedenim davky autoexec.bat (byl to prvni program zavedeny do paméti
pocitace po bootu) a byl prvnim pfedkem vsech spusténych programd.

Stejné jako sh nebo bash, mé&l command.com také dva rezimy -
interaktivni, ve kterém se psaly piikazy, které byly ihned vykonavany,



a skriptovaci, tzv. davkovy, ve kterém se spoustély sekvence ptikazl ulozené
V textovém souboru s piiponou .bat. Na rozdil od sh a bash nerozliSuje mala
a velka pismena Vv ptikazech. TakZze naptiklad rmDir je stejné jako RmDir.

Command.com je hlavné interpreter piikazti opera¢niho systému, proto
obsahuje né¢kolik ptikazl pro praci se soubory. Jsou to predevsim tyto:

- soubor.exe — spusténi programu, staci pouze ,,soubor

- C:—zména aktivniho disku

- cd, chdir — zobrazi ¢i zméni aktualni adresaf

- copy — kopiruje soubory (pokud cilovy soubor existuje, systém se
zeptd, zda ho ma prepsat)

- del, erase — maze soubory ¢i adresare. Pfi pouziti na neprazdny adresar
vymaze pouze soubory vném a neprochazi rekurzivné vnofené
adresaie

- dir — vypiSe seznam vSech soubort v adresari

- label — ukaze a umozni zménit jmenovku jednotky

- md, mkdir — vytvoti adresar

- ren, rename — ptfejmenuje soubor nebo adresar

- rd, rmdir — odstrani prazdny adresaf

- type — vypiSe obsah souboru na standardni vystup

- verify — zobrazi ¢i zméni stav kontroly zapisu soubort na disk (pfi
chybach na médiich bylo ob¢as nutno tuto kontrolu vypnout a potom
se data vétSinou dala GispéSné zkopirovat)

- vol — zobrazi informace o jednotce

Dale obsahuje spoustu dalSich piikazi pro praci s fetézci a obrazovkou:

- break — nastavuje ovladani pferuseni Ctrl+C

- cls — vymaze obrazovku

- chep — ukaze ¢i zméni aktualni kodovou stranku

- date — nastavuje systémové datum

- echo — nastavuje, zdali se budou zobrazovat piikazy na obrazovku
(echo on/oft), nebo posilé text na standardni vystup (echo text)

- Ih, loadhigh — nac¢te program do horni paméti

- lock — umozni externim programum nizkouroviovy pfistup
k jednotkam (pouze Windows 95, 98 a ME)

- path — zobrazi nebo zméni proménnou prostiedi PATH, ktera urcuje,
kde bude command.com hledat spustitelné programy

- pause — pozastavi pribéh programu a vycka na stisknuti klavesy
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- prompt — zméni proménnou prostiedi PROMPT a tim i vzhled zacéatku
ptikazové tadky (bézné se pouziva prompt 3$p$g, coz znali, Ze
ptikazova fadka bude zacinat C: \>)

- set — nastavi proménnou prostiedi, jeji jméno a hodnotu. Bez
argumentl vypise vSechny proménné prostredi

- time — nastavi systémovy ¢as

- unlock — zakaze nizkouroviovy pristup k disku (pouze Windows 95,
98 a ME)

- ver — zobrazi verzi operacniho systému

Command.com obsahuje i kontrolni struktury pro béh programu:

- mavesti — definuje naveésti pro skok prikazem goto

- for — opakovani ptikazu pro uréitou mnozinu soubort

- goto — ptesune vykon kodu na dané navésti

- rem — zakomentovani fadky koédu

- if — podminka, umoziuje vétveni programu

- call — pozastavi vykon bé¢ziciho programu, zavolad jiny davkovy
program a po ukonceni pokracuje vV ptivodnim programu

- exit — ukon¢eni command.com a navraceni ke spoustécimu programu

- shift — posouva parametry piikazové fadky o jednicku — %1 za %2 atd.

Déle obsahuje jesté specialni proménné:

- ERRORLEVEL - obsahuje navratovou hodnotu z intervalu 0 az 255
posledniho ukonceného programu, ktery tuto hodnotu vraci. Existuje
jista konvence, ze uspé$né ukonceny program vraci nulu. Pokud
program hodnotu ERRORLEVEL nevraci, zlstane v ni posledni
vracend hodnota.

- proménné prostiedi — maji tvar %jméno% a jsou spojeny
S proménnymi nastavenymi piikazem set

- parametry piikazové taddky — tyto proménné maji tvar %0 az %9
a oznacuji jednotlivd slova na piikazové fadce. Napf. muj.bat
Petr a Pavel bude obsahovat %0 = muj.bat, %1 = Petr, %2 = a,
%3 = Pavel. Parametry s ¢islem vétSim nez devét mohou byt
namapovany ptikazem shift.

- proménné piikazu for — pouzity ve smyckach, maji tvar %%a a maji
platnost pouze pro danou smycku

11



Ptesmérovani standardniho vstupu a vystupu:

- ptikaz < soubor — pfesmérovani standardniho vstupu ze souboru nebo
zatizeni

- ptikaz > soubor — piesmérovani standardniho vystupu, soubor je
prepsan, pokud existuje

- ptikaz > soubor — pfesmérovani standardniho vystupu, k souboru je
pripsano na konec, pokud existuje

- prikazl | prikaz2 — presméruje standardni vystup piikazul do
standardniho vstupu piikazu2

Jako malou demonstraci bych rad predvedl davkovy soubor, ktery kopiruje
neomezeny pocet souborti v parametru do jednoho adresare:

@echo off

rem ALLCOPY.BAT kopiruje neomezené mnozZstvi souboru
rem do jednoho adreséare.

rem Prikaz pouzivd nasledujici syntaxi:
rem mycopy adresatr souborl soubor?2

set todir=%1

:getfile

shift

if "$1"=="" goto end

copy %1 %todir%

goto getfile

:end

set todir=

echo Hotovo.

Nastupcem command.com je cmd.exe, proto bych se rad vénoval i tomuto
programu. Naléza se ve Windows 2000, NT, XP a 2003 a OS/2. Je
pravoplatnym nastupcem command.com, protoZe nabizi rozsifenou funkénost.
Nekteré prikazy, které byly plvodné externi (napi. deltree.exe), jsou
implementovany do cmd.exe prostfednictvim piepinaci (v naSem piipadé
RD /s). Nékteré star§i MS-DOSové piikazy nejsou podporovany — napt. lock,
unlock a Ih. Nekteré funkce, jako napft. break, jsou sice cmd.exe podporovany,
nicméné jSOU piitomny pouze z divodu zpétné kompatibility a nekonaji nic,
protoze tuto ¢innost jiz nativné provadi operacni systém.

Hlavni rozdil mezi cmd.exe a command.com je, ze command.com je MS-
DOSovy program, takZze muize pouzivat pouze obecné funkce. Cmd.exe je
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nativni v obou verzich, coz mu dovoluje pouzivat specifické vlastnosti
platformy.

Cmd.exe ptinesl n¢které nové prikazy:

setlocal — za¢ne pracovat v lokalni oblasti, stejn¢ jako napft. piikaz for
zacina svou vlastni oblast

endlocal — ukon¢i praci v lokalni oblasti a zrusi vSechny zmény, které
probehly mezi setlocal a endlocal a nechava tak celé prostfedi netknuté
exit — ukon¢i interpreter

Obsahuje spoustu pteddefinovanych proménnych prostiedi, z nichz kazda
muze byt az 8192 byt dlouha [7]:

%ALLUSERSPROFILE% — vraci cestu k profilu v§ech uzivatelti
%APPDATA% — vraci cestu k ulozisti dat aplikaci

%CD% — vraci aktualni adresar

%CMDCMDLINE% — vraci piesnou cestu k programu, ktery spoustél
dany shell

%COMPUTERNAME% — vraci jméno pocitace

%COMSPEC% — vraci presnou cestu k prikazovému interpreteru
%DATE%Y — vraci aktudlni datum

%HOMEDRIVE% — vraci oznaCeni jednotky s uzivatelovym
domovskym adresarem

%HOMEPATH% — vraci cestu Kk uzivatelskému profilu
%HOMESHARE% — vraci cestu k uzivatelskému sitovému sdilenému
adresari

%LOGONSERVER% — vraci cestu k doménovému ftadi¢i, ktery
povolil tuto ptihlasovaci relaci.

%NUMBER_OF _PROCESSORS% — wvraci pocet instalovanych
procesoru v pocitaci

%0S% — vraci nazev operacniho systému, napt. Windows NT
%PATH% — vraci adresare, ve kterych se hledaji spustitelné soubory
%PATHEXT% — vraci ptipony spustitelnych souborii
%PROCESSOR_ARCHITECTURE% — vraci architekturu procesoru,
bud’ x86, nebo 1A64

%PROCESSOR_IDENTIFIER% — vraci popis procesoru, napt. x86
Family 6 Model 8 Stepping 1, AuthenticAMD
%PROCESSOR_LEVEL% — vraci modelové ¢islo procesoru — pro nas
procesor vraci hodnotu 6
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- %PROCESSOR_REVISION% — vraci ¢islo revize procesoru

- %PROMPT% — vraci tvar pocatku piikazové tadky, standardné je
$P3$G — cesta nasledovana znakem ,>

- %RANDOM% — vraci nahodné ¢islo generované cmd.exe z intervalu
nula az 32767

- %SYSTEMDRIVE% - vraci oznaCeni jednotky, ktera obsahuje
systémové soubory Windows

- %SYSTEMROOT% — vraci cestu ke kofenovému adresaii Windows

- %TEMP% a %TMP% — ob¢é proménné vraci cestu k adresaii pro
docasné soubory. Nékteré aplikace vyzaduji TEMP, jiné zase TMP.

- %TIME% — vraci aktualni systémovy ¢as

- %USERDOMAIN% - vraci nazev domény, do které patii aktudlné
pfihlaSeny uzivatelsky ucet

- %USERNAME% - vraci uzivatelské jméno aktualné piihlaseného
uzivatele

- %USERPROFILE% - vraci cestu k profilu aktudln¢ piihlaseného
uzivatele

- %WINDIR% — vraci cestu k adresafi opera¢niho systému

Nastupcem cmd.exe ma byt v letosnim roce Windows PowerShell, dale jen
»WPS“. Tento ma byt implementovan ve Windows Vista, ovSem pro zpétnou
kompatibilitu ma byt obsazen i cmd.exe.

WPS je navrzen na zakladé modelu objektového programovani
a s podporou Microsoft .NET Framework. Pro instalaci WPS je nutna
pritomnost .NET Framework ve verzi 2.0. WPS je podporovan na Windows
XP, Windows 2003 Server a Windows Vista.

Microsoft navrhnul WPS, aby mohl ¢elit skriptovatelné automatizaci
Z prostfedi unixovych systémti, kde byl od pocatku zikladnim stavebnim
kamenem pitikazovy fadek a veskeré grafické rozhrani jako by obalovalo pouze
funkce piikazového fadku. Kritika Windows byla zaméiena na fakt, ze
Windows jsou plné konfigurovatelné pouze za pouziti grafického rozhrani,
nikoliv v8ak pouzitim ptikazové tadky. Microsoft slibil, Ze do budoucna bude

stavét stejné jako Unix na skriptovani a grafické rozhrani bude pouze pouzivat
ptikazy WPS.

Velkou zajimavosti je ptivod kodového oznaceni WPS, které zni Monad. Je
inspirovano dilem Gottfrieda Wilhelma Leibnitze Monadologie. V tomto dile
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autor tvrdi, ze cely Vesmir je slozen ze zdkladnich ¢asteCek — monad. Stejné
tak WPS sestava z mnozstvi komponent.

WPS se ziejmé poucil z unixovych shellt a jiz zaved] aliasy na ptikazy, tj.
zkracena jména ptikazd, napt. pro vypsani vSech proménnych prostiedi je
mozno zavolat Get-ChildItem -path env: nebo za pouziti aliasu
jenom zkracené gci -path env:. WPS stale nerozliSuje mala a velka
pismena ve jménech piikazi.

Nejvétsi prednosti WPS je jisté jeho rozsifitelnost. Uzivatel si muze
naprogramovat své vlastni programy, nazyvané ,.cmdlets, a poté je propojit
SWPS. Tyto moduly jsou kompilované stejn¢ jako jiné nastroje
implementované do jakychkoliv rozhrani. Timto systémem miiZzeme piidat do
WPS nové piikazy i prostiedi. Cmdlets jsou vlastné téidy .NET navrzené pro
integraci do piikazové tadky. Hlavni rozdil mezi unixovymi shelly a WPS
spo¢iva v predavani informaci mezi cmdlets. Ve svété Unixu se toto d&je
pomoci predavani textovych informaci, WPS si piedava informace ve forme
objektli. Pfi volani samostatného cmdletu je jeho vystup formétovan na text,
ale pfi pfedavani informaci dal se tyto informace konvertuji na nejptihodné;si
format pro vstup do dalSiho cmdletu. Tento piistup eliminuje potfebu utilit pro
praci s textem, jako napf. v Unixu grep nebo awk, a umoziiuje zpracovavani
informaci za béhu bez narokli na slozitost programovani skripti, naptiklad pii
vypisu procesti je mozno poté zavolat na jakémkoliv objektu procesu jeho
definované metody bez nutnosti predavat vlastnosti externim programim.

Mezi hlavni vyhody WPS bych jisté zatadil nasledujici:

- skriptovani ve stylu C# s podporou mnoha pokrocilych funkci, jako
napt. slovniky (hash table), piikaz switch, regularni vyrazy, anonymni
metody a déleni poli. Standardni kontroly béhu programu (for/if) jsou
samoziejmosti.

- VSechny cmdlets dédi urcité vlastnosti a tak dovoluji uzivateli
rozhodnout, jak se budou chovat pfi chybach a jakd bude mira jejich
interakce s okolim. Napft. podporuji moznosti —WhatlIf, resp. —Confirm,
které informuji, co by provedly, ale nic nevykonaji, resp. ¢ekaji na
potvrzeni kazdé akce.

- pozastavit chybujici program (to je jedna z moznosti, jak se vyporadat
s chybou) a v nové instanci WPS zjistit, kde se stala chyba a poté
nechat program pokracovat
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- WPS pfinasi politiky spousténi, kterymi se snazi vice zabezpecit
spousténi skriptli; politiky maji ¢tyfi varianty: Restricted (Omezené),
AllSigned (VSechny podepsané), RemoteSigned (Vzdéalené podepsané)
a Unrestricted (Neomezené).

- parametry piikazové radky jsou cela slova, ale mohou byt zkraceny na
minimalni pocet pismen, kterd jednoznaéné odliSuji jednotlivé
moznosti od sebe

- dopliluje nazvy piikazl a soubort po stisknuti klavesy TAB, coz byla
nejocekavanéjsi funkce. Command.com neumél zadné dopliovani po
stisknuti klavesy TAB, cmd.exe umi dopliiovat pouze nazvy soubort
a WPS umi dopliovat i nazvy piikazi. Velice to urychluje praci
a minimalizuje moznost preklep.

- MmozZnost prfifadit vystup néjakého piikazu do proménné, ktera poté
bude objekt, nebo pole objektti a miize byt provétena

V uvedeném piikladu na zjisténi vSech systémovych proménnych je vidét
pouziti prostedi, kterda mame k dispozici. Pokud bychom se ptali na jakoukoliv
jinou oblast, pouzili bychom jedno z nasledujicich prostiedi: Alias,
Environment, Filesystem, Function, Registry, Variable nebo Certificate.

Pro ptiklad bych uvedl par ptikazi, které maji veliky vyznam v operacnim
syst¢tmu. Neni nutno spoustét Spravce uloh, ale je mozno vSe provést
z ptikazové radky.

Pro nalezeni a ukonceni vSech procest od pismene p, které zabiraji ve
strankovacim souboru vice nez 50 MB staci ptikaz get-process p* |
where {$ .VM -gt 50MB} | stop-process. Pro cekdni na
ukonceni urc¢itého procesu postaci zavolat dveé radky:

Sprocess = get-process notepad
Sprocess.WaitForExit ()

b. MAKRO JAZYKY

Hlavnim pouzitim makro jazykll je pfifazeni funkei grafického
uzivatelského rozhrani (GUI) klavesnici. Takto je mozno obsluhovat vSechna
systémem generovana okna, menu, tlacitka apod. Tento typ jazykil vzniknul
hlavné pro urychleni a automatizaci opakovanych ukonii v GUI.

Mezi tento typ jazyk patii napt. AutoHotKey, Autolt, Expect a Automator.
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C. APLIKACNE SPECIFICKE JAZYKY

Tyto jazyky nejvice vyhovuji uzivatelim daného aplika¢niho systému
a respektuji jejich zvyklosti. Stejné tak mnoho pocitacovych her se da nastavit
pfimo z konzole ve hie nebo v konfiguracnich souborech, které jsou vlastné
také skripty. Skriptovani se také pouziva Kk naprogramovani chovani
nehrac¢skych postav a herniho prostiedi. Jazyky tohoto typu jsou napsany piimo
a jednoucelové pro dané aplikace, a jakkoliv mohou pfipominat bézné
programovaci jazyky, obsahuji specialni vlastnosti, kterymi se od nich odlisuji.
Mezi tyto jazyky by se daly zatadit nasledujici:

- Action Code Script — jazyk pouzivany ve hie HeXen, je podobny C, ale
mén¢ flexibilni

- ActionScript — piivodné vyvinut pro tvorbu softwaru v prostiedi Flash,
pouziva se k ,,0ziveni* animaci Ci pro pfidani interaktivity

- AutoLISP — odrida jazyka Lisp, pouzivana v AutoCADu. V¢étSina
zakladnich funkci je pro praci s grafikou nebo manipulaci s objekty
v AutoCADu

- Emacs Lisp — také odruda jazyka Lisp, implementovan V textovych
editorech GNU Emacs a XEmacs

- Game Maker Language — skriptovaci jazyk vyvinuty pro pouZiti
s aplikaci na tvorbu her nazvanou Game Maker. Tento jazyk je
podobny C++, ale na rozdil od C++ neocekéava stredniky na konci
piikazu. Pokud tam ma byt, ale neni, Game Maker Language si ho
doplni.

- HyperTalk — vyvinut hlavné pro zacinajici programatory; programy
napsané v HyperTalku vypadaji jako psana anglictina a logické
struktury jsou podobné Pascalu.

- IPTSCRAE - skriptovaci jazyk pro graficky chatovaci systém The
Palace

- IRC script — skriptovaci jazyk pouzivany v IRC Klientech ke zrychleni
psani piikazt. Napf. ,/j kanal“ misto ,/join #kanal“. Vznika tak
bezpecnostni dira do systému.

- JScript — jazyk vytvofeny Microsoftem, interpretuje ho stejné jako
VBScript Windows Script Host

- Lingo — nazev Lingo pouzivd n€kolik na sob& nezavislych
skriptovacich jazykd, nejznaméjs$i verze se pouziva v Macromedia
Director. Zajimavosti je ochranna znamka — po celém svété ji vlastni
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Macromedia, ve Spojeném kralovstvi Velké Britanie a Severniho Irska
znacku vlastni Linn micro.

- LotusScript — obména BASICu pouzivana v Lotus Notes a v dalSich
produktech IBM Lotus. Tento skript je velice podobny s Visual
Basicem, je mozno dokonce pouze kopirovat kod mezi sebou.

- Maya Embedded Language — jazyk vestavény do 3D grafického
programu Maya. Jazyk je syntakticky podobny Perlu.

- mIRC script — skriptovaci jazyk integrovany do IRC klienta mIRC.
Hlavni pouziti ma pro psani automatizovanych robott, tzv. bottl, her
a dalSich aplikaci pro mIRC.

- NWScript — jazyk vyvinuty firmou BioWare pro hru Neverwinter
Nights

- QuakeC — jazyk vyvinuty vroce 1996 Johnem Carmackem z id
Software k programovani ¢asti hry Quake. S ptispénim tohoto jazyka
muze programator upravit celou hru, napf. pfidanim zbrani, jejich
upravou, upravou prostiedi a ptidanim slozitych objekt a terénd.

- UnrealScript — dalsi z rodiny hernich skriptii — pouziva se na ovladani
Unreal Enginu. Jedna se o objektove orientovany jazyk podobny Javé.

- Visual Basic for Applications — zkracené VBA, jedna se o implementaci
Visual Basicu vestavénou do vétSiny aplikaci z baliku Microsoft
Office. Dale je obsaZen i v baliku Office pro Mac OS. Na rozdil od
Visual Basicu je omezen spousténim kodu pouze ze svého aplika¢niho
prostiedi, nemizeme v ném tedy vytvorit samostatnou aplikaci.

- VBScript — zkratka pro Visual Basic Scripting Edition, cesky
Skriptovaci vydani Visual Basicu, jazyk z rodiny Active Scripting,
diive ActiveX Scripting, interpretovan Windows Script Host — soucast
Windows odpovédna za interpretovani riznych skriptd. Tento jazyk se
stal nechvalné znamym po utocich viru I love you, ktery byl napsan ve
VBScriptu.

- ZZT-oop — jazyk vyvinul Tim Sweeney pro svou hru ZZT. Je to
objektoveé orientovany jazyk vice zaméfeny na jednoduchost nez na
flexibilitu. Jediny typ proménnych, které se ve hie mohou nalézat, je
ptiznak typu boolean, coz zté¢Zuje jakoukoliv aritmetiku.

d. WEBOVE SKRIPTY

Jazyky pattici do této skupiny jsou zaméfeny na generovani dynamickych
webovych stranek. Tyto jazyky jsou specializovany na webové aplikace, jako
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napf. internetové bankovnictvi, zpracovani formulafii na internetu, nastroje na
posilani e-maill z prostfedi webu atd. VétSina webovych programovacich

jazykl je dostatecné pouzitelnd i na béZné programovani. Na strané serveru
bézi tyto jazyky:

Na

ColdFusion Markup Language — dale CFML, skriptovaci jazyk
aplika¢niho serveru od firmy Macromedia, nyni Adobe. Tento server
také podporuje vySe zminovany ActionScript. CFML se podoba
HTML, také obsahuje tagy a nemusi byt striktn¢ dodrzovano vnoteni
jednotlivych tagl navzajem a jejich ukoncovani.

Lasso — spojuje interpretovany propojujici programovaci jazyk se
serverem pro vyvoj internetovych aplikaci spojujicich web a databaze.
Lasso je velice dobie rozsifitelny, mize se do néj pridat podpora prace
S obrazky, tvorba PDF, prace s e-maily a jejich posilani. Také obsahuje
podporu pro integraci mnoha standardd, napt. XML, SOAP, Java EE,
Java Beans a WSDL. Vyvojaifi mohou dopsat své vlastni rozsitujici
tagy v Javé nebo v jazyce C.

MIVA Script — vyuziva se hlavné pro internetové aplikace jako je
elektronické bankovnictvi a obchodovani. Ackoliv je hojné
podporovan hostingovymi firmami, je mnohem méné¢ popularni nez
jeho hlavni konkurent PHP.

PHP — ptavodné vyvinut pro tvorbu dynamickych webovych stranek,
avSak postupem casu piibyla dalsi rozsifeni — skriptovani na pirikazové
fadce nebo pouziti v samostatnych grafickych aplikacich. Skriptovaci
engine PHP zpracovava PHP kod jako vstup a jako vystup tvoii
webové stranky. PHP je velice rozsifeny, na internetu je podle php.net
pies 19 milioni domén, které bézi na serverech, kde je PHP
instalovan.

SMX - skriptovaci jazyk ptivodn¢ dodavany s Internet Factory’s
Commerce Builder — serverovym programem zaméfenym na tvorbu
aplikaci pro elektronické obchodovani

strané klienta pracuji tyto jazyky:

JavaScript — objektové orientovany skriptovaci jazyk pochazejici od
Brendana Eicha ze spolecnosti Netscape. Ackoliv ma v nazvu slovo
Java, sJavou mé pouze podobnou syntaxi a tim veSkerd podobnost
kon¢i. Jazyk je pouZivan vétSinou pro efekty na webovych strankach,
rizna informacéni okna, validace formulaiti pted odeslanim, otevirani
novych oken urcité velikosti a zména textu ve stavovém tadku
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prohlizece. Spolu s XSLT bézi na strané klienta, tj. az po nacteni
stranky ze serveru. Dalsi pouziti JavaScriptu je nastavovani vlastnosti
vV programech spole¢nosti Mozilla — Thunderbird a Firefox maji
veskeré nastaveni psané v jazyce JavaScript.

- XSLT - zkratka pro Extensible Stylesheet Language Transformation,
pouziva se pro transformace XML dokumenti do jinych XML
dokument. Puvodni soubor zidstane nezménén, vytvoii se novy
vystupni soubor. XSLT vyviji konsorcium W3 od roku 1998.

e. SKRIPTY PRO PRACI S TEXTEM

Zpracovani textovych informaci je jednOo z nejstarSich pouZiti
skriptovacich jazykl. VétSina z nich byla navrZzena na pomoc systémovym
administratoram pii spravé textovych konfigura¢nich soubori. Do této
kategorie jazyki mizeme zatadit:

- AWK - nazev vznikl jako pocate¢ni pismena pfijmeni autorua. AWK je
ptikladem jazyka, ktery velice vyuziva datového typu fetézec,
asociativnich poli (tj. poli sindexy typu string, neboli slovnik)
aregularni vyrazy. Verze jazyka AWK je dnes dodavana s kazdou
distribuci Unixu a je povazovan za povinnou soucast Unixu.

- Perl — dynamicky programovaci jazyk vytvoifeny Larry Wallem
a poprvé piedstaveny roku 1987. Perl spojuje vlastnosti jazyka C,
AWK, sed a Lisp a shellu sh. Perl je textové zaméfeny jazyk pro
vSeobecné pouziti. Jazyk je zaméfen predevSim na funkEnost vymeénou
za krasu a velikost zdrojového kodu.

- sed — zkratka vznikla ze Stream Editor, jedna se o vykonny program
pouzivany na aplikovani textovych transformaci na spojity tok dat,
anglicky stream. Vyhodou sedu je ¢teni po jednotlivych fadkach a tim
je schopen editovat 1 opravdu veliké soubory, protoze je nemusi celé
nahravat do paméti.

f. DYNAMICKE JAZYKY PRO VSEOBECNE POUZITI

Nékteré jazyky byly vyvinuty k jednomu ucelu, ale pozdéji byly vylepSeny
a byly jim ptfidany i1 dalSi vSeobecné funkce. Do této kategorie patii jiz
zminovany Perl. Nékteré ztéchto jazykii byly oznafeny jako skriptovaci
jazyky, ale je mozno v nich tvofit i samostatné aplikace, ov§em jejich uzivatelé
je ,.skriptovacimi jazyky* nenazyvaji. Do této skupiny miiZzeme zatadit:

20



APL — jazyk zalozeny na myslence Kennetha E. Iversona z roku 1957.
Nejvice kritizovand a zaroveil vychvalovana vlastnost APL je pouziti
zvlastni znakové sady, aby i opticky vyjadfoval své kroky.

Boo — tomuto jazyku bude vénovan samostatny prostor a bude popsan
dale

Dylan — jazyk, ktery obsahuje jak funkéni, tak i objektové orientované
programovani. Podporuje vicenasobnou dédi¢nost, polymorfismus,
prohlizeni objektd a dalsi pokrocilé funkce. Vznikl na pocatku
devadesatych let minulého stoleti ve skupiné vedené Apple Computer.
Apple ukon¢il vyvoj v roce 1995.

Ferite — objektoveé orientovany programovaci jazyk, ktery byl ovlivnén
nékterymi jinymi jazyky. Objekty ptevzal z C++, funkce z C, jmenné
prostory z C++ a dalsi. Ferite vytvofil v roce 2000 Chris Ross jako
jazyk pro rychly vyvoj a vydani aplikaci, které jsou ,,Cisté* a nenarocné
na udrzbu.

Groovy — objektoveé orientovany jazyk pro platformu Java jako
alternativa k programovacimu jazyku Java, ma vlastnosti podobné jako
Ruby, Perl, Python a Smalltalk. Program napsany v Groove je
prekompilovan do Java Virtual Machine bytecode.

lo — Cisté¢ objektové orientovany jazyk, kde vSechny proménné jsou
objekt. Jazyk pouziva dynamické typovani. 10 kdd se spousti pies maly
virtualni stroj.

Lisp — puvodné specifikovan v roce 1958, takZe je druhy nejstarsi,
hojné pouzivany vyssi jazyk; pouze Fortran je starS$i. Brzy se stal
oblibenym jazykem pro vyvoj na poli umél¢é inteligence. Cely zdrojovy
kod Lispu je seznam a spojovy seznam je nejvyznamnéjsi typ v celém
jazyce. Lisp piinesl mnoho prikopnickych myslenek, jako napi.
dynamické typovani, objektové orientované programovani nebo
stromové struktury.

Lua — jednoduchy a procedurdlni jazyk, Vv pouzivani od roku 1993,
obsahuje definice pouze pro par datovych struktur — logicka hodnota,
Cislo a fetézec — vSechny ostatni struktury se musi vytvofit pomoci
vestavéného typu ,tabulka®. Jazyk je pouZit v mnoha komer¢nich
aplikacich — napt. hra Escape from Monkey Island od LucasArts,
World of Warcraft, Baldur’s Gate a dalsi.

MUMPS - zkratka Massachusetts General Hospital Utility Multi-
Programming Systém, nebo jenom zkracené M. Puvodné byl tento
jazyk vyvinut koncem 60. let minulého stoleti pro lékaisky pramysl,
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byl navrzen pro snadné psani databazovych aplikaci a pro efektivni
vyuziti  vypocetniho  vykonu. Puvodni implementace byla
interpretovana, nynéjsi je vSak jiz kompilovana.

newLISP — open source verze Lispu. Vyvoj tohoto jazyka zapocal
vroce 1991, jeho cilem je alokace minimalniho mnozstvi zdroji pro
rychlou, vykonnou a meziplatformni verzi Lispu.

Python — hybridni jazyk zvefejnény v roce 1991. Umoziuje tvorbu jak
malych skriptd, tak i rozsahlych aplikaci véetné¢ GUI. ,,Hybridni* zde
znamena, ze pouziva nejen objektové orientované, ale iproceduralni
avomezené mife i funkcionalni paradigma. Python se da velice
snadno vlozit do jinych aplikaci, kde poté€ slouzi jako jejich skriptovaci
jazyk. Jedna se o jazyk dynamicky typovany, ktery pouziva ptistup tzv.
,»duck typing®, tedy ,,Chodi-li to jako kachna a kvaka-li to jako kachna,
potom to musi byt kachna.* Velice slibn€ vypada implementace jazyka
Python pro .NET/Mono nazvana IronPython. Je to tedy jiz druhy
skriptovaci jazyk napsany pro .NET/Mono, tim prvnim je Boo,
0 kterém se budu zminovat dale. Nevyhodou je pomérnd nevyzralost
systému a fakt, Ze lronPython vyviji Microsoft a z toho vyplyvajici
horsi dostupnost zdrojového kddu, nez je tomu u jinych variant tohoto
jazyka.

Ruby — vyvoj tohoto jazyka zapocal v roce 1993. Autorem je Yukihiro
Matsumoto, ktery hledal dostate¢né rychly a objektovy jazyk. Perl se
mu nezdal dostatecné vykonny a Python dostate¢né objektovy.
Z tohoto vyplyva, ze v Ruby je vSechno objekt, i fetézec (tzn. mizeme
nad nim zavolat néjakou metodu). Ruby je vSeobecné pouzitelny
skriptovaci jazyk, jsou v ném napsany i nékteré aplikace. Podporou
regularnich vyrazi je pieduren ke zpracovani textu. Mezi hlavni
vyhody jazyka Ruby patii zejména jednoducha a snadno naucitelna
syntaxe, plnd podpora objektového programovani, dynamické
typovani, regularni vyrazy a dalsi. Mezi nevyhody by se dala zfejmé
zafadit nizkda rychlost (jedna se o interpretovany jazyk), nedostatecna
Ceskd dokumentace (doneddvna i nedostatek anglické dokumentace)
a zavislost na interpreteru (jaky bude interpreter, takovy bude bch
skriptu). Nejvice m¢ v tomto jazyce piekvapilo vicendsobné ptirazeni
na jednomfadku: a, b = b, a + b.

Scheme — jedna se o dialekt jazyka Lisp, ovSem oproti nému se snazi
0 minimalismus, proto ma posledni reference jazyka pouhych 50 stran.
Jazyk byl wvyvinut vroce 1970. Podle wikipedia.org je jazyk
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nepouzitelny pro praxi, pouziva se piedevsim pro vyuku programovani
algoritmi.

- Smalltalk — siln¢ objektové orientovany, dynamicky typovany jazyk,
pocatek vyvoje je vroce 1969. Smalltalk je velice dynamicky jazyk,
ktery reflexi dokdze za behu k sobé pridavat ¢i ménit pridané metody
a moduly. Jedna se o velice minimalisticky jazyk, ktery zna pouze pét
klicCovych slov — true, false, nil, self a super. Komunita
kolem Smalltalku vyvinula extrémni programovani®. Silné orientovani
na objekt je ilustrovano faktem, Ze i blok kodu miiZze byt objekt.

- SuperTalk — jazyk velice kvalitniho vyvojového prostiedi béziciho pod
Mac OS a Mac OS X, poprvé vytvoien roku 1989. Vyvoj verze pro
Windows byl ukoncen té€sné pred jejim vydanim.

- Tcl — skriptovaci jazyk, ktery vznikl v roce 1988 jako jazyk, ktery bude
jednoduchy se naucit, ale zdroven bude velice mocny v téch spravnych
rukach. Jazyk je nezavisly na platformé, vSe je mozno dynamicky
predefinovat a pretizit, pln¢ podporuje Unicode, je mozno ho pouzit
v riznych prostfedich — jako textovy skriptovaci jazyk, jako jazyk
podporujici GUI pro rtzné aplikace a jako wvnitini jazyk rtiznych
webovych aplikaci a databazi (PostgreSQL).

- Revolution - je jazyk prodavaného meziplatformniho prostiedi pro
rychlé vyvijeni aplikaci (Runtime Revolution). Revolution je
dynamicky typovany jazyk podobny angli¢tiné. Jazyk podporuje
pokrocilé funkce, jako napf. regularni vyrazy, podpora QuickTime,
pristup k databazim a podporu TCP/IP.

g. ROzSIRUJICI SKRIPTOVACT JAZYKY

Nekteré jazyky byly navrzeny, pro pouziti v riznych aplikacich jako jejich
vnitini skriptovaci jazyk. Tyto jazyky funguji stejné jako aplikacné specifické
jazyky, ale jeSt€¢ umoznuji pienos programatorovych dovednosti z jedné

aplikace do jiné. Do této skupiny patfi jiz zminény JavaScript, Ferite, Python,
Tcl, WPS a dalsi. Z dosud neptedstavenych jazyku jsou to tyto:

Z Jedna se o techniku zaloZenou na synergickém efektu mnoha jednoduchych praktik — na
jednom kodu pracuji neustdle dva programatofi, aby si kontrolovali koéd najednou; neustalé
testovani programu; vzdy se programuje jenom to, co je v dané chvili nezbytné; neustalé
testovani funkcnosti, zda se b&hem vyvoje program nepoSkodil. Zakladem extrémniho
programovani je komunikace, jednoduchost, zpétna vazba a odvaha (smazat chybny kod a zacit
znovu psat spravny kod). [4]
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- GameMonkeyScript — meziplatformni jazyk navrzeny pro
C. Hlavni vyhodou je nativni podpora vlaken a existujici a dodavany
debugger. Stejné jako v jazyce Lua je zakladni datovou strukturou

- ICl — univerzalni interpretovany programovaci jazyk vytvotfeny v roce
1992 Timem Longem. Je to dynamicky typovany jazyk, velice
podobny Perlu, a stejné snim velmi podporuje regularni vyrazy.
Primitivni typy zahrnuji cela ¢isla, desetinna ¢isla, fetézce, soubory,
bezpecné ukazatele a regularni vyrazy. Ackoliv se nejednd o objektove
orientovany jazyk, je mozno spoustu takovychto funkci emulovat. ICI
je voln¢ k pouziti 1 se zdrojovymi kddy, takze je asi nejlepsi volbou
I pro komer¢ni aplikace.

- RBScript — skriptovaci jazyk podobny REALbasicu (jazyk vyvinuty
spole¢nosti REAL Software Int., dialekt jazyka Basic) podporujici
moduly a objekty. Vyuziva se hlavné pro skriptovani aplikaci
napsanych v REALbasicu. RBScript nemiize byt pouzit mimo aplikace
napsané v REALbasicu, stejné jako nemize byt mimo né ani
nainstalovan.

- Squirrel — objektove orientovany skriptovaci jazyk navrzeny pro vyvoj
rychlych, nenaro¢nych aplikaci jako jsou videohry. Squirrel je
dynamicky typovany, pouziva delegaty, oSetiuje vyjimky a podporuje
vice vlaken.

h. JAZYK BoO

Jazyk Boo byl napsan v roce 2003 v jazyce C#, jeho autorem je Rodrigo
Barreto di Oliveira. Jak sam popisuje ve svém Manifestu [8] k tomuto jazyku,
napsal ho z divodu své obliby CLI a ,,architektonické krasy celého prostiedi
NET*“. Byl frustrovan, ze nemohl pouzit sviij oblibeny jazyk v prostiedi, ve
kterém pracovala jeho firma. Mluvil o jazyce Python, ktery ovlivnil cely jazyk
Boo. V Pythonu postradal nékteré véci, které by byly v silngji staticky
typovaném jazyce bézné — kontrola typt jiz pii kompilaci, ale nejvice postradal
promyslenost .NET s jeho dobie vytvotenou globalizaci a podporou Unicode.

Boo je objektové orientovany, staticky typovany (typy se urcuji jiz v Case
kompilace kodu) jazyk a ma Pythonem ovlivnénou syntaxi. Na urovani typu
proménnych volitelné¢ pouzivad vySe zminénou metodu ,,duck typing“. Jazyk
Boo je licencovan jako open source.

24



Po delsi dob¢ intenzivniho programovani vznikl jazyk Boo. Jazyk nemél
zatézovat programatora nutnosti psat vsechna pretypovani a mél byt oprostén
od sloZenych zavorek, aby byl ,pratelsky k zapésti (wrist-friendly). Autor
chtél jazyk, ktery by byl rozsifitelny jeho vlastnimi konstrukcemi, a kompiler,
ktery bude generovat CIL. [1]

Bloky kodu a pfislusnost k jednotlivym blokiim je vyjadifena vizualné,
odsazenim. K odsazeni se pouziva TAB, nikoliv jenom mezernik.

Jazyk mél podporovat nedeklarované proménné, tedy bez jakékoliv
deklarace vytvofit proménnou jejim prvnim pouzitim. Takto mohou ovSem
vznikat rizné chyby pii pieklepu atd. Dale by mél sdm od sebe poznat, o jaky
typ proménné se jednd, tedy mame-li hypotetickou metodu, ktera ocividné
vraci integer, nemusi byt proménna, které je pfifazena hodnota metody,
typovana jako integer, ale postaci pouhé ptitazeni. Pro ilustraci uvedu ptiklad:

def jednal():
return 1
uno = jedna ()

Jak je zuvedeného kodu patrné, tadky ani piikazy se neukoncuji
sttednikem ¢1 podobnym znakem, jsou ukonceny pouze entrem. Tento uvedeny
piiklad by mohl byt pfepsan pro programatora, ktery je zvykly na uvadéni typt,
nasledovné:

def jedna() as int:
return 1
uno as int = jedna/()

V Boo nemusi byt tfidy, takze staci napsat rovnou piikazy do souboru
a program je vykona i bez obligatniho ,,public static void Main®
Napt. slavny program Ahoj svéte vypada v Boo nasledovné:

print (,Ahoj svéte!"W).

Nejvétsi diraz je kladen na funkce, které mohou byt jako parametry
dalsich funkci nebo mohou byt vraceny z jinych funkci, ddle mohou byt
ukladany do proménnych, tj. vytvaret jakési aliasy metod.

P = print
p (,Ahoj svéte")
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Funkce mohou byt i objekty, tj. daji se nad nimi volat metody.

print.Invoke (,,Ahoj svéte!")

Dalsi dilezitd soucést jazyka Boo jsou generatory, tedy metody, které
mohou produkovat vice nez jednu proménnou, typickym ptikladem je smycka
for in. Generatory jsou definovany podle vzoru:

<vyraz> for <deklarace> in <iteradtor> [if|unless
podminka]

Generatory mohou byt pouzity jako ndvratova hodnota funkce, jako
parametr nebo mohou byt ulozeny do proménnych

lichaCisla = i for i in range(10) if 1 % 2
Generatorové metody jsou konstruovany pomoci kli¢ového slova ,,yield*.
Naptiklad generator Fibonacciho posloupnosti vypada nasledovné:

def fibonacci():
a, b=20, 1
while true
yield b
a, b =>b, a+b

Ackoliv je tento generator neomezeny, vzdy se vygeneruje pouze potiebny
pocet Cisel. Toto ndm fekne vestavény piikaz ,,zip*“. Napt. pro vypsani prvnich
péti Clent staci napsat

for cislo as int, prvek in zip(range(5), fibonacci):
print (,${cislo+1l}: S${prvek}"™)

3. SPECIALITY .NET

NET je néazev souboru technologii v softwarovych produktech.
,Umoznuje nebyvaly stupenn integrace software prostiednictvim webovych
XML sluzeb: malych samostatnych aplikaci — stavebnich bloki, které jsou
pomoci internetu propojeny mezi sebou a také s vétsimi aplikacemi.” [6]

Pro softwarové vyvojate je .NET Framework velkou zménou — piindsi
mnoho novych vlastnosti, které byly piivodné zélezitosti jednotlivych jazyka,
do opera¢niho systému. Spojenim téchto vlastnosti s operacnim systémem ma
pfinést spoustu vyhod, napf.:
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- zajisténi dostupnosti vSech vlastnosti celého ramce (.NET Framework)
v§em programiim napsanym v jakémkoliv jazyce .NET [C# — vlajkova
lod Microsoftu, ptfipomina Javu a C++; Visual Basic .NET -
kompletné predélana verze jazyka pro .NET Framework; C++/CLI —
Hfizena“ verze C++ (Managed C++); J# — pfechod mezi Javou a J++
pro prostiedi .NET; JScript .NET — kompilovana verze skriptovaciho
jazyka JScript; Windows PowerShell — interaktivni ptikazova fadka
a skriptovaci prostredi, které zajistuje plny pfistup k prostiedkiim
.NET; IronPython — implementace jazyka Python pro prostfedi .NET;
F# — funkcionalni a objektove orientovany jazyk pro prostiedi .NET]

- zZpfistupnéni spolecnych zptsobl pfistupu k ramci nezavisle na
pouzitém programovacim jazyce

- zajiSténi stejného chovani v prostiedi ramce nezavisle na pouzitém
programovacim jazyce

- sniZzeni slozitosti a zmenSeni omezeni komunikace mezi programy
taktéz pro programy napsané v rtiznych jazycich prostiedi .NET

- dovoluje operacnimu systému poskytnout zaruky chovani programu,
které by jinak nemohl nabidnout

Nejprve popisu Common Language Infrastructure (CLI) — specifikace
prostiedi pro beh vysokourovinovych jazykt v prosttedi Microsoft .NET. Tato
specifikace je vytvorena za ucelem propagace a umoznéni spoluprace ve vice
jazycich. Jednd se pouze o specifikaci, na rozdil od implementace — Common
Language Runtime (CLR). Specifikace CLS je oteviena, existuji tedy i jiné
implementace, nez je Microsoft .NET. GNU obdoba .NET se nazyva DotGNU.
Jeji Cast nazyvand DotGNU Portable. NET umoziiuje spoustét vSechny .NET
aplikace na unixovych platformach. V prostiedi operacnich systéma Linux,
UNIX, Mac OS X je k dispozici i sada nastrojii kompatibilni pfimo s Microsoft
.NET pod nazvem Mono (opensource projekt).

CLI specifikuje ¢tyfi hlavni body — Common Type System (definuje
zakladni datové typy a operace), Metadata (informace o struktufe programu
zapsany jazykové nezavislym zplisobem, ostatni programy si mohou vzit
z metadat informace; takto miizeme pracovat i s kodem, ktery jsme nevytvofili
a dokonce nebyl ani vytvofen ve stejném jazyce), Common Language
Specification (sada zakladnich pravidel — m&l by je spliiovat kazdy jazyk, ktery
ma vyhovovat CLI; cilem je dosazeni vzajemné spoluprace mezi viemi jazyky
implementujicimi CLI) a Virtual Execution System (VES) (zavadi a provadi
programy spliujici specifikaci CLI, pouzivda metadata k tomu, aby zajistil

27



spolupraci samostatn¢ vytvofenych kusi kodu za béhu programu). Vice
informaci na toto téma je mozno nalézt v [3] a [5].

Vsechny jazyky spliujici CLI jsou piekladany do Common Intermediate
Language (CIL) — spole¢ny mezijazyk, ktery se piedava VES a ten zajisti
kompilaci CIL do strojového kodu zavislého na hardwaru. Z CIL je mozno
zpétn¢ rekonstruovat zdrojovy kod aplikace, ktera byla napsana v jazyce
spliujicim CLI.

Pro vyvoj aplikaci pod .NET vydal Microsoft Visual Studio .NET —
posledni verze 2005 podporuje a vyuziva .NET v2.0. Oproti verzi 2003 je
rozSiteno o navrh webovych XML sluzeb .NET. Prostfedi .NET Framework
pro PocketPC nebo PDA soperacnim systémem Windows Mobile je ve
variant¢ Compact Framework upravena, zmenSena verze .NET; oproti celé
verzi neobsahuje velké mnozstvi metod a vlastnosti.

4. PRAKTICKA REALIZACE

V Gvodu této kapitoly se budu detailnéji veénovat popisu nékterych
zajimavych a ve skriptovani velice pouzitelnych funkci a vlastnosti jazyka Boo.
Prvni uvedenou vlastnosti je ,,duck typing* — jiz vySe zminiovana technika. Pro
jeji zapnuti pro uréitou proménnou ji natypujeme jako ,,duck®. Tento pfistup se
hodi zeyména pii prozkoumavani nepopsaného API nebo pii praci
s nedokumentovanymi COM objekty.

import System.Threading

def CreatelInstance (progid) :
type = System.Type.GetTypeFromProgID (progid)
return type ()

ie as duck =

CreateInstance ("InternetExplorer.Application")
ie.Visible = true

ie.Navigate2 ("http://www.go-mono.com/monologue/")

Thread.Sleep (50ms) while ie.Busy
document = ie.Document

print ("${document.title} is ${document.fileSize}
bytes long.")
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Tato ukazka kédu vytvofi instanci Internet Exploreru, zobrazi jeho okno
aprejde na stranku http://www.go-mono.com/monologue/ a pocka na
kompletni nacteni této stranky. Poté vypiSe titulek dokumentu a jeho velikost.
Vyse uvedeny priklad tim dokumentuje pouziti ,,duck typing* na neznaimém
rozhrani Internet Exploreru.

Mnoho jazykd ma nepiijemné vyfesené vlastnosti — jako jeden ptiklad za
vsechny bych uvedl rozdil mezi Boo a C#. Kod v C# vypada nasledovné:

class Osoba {

private string Jmeno;
private string prijmeni;

public string Jmeno {
get {
return jmeno;
}
}

public string Prijmeni {
get {
return prijmeni;
}
}

public Osoba(string jmeno, string prijmeni) {
_Jmeno = jmeno;
_prijmeni = prijmeni;

}

}
A stejné funk¢ni kod v Boo:

class Osoba:

[getter (Jmeno) ]
__Jjmeno

[getter (Prijmeni) ]
_prijmeni

def constructor ([required] jmeno, [required]

prijmeni) :
_Jjmeno = jmeno
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_prijmeni = prijmeni

Atributy getter a required jsou pouze syntaktické atributy
a stanovuji kompileru, ze ma upravit piislusné ¢asti. Hlavni vyhodou je, ze kod
ptepisuje kompiler, nikoliv programator. Po této zméné¢ bude kod vypadat
nasledovné:

class Osoba:
_Jjmeno as string
_prijmeni as string

def constructor (jmeno, prijmeni):

raise ArgumentNullException ("jmeno") if
jmeno is null

raise ArgumentNullException ("prijmeni") if
prijmeni is null

_Jjmeno = jmeno

_prijmeni = prijmeni

Jmeno as string:
get:
return Jjmeno

Prijmeni as string:
get:
return prijmeni

Syntaktickd makra jsou podobna jako atributy vV tom sméru, Ze stanovuji
kompileru, ze ma zménit kéd. Syntaktickd makra ovSem rozsifuji jazyk.
Vezmeme-li v Givahu tento piiklad:

using reader = File.OpenText (jmeno) :
print (reader.ReadLine())

Na rozdil od vestavéného piikazu ,using® v C#, zde makro necha
kompiler upravit kod na:

try:

reader = File.OpenFile (jmeno)

print (reader.ReadLine())
ensure:

if ( disposable = (reader as
System.IDisposable))

__disposable .Dispose()
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__disposable = null
reader = null

Kazdy si mlize napsat své makro, pokud ho potiebuje. Staci najit opakujici
se kus kodu a napsat ho do makra.

Rozsifitelna syntaxe je pouze jedna Cast z autorovych zaméru, dalsi je
rozsifitelnost kompileru — programatofi by méli mit moznost urcit, co se
s kodem pii kompilaci dé&je, napt. generovani dokumentace pii kompilaci,
vytvoreni specifického prostiedi pro odhalovani chyb nebo uprava a kontrola
programatorskych konvenci. Tyto pozadavky jsou realizovany v tzv.
kompilac¢nich pipelines definovanych sadou obecné propojenych objektta —
krokli — komunikujicich spolu dobfe navrzenou datovou strukturou -
kompila¢ni kontext.

Mohou byt definovany nové pipelines a kroky a tyto jsou omezeny pouze
programatorovym pochopenim vnitini struktury kompileru a struktury jeho
vnéjsich vlastnosti API. Toto byly pouze n€které vyznamné rysy tohoto jazyka.

V dal§i casti se zaméfim na pouZitelnost jazyka v prostiedi aplikaci
napsanych pro architekturu .NET. Naskyta se otdzka, pro¢ jsem si vybral prave
jazyk Boo?

U zrodu tohoto tématu stdla ma ucast ve zpracovatelském tymu na
projektu  GREG - Graphics research group — Vpozici implementatora
skriptovani do moduldrni aplikace. Cilem bylo umoznit nastaveni parametra
scény a videdlnim ptipad¢ celou scénu skriptem. V uvahu piipadalo vice
moznosti — pouzit programovaci jazyk C# a za bchu jej piekladat, pouzit
existujici skriptovaci jazyk, nebo si vytvofit sviij vlastni skriptovaci jazyk.
Jakkoliv vypadala posledni varianta nelibé, nevyhnuteln¢ se blizil cas
rozhodnuti a vypadala jako jedina schudna varianta. Na skriptovani v jazyce
C# se nam nelibil styl programovani, pro skriptovani nebyl nejvhodné;jsi,
nehledé na problémy se zabezpecenim proti Skodlivému kodu (které se ukazaly
nakonec vétsi s jazykem Bo00). V té dobé jsme nevédéli o zadném vhodném
skriptovacim jazyce, ktery by byl snadno zakomponovatelny do aplikace
v prostiedi .NET. Tvorba naprosto nového jazyka se ndm zddla nevhodna
predevsim kvili velké casové ndrocnosti a moznym bezpecnostnim chybam,
které bychom dozajista udélali, protoze nikdo z nas dosud nepsal sviij jazyk.
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Nejvétsim problémem na tvorbé jazyka je vymysleni celé techniky
prekladu, syntaxe, aby byla uzivatelsky pouzitelna, a algoritmus rozpoznavani
jednotlivych jazykovych formulaci.

Konec¢na volba padla na jazyk Boo a zaCala faze implementace tohoto
jazyka do nasi aplikace. Po pocateCnim sezndmeni s jazykem jsem zacal
vytvaret zabezpecené prostiedi pro béh, coz se ukazalo jako nejvétsi problém.
V dal§im stadiu jsem dospél do stavu, kdy jsem byl nucen upravit existujici
zdrojové kody jazyka Boo a znovu je prekompilovat. Poté nastal velky problém
— pfi omezeni pfistupu na disk nebylo mozné nacist ani externi knihovny
potiebné k béhu programu. Nakonec se mi povedlo aplikovat omezeni na zapis
na vSechny disky v pocita¢i. Zdrojovy kod metody Vv jazyce C#, ktera pieklada
a spousti kod Boo, je zde:

public CompilerContext RunBooCode ()
{
if (_interpreter != null && booScript != null)
{

CompilerContext cc = null;

try

{

string[] paths = GetDrives();
FileIOPermission fip = new
FileIOPermission (FileIOPermissionAccess.Write |
FileIOPermissionAccess.Append, paths);
fip.Deny () ;
cc = interpreter.Eval( booScript);
CodeAccessPermission.RevertDeny () ;

}

catch (TargetInvocationException e)

{

if (e.InnerException != null &&
e.InnerException is SecurityException)
Console.WriteLine ("Vyjimka

zabezpeceni, nelze dokonc¢it operaci.");
else
Console.WriteLine ("Nastala vnit¥ni
vyjimka, nelze dokonc¢it operaci.");

}

catch (Exception e)

{

Console.Writeline (e.Message) ;
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return cc;

}
else
return null;

Zde bych rad osvétlil fungovani této metody — navratovy typ
CompilerContext obsahuje veskeré nastaveni kompileru, napf. seznam
pouzivanych sestav (Assembly), kone¢né chyby pti kompilaci, indexer a dalsi
véci.

_interpreter, resp. _booScript jsou instan¢ni proménné referencujici objekt
interpreteru, resp. zdrojovy kod, ktery ma byt spustén. V bloku try ... catch je
metoda zjiSt'ujici vSechny jednotky v pocitaci a poté blokace vSech zapisi ¢i
piipsani do soubord na téchto jednotkach, jejichz aplikaci provede fip.Deny().
Tato metoda je zdédéna ze tfidy CodeAccessPermission. Prava na cestu
udanou parametrem paths konstruktoru FilelOPermission jsou aplikovana

cwvwvr

ktery se aplikuji.

Hlavni vykonna cast celé metody je cc =
_interpreter.Eval( booScript), kterd spusti vlastni kod
v interpreteru, pokud neobsahuje chyby. V piipad¢ chybného kodu je o tomto
uzivatel informovan vypisem z interpreteru. Po provedeni piikazl ze zdroje se
vrati vSechna nastavena omezeni zpét. Nasleduje oSetieni vyjimek a informace
uzivatele, z jakého divodu ptipadné skript neprobéhl. RozliSuje mezi tiidou
TargetInvocationException, ktera se vyhazuje pii chybé pii pribéhu
dynamicky kompilované metody, a ostatnimi vyjimkami. V ptipadée
bezpecnostni vyjimky je v poli InnerException wvnitini vyjimka tfidy
SecurityException.

Tato metoda neni schopna spustit interaktivni interpreter Booish, napsany
v Boo samotnym autorem, kvtli dosud neodstranéné chybé v jazyce Boo — pfi
pokusu 0 spusténi hlasi »BCE022: Cannot convert
‘Boo.Lang.Interpreter.Interactivelnterpreter’ to ‘Boo.Lang.Interpreter.-
Interactivelnterpreter’ “. BCE znamend Boo Compiler Error, tedy chyba
kompileru jazyka Boo, a chybova hlaska by se dala ptelozit jako ,Nelze
pfevést typ ‘Boo...” na typ ‘Boo...” “. Podobna chyba je popsdna ina
vyvojovém portalu pod ¢islem BOO-795. Tato chyba ovSem je jiz vyfeSena
a spoc¢iva v nemoZznosti pievést jakykoliv objektovy typ na null.
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Jedind moznost jak vytvofit instanci interpreteru Booish v prostiedi C# je
ptepsat si zdrojové kody Booish do C# a poté ji vytvofit a pracovat s ni. Do
ptilohy €. 1 jsem vlozil vypis zdrojového koddu tiidy Booish, kterd reprezentuje
jmenovany interpreter. Konstruktor vytvofi instanci tfidy, inicializuje si objekt
interpreteru a nastavi zapamatovani posledni hodnoty (tj. moznost vyuzit
interpreter také jako kalkulacku; na posledni hodnotu se odkazuje
podtrzitkem).

V ptiloze ¢. 2 je vypis zdrojového kdédu celé tiidy ScriptHost, ktera
realizuje dynamické skriptovani v jazyce C# a Boo. Ttida by se méla pouzivat
jako celek, tj. vytvofit instanci, nastavit pozadované kody a ty poté spustit.
Radé&ji nepouzivat statické metody, nebot na né je aplikovano mensi
zabezpeceni z diivodu nemoznosti vytvofit instanci Interactivelnterpreter
V prostiedi s omezenymi pravy. Pt pouziti metody
CodeAccessPermission.Deny() je mozno odepfit pfistup pouze k jednomu
vzacnému zdroji. Modelovy ptiklad je v téle metody Main. Jediny rozdil oproti
origindlu je v rozdilném jazyce komentati a vypist — vV plivodnim souboru jsou
tyto psany anglicky, pro potieby bakalaiské prace jsem je pielozil do Cestiny.

Jako demonstraci zabezpeCeni jsem vyrobil davkovy soubor, ktery maze
vSechny textové soubory v do¢asném adresari a nazval jej deltemp.bat:

@echo off
cd Stmp%
for %$%1 in (*.txt) do del %%1

Poté jsem zavolal z prostiedi Booish integrovany piikaz shellp, ktery
spusti proces cmd.exe s parametry ,J/c cesta_k souboru®, coz spusti dany
davkovy soubor a poté ukonci interpreter:

process = shellp(“““c:\windows\system32\cmd.exe"“"“",
“WW/c c:\deltemp.bat™“")

Neni vidét zadny textovy vystup, ale hlavnim zjisténim byla skute¢nost, ze
z docasného adresdfe nezmizel jediny textovy soubor. Pfi testovani na
ptikazové tadce nezlstal vtomto adresafi Zadny. Ztoho tedy vyplyva
zabezpeceni proti upravam souborového systému i spuSténymi procesy v ramci
celého skriptovaného kodu.

Ttidy, které nevyzaduji prostfedi s neomezenymi pravy, se vétSinou
vytvaii v aplikaéni doméné (tj. jakémsi kontejneru), na kterou jsou aplikovana
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omezeni. Toto prostiedi se nazyva AppDomain. ,,Aplika¢ni domény, které jsou
reprezentovany objektem AppDomain, pomahaji poskytnout izolaci, ukonceni
a bezpe¢nostni omezeni pro spousténi Fizeného kodu.«®

Celé zabezpeceni modulu Booish je krkolomné, nebot’ neni mozné
jednoduse vytvotit AppDomain S nastavenymi pravy a v ni vytvofit instanci
interpreteru, protoze tento odmitd instanciaci v jakkoliv omezeném prostiedi.
Je proto tfeba fesit tyto problémy pfimym odepfenim pfistupu ke zdrojim.
Tento fakt nefesil moznost spusténého kodu si v ramci svého prostoru pristup
povolit. Po kratké, piesto vSak efektivni Gpravé nema skript opravnéni si
pritadit jakékoliv prostiedky. Tento kod, ktery piivodné smazal soubor, vyhodi
nyni vyjimku:
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Security.Permissions;

using System.Security;
using System.IO;

namespace BadCode

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
FileIOPermission fip = new
FileIOPermission (PermissionState.Unrestricted);
fip.Assert();
File.Delete ("d:\\ssh.old"):;
CodeAccessPermission.RevertAssert () ;

5. SHRNUTI A ZAVER

V této bakalaiské praci jsem uvedl ivod do skriptovani a zamé&fil se hlavné
na skriptovani v prostfedi .NET. Pfiblizil jsem filozofii a posléze ipouziti
jazyka Boo. Tento jazyk se jevi velice Siroce uplatnitelny a po kratké praxi
snim i velice pouzitelny. Pfechod na psani v jazyce Boo mi necinil velké

® http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain(vs.80).aspx, ziskano dne 23. 4.
2007
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problémy, nebot mize pouzivat i tfidy ze systémovych tfid a pfistup
K programovani v tomto jazyce je velice pfijemny — autor se snazil Setfit
programatorovi psani, V dany moment, méné podstatnych pasazi (napt. typy
proménnych v cyklu ,,for*), nicméné¢ mu tuto moznost ponechal. Je pouze na
programatorovi, zdali bude explicitné typovat proménné, ¢i tuto ¢innost necha
na kompileru (jak jiz bylo zminéno, Boo je staticky typovany jazyk).

V ¢asti popisujici obecné skriptovani jsem se pokusil ptinést vycet a popis
skriptovacich jazykd rozdélenych podle hlavniho tucelu pouzivani. Toto
rozdéleni je ovSem mnohdy nejednoznacné a proto mohou byt rlizné jazyky
zatazovany do jinych skupin. V posledni sekci druhé kapitoly jsem se blize
vénoval jazyku Boo, nebot’ je pouzit v praktické ¢asti této prace.

V projektu GREG se snazime vytvofit co neju¢inngjsi zabezpeceni kodi
psanych uzivateli. U¢inil jsem i nékolik pokusti o prolomeni zabezpeceni,
z nichz se mi jeden povedl. Po zjisténi moznosti utoku typu ,pfifadit si prava
metodou  CodeAccessPermission.Assert(), jsem se zabyval touto
problematikou a po delsi dobé se mi povedlo 1 tuto slabinu opravit. Program
nemuze byt spuStén se snizenymi pravy, nebot’ S nimi neni mozné vytvorit
instanci Interactivelnterpreter, ktera realizuje vlastni vykondvani Boo kodu.
Bylo proto nutné vymyslet néjaky jiny zpusob, ktery bude omezovat piistup
skripti k vybranym zdrojtim, které chceme chranit.

Ukazka pouziti tfidy ScriptHost je uvedena v pfiloze ¢. 3. Program pise
stale dokola text pisn¢ ,,5 bottles of beer ...“ a pribézné snizuje Cislo. Cely
skript je nacten ze souboru script.boo a poté dynamicky proveden.
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PRILOHA C. 1 - BOOISH

using System;

using Boo.Lang.Interpreter;

using System.Security.Permissions;
using System.Security;

namespace Scripting
{
/// <summary>
/// Ttrida reprezentujici interaktivni interpreter
/// Jjazyka Boo; omezuje jakékoliv operace na
/// disku pouze na &teni
/// </summary>
[Serializable]
class Booish

{

InteractivelInterpreter interpreter;

// Konstruktor
public Booish ()
{

interpreter = new
InteractivelInterpreter();
interpreter.RememberLastValue = true;

}

// Zamezi pristupu k soubortim a k registrim,
// vytvotri interpreter a opét nastavi préava
// zpét
[RegistryPermission (SecurityAction.Deny,Unrestricted=
true) ]
[SecurityPermission (SecurityAction.Deny, Flags =
SecurityPermissionFlag.Assertion |
SecurityPermissionFlag.UnmanagedCode) ]
public void Run ()
{

FileIOPermission fip = new
FileIOPermission(FileIOPermissionAccess.Write |
FileIOPermissionAccess.Append,
ScriptHost.GetDrives());

fip.Deny () ;

interpreter.ConsoleLoopEval () ;

CodeAccessPermission.RevertDeny () ;

} }od

38



PRILOHA C. 2 — VYPIS ZDROJOVEHO KODU TRIDY
SCRIPTHOST

using System;

using System.Text;

using System.CodeDom.Compiler;
using System.Reflection;

using System.Security;

using System.Security.Policy;
using System.Security.Permissions;
using Microsoft.CSharp;

using System.IO;

using Boo.Lang.Compiler;

using Boo.Lang.Interpreter;

namespace Scripting
{
/// <summary>
/// Zapouzdfuje metody pro ziskavani informaci
/// o System.Assembly; dale nabizi metody pro
/// kompilaci C# a Boo za béhu; tato t¥ida nemlze
/// byt zdé&déna
/// </summary>
public sealed class ScriptHost
{
/// <summary>
/// Obsahuje Assembly, které ma byt spusSténo
/// </summary>
private Assembly scriptAssembly;
/// <summary>
/// Pole nactenych typl z Assembly
/// </summary>
private Typel[] scriptType;
/// <summary>
/// Obsahuje cestu ke zkompilovanému souboru
/// </summary>
private string savedFile;
/// <summary>
/// Zisk&va cestu ke kompilovanému souboru
/// (ve slozce $TEMP%)
/// </summary>
public string SavedFile
{
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get
{

return savedFile;

}
/// <summary>
/// Reprezentuje instanci
/// Interactivelnterpreter, kterd obsahuje
/// vsechny deklarované proménné za béhu
/// skriptu
/// </summary>
private Interactivelnterpreter interpreter;
/// <summary>
/// Obsahuje Boo script, ktery se m& spustit
/// </summary>
private string booScript;
/// <summary>
/// 7Zisk&va Boo k&d ke spudténi
/// </summary>
public string BooScript
{
get
{

return booScript;

}
/// <summary>
/// Obsahuje C# koéd ke spusténi
/// </summary>
private string cSharpScript;
/// <summary>
/// Ziskava C# koébd, ktery mé byt spustén
/// </summary>
public string CSharpCode
{
get
{

return cSharpScript;

}

private const string appName = "GREG -
scripting module";

/// <summary>

40



/17
/17
/17
/17
/17

Metoda ziskava vSechny jednotky
instalované v pocitaci
</summary>

<returns>Pole jednotek (napf¥. C:\)
</returns>

public static string[] GetDrives ()

{

}
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string[] arr = new string[24];
int counter = 0;
for (char ¢ = 'C'; c <= '"2"';, c++)

{
if (Directory.Exists(c + ":\\"))
arr[counter++] = (c + ":\\");
}
counter = 0;
while (arr[counter] != null)
counter++;
string[] result = new string[counter];
for (int 1 = 0; 1 < counter; i++)
{
result[i] = arr[i];

}

return result;

<summary>

Metoda vypise vSechna rozhrani, typy

a metody obsazené v souboru

</summary>

<param name="filename">Cesta k souboru
a jeho jméno</param>

public static void
WriteMethodsFromFile (string filename)

{

try
{

Assembly asm =

Assembly.LoadFile (filename) ;

Typel[] typy = asm.GetTypes();
if (typy == null)
{

Console.WritelLine ("Soubor

neobsahuje Zadny typ");

return;

}
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foreach (Type typ in typy)
{
Console.WritelLine ("Jméno typu:
{O0}", typ.Name);
Typel[] interfaces =
typ.GetInterfaces();
foreach (Type typ2 in typy)

Console.WriteLine ("Implementuje rozhrani: {0}",
typ2.ToString ()) ;

MethodInfo[] mi =
typ.GetMethods () ;

foreach (MethodInfo mi2 in mi)

{

Console.WritelLine ("Obsahuje
metodu: {0} {1}", mi2.IsPrivate ? "private"
(mi2.IsPublic ? "public™ : "?2?2?"), mi2.ToString());

}
}

}

catch (Exception e)
{
Console.WritelLine ("Nékde byla chyba:
{0}", e.ToString()):
}
}

/// <summary>

/// Nacte a provede Boo skript predany

/// v parametru. Odepfe Jjakékoliv zapisy na

/// disk

/// </summary>

/// <param name="scriptSource">Zdroj Boo

/// skriptu</param>

/// <returns>Zdali uspél</returns>

public static bool LoadAndRunBooScript (string
scriptSource)

{

InteractivelInterpreter interpreter = new
InteractivelInterpreter();
interpreter.RememberlLastValue = true;
try
{
string[] paths = GetDrives();
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// Odepfeme prava pro zménu
// souborového systému
FileIOPermission fip = new
FileIOPermission(FileIOPermissionAccess.Write |
FileIOPermissionAccess.Append, paths);
fip.Deny () ;
CompilerContext cc =
interpreter.Eval (scriptSource) ;
if (cc.Errors.Count != 0)
foreach
(Boo.Lang.Compiler.CompilerError err in cc.Errors)
{
Console.WritelLine ("Boo chyba:
"terr.ToString());
}
}
catch (Exception e)
{
Console.WritelLine ("Nékde byla chyba:
{0}", e.ToString()):
return false;
}
finally
{
CodeAccessPermission.RevertDeny () ;
}

return true;

}

/// <summary>
/// Nacte skript ze souboru a poté ho spusti.
/// Odepte jakykoliv zapis do souborového
/// systému
/// </summary>
/// <param name="filename">Soubor se
/// skriptem</param>
/// <returns>Zdali uspél</returns>
public static bool
LoadAndRunBooScriptFromFile (string filename)
{
if (File.Exists(filename))
{
string sourceCode = "";
try
{
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sourceCode =
File.ReadAllText (filename, Encoding.Default);
}
catch (Exception e)
{
Console.Writeline ("Chyba pfi
¢teni souboru {0}: {1}", filename, e.ToString());
return false;
}
return
LoadAndRunBooScript (sourceCode) ;
}
else
return false;

}

/// <summary>
/// Pripoji Boo kdéd k vnit¥nimu zésobniku
/// </summary>
/// <param name="code">Boo kbéd, ktery mé byt
/// pripojen</param>
public void AppendBooScript (string code)
{
if ( booScript != null)
_booScript += code;
else
_booScript = code;

}

/// <summary>
/// Nastavi Boo proménnou ,Jjméno“ s hodnotou
/// ,hodnota“ do seznamu proménnych
/// </summary>
/// <param name="name">Jjméno promeénné</param>
/// <param name="value">hodnota
/// promé&nné</param>
/// <returns>Vraci false, pokud neni
/// interpreter inicializovan</returns>
public bool SetBooVariable (string name,
object value)
{
if ( interpreter != null)
{
_interpreter.SetValue (name, value);
return true;
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}
else
return false;

}

/// <summary>
/// Vraci hodnotu proménné , jméno“
/// </summary>
/// <param name="name">Jméno proménné</param>
/// <returns>Vraci System.object hodnotu
/// promé&nné</returns>
public object GetBooVariable (string name)
{
if ( _interpreter != null)
{
return interpreter.GetValue (name);
}
else
return null;

}

/// <summary>
/// VymaZe vnit¥ni Boo skript
/// </summary>
public void ClearBooCode ()
{
_booScript = null;
}

/// <summary>
/// Nastavi Boo skript k provedeni
/// </summary>
/// <param name="code">Zdro]j skriptu</param>
public void SetBooCode (string code)
{
_booScript = code;

}

/// <summary>

/// Spusti vnit¥ni kéd. Kb6d nemd préava na
/// z&pis na disk a z&dnd préva na registry
/// </summary>

/// <returns>Vraci

/// Boo.Lang.Compiler.CompilerContext;

/// v ptripadé chyby vraci null</returns>
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[RegistryPermission (SecurityAction.Deny,
Unrestricted=true) ]

[SecurityPermission (SecurityAction.Deny,
Flags = SecurityPermissionFlag.Assertion |
SecurityPermissionFlag.UnmanagedCode) ]

public CompilerContext RunBooCode ()

{

if ( interpreter != null && booScript !=

null)

CompilerContext cc = null;
try
{
// Odepreni zéapisu na disk
string[] paths = GetDrives();
FileIOPermission fip = new
FileIOPermission (FileIOPermissionAccess.Write |
FileIOPermissionAccess.Append, paths);
fip.Deny () ;
cc =
_interpreter.Eval ( booScript);
}
catch (TargetInvocationException e)
{
if (e.InnerException !'= null &&
e.InnerException is SecurityException)

Console.WriteLine ("Bezpec¢nostni vyjimka, nemohu

dokoncit poZadovanou operaci.");
else
Console.WritelLine ("Vnitrni
vyjimka, nelze dokonc¢it pozadovanou operaci.");

}

catch (Exception e)

{

Console.Writeline (e.Message) ;

}
finally

{
try
{

CodeAccessPermission.RevertDeny () ;

}
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}
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catch (ExecutionEngineException)

}

return cc;
}
else
return null;

<summary>

Vlozi C# k6d do vnit¥niho zéasobniku
</summary>

<param name="code">C# zdroj
skriptu</param>

public void SetCSharpCode (string code)

{
}
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_cSharpScript = code;

<summary>

Spusti jakyvkoliv kéd z jakéhokoliv
vnit¥niho zasobniku, v pripadé, Ze jsou
nastaveny oba Jjazyky, prvni probéhne Boo
a poté C#.

</summary>

<returns>Vraci true pri uUspéchu, Jjinak
false</returns>

public bool RunAnyCode ()

{

0)

bool vlajka = true;

if ( booScript != null)

{
CompilerContext cc = RunBooCode()
if (cc != null && cc.Errors.Count !=

{

_interpreter.DisplayErrors(cc.Errors);

vlajka = false;
}
}
if ( cSharpScript != null)
{
vliajka &=

LoadAndRunCSharpScriptFromLine (_cSharpScript) ;

47



}

return vlajka;

}

/// <summary>

/// Nadte a spusti Boo skript ze souboru.

/// Skript m& omezeni na zépis na disk

/// a nemiZe pracovat s registry

/// </summary>

/// <param name="filename">Jméno souboru se

/// skriptem</param>

/// <returns>Zdali uspél</returns>

public bool RunBooCodeFromFile (string
filename)

{

bool result = true;
string code;
try
{
code = File.ReadAllText (filename,
Encoding.Default) ;
}
catch (Exception)
{
Console.Writeline ("Nemohu otevrit
soubor {0}.", filename) ;
return false;
}
SetBooCode (code) ;
CompilerContext cc = RunBooCode()
if (cc == null) {
result = false;
} else if (cc.Errors.Count != 0) {
foreach
(Boo.Lang.Compiler.CompilerError ce in cc.Errors)
Console.WritelLine(ce.ToString())
result = false;
}
ClearBooCode () ;
return result;

}

/// <summary>
/// Metoda nac¢te C# skript ze parametru a spusti
/// v ném metodu public void Run{() .
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/// Metoda m& odeptren vesSkery zapis na pevné disky.
/// </summary>
/// <param name="scriptSource">Zdroj skriptu
/// </param>
/// <returns>Zdali uspél</returns>
public bool LoadAndRunCSharpScript (string scriptSource)

{
bool vlajka = true;

CompilerResults cr = null;
CSharpCodeProvider provider = new
CSharpCodeProvider () ;
System.CodeDom.Compiler.CompilerParameters
parameters = new
System.CodeDom.Compiler.CompilerParameters () ;
// Abychom nekompilovali .exe, ale jenom assembly
parameters.GenerateExecutable = false;
// Vytvoreni docasného souboru
try
{
_savedFile = Path.GetTempFileName () ;
// generovat soubory na disku, nikoliv
// v paméti
parameters.GenerateInMemory = false;
// nastavit jméno vystupniho souboru na
// hodnotu instanc¢ni proménné
parameters.OutputAssembly = savedFile;

}
catch (IOException)

{
Console.WritelLine ("Nastala chyba pri
vytvareni docasného souboru.");
return false;
}
// zkompilujeme zdrojovy kéd v zavislosti na
// parametrech kompilace
try
{
cr =
provider.CompileAssemblyFromSource (parameters,
scriptSource);
}
catch (NotImplementedException e)
{

Console.WritelLine(e.ToString());
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}

if (cr.Errors.Count > 0)
{
foreach
(System.CodeDom.Compiler.CompilerError ce in
cr.Errors)
Console.WriteLine (ce.ToString());
return false;
}
else
{
try
{
Console.Writeline ("Kompilace skonc¢ila
ne.");
// nacteme assembly ze souboru, kam Jjsme
// Jjej ulozili
_scriptAssembly =
Assembly.LoadFrom(cr.PathToAssembly) ;
// ziskéme z né&j typy
_scriptType = scriptAssembly.GetTypes ()

(D¢
U<

asp

}

catch (Exception e)

{
Console.WritelLine (e.StackTrace) ;
return false;

}

if ( _scriptType == null)

{
_scriptAssembly = null;
Console.WriteLine ("Chyba ptri zjistovani

typu.");

return false;

}

// vypiSeme informace o assembly
foreach (Type type in scriptType)
{
try
{
// ziskédme informaci o metodé Run ()
// a tu poté zavoléame
MethodInfo mi =
type.GetMethod ("Run") ;
if (mi !'= null)

{
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Console.WritelLine ("Spoustim") ;
// odeptreme zapis na v3echny pevné
// disky
FileIOPermission fip = new
FileIOPermission (FileIOPermissionAccess.Write |
FileIOPermissionAccess.Append,
ScriptHost.GetDrives () ) ;
fip.Deny () ;
try
{
// spustime metodu Run ()
mi.Invoke (Activator.CreateInstance (type), null);
}
catch (SecurityException e)
{
Console.WriteLine ("Vyjimka
zabezpeceni: {0}", e.Message);
vlajka = false;
}
catch (TargetInvocationException
e)

if (e.InnerException is
SecurityException)
Console.WriteLine ("Chyba
pri spousténi metody, zabezpeceni: {0}",
e.InnerException.Message) ;
else
Console.WriteLine ("Chyba
pfri spousténi metody, ostatni: {0}",
e.InnerException.Message) ;
vlajka = false;
}
catch (Exception e)
{
Console.WritelLine ("Obecnéa
vyjimka: {0}", e.ToString()):;
vlajka = false;
}
finally
{

// nakonec vratime zpét vSechna omezeni

CodeAccessPermission.RevertDeny () ;

}
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}
else
{
Console.WriteLine ("Typ neobsahuje
metodu public void Run().");
}
}
catch (Exception e)
{
Console.WriteLine ("Nékde byla chyba:
{0}", e.ToString()):
vlajka = false;
}
}
}

// vratime hodnotu true pri uspéchu, jinak false
return vlajka;

}

/// <summary>

/// Metoda nacCte C# skript ze souboru a spusti metodu
/// v ném obsaZenou. Soubor musi obsahovat pouze

/// jedno t&lo metody, tj. bez deklarace metody.

/// Importovan je pouze namespace System.

/// </summary>

/// <param name="filename">Jméno souboru

/// s kédem</param>

/// <returns>Zdali uspél</returns>

public bool LoadAndRunCSharpScriptFromFile (string
filename)

{

// Tato proménnd bude obsahovat télo

souboru
string fileBody = "";
if (File.Exists (filename))
fileBody =
File.ReadAllText (filename) ;
else
return false;
// C&st kdédu napsand pred télo metody
string prefix = "using System;\n public
class ScriptClass \n { public void Run() { ";
// ké6d vlozeny za télo metody
string suffix = "} \n }";
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fileBody = prefix + fileBody + suffix;
return LoadAndRunCSharpScript (fileBody) ;

<summary>

Metoda nacte C# kéd z parametru a provede
ho. Kéd musi obsahovat pouze télo metody
bez deklarace.

</summary>

<param name="code">Zdrojovy kdbéd</param>
<returns>Zdali uspél</returns>

public bool
LoadAndRunCSharpScriptFromLine (string code)

{

// Cast kdébdu napsand pred télo metody
string prefix = "using System; public

class ScriptClass { public void Run() { ";

}
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// ké6d vlozeny za télo metody
string suffix =" } }";

code = prefix + code + suffix;

// vratime vysledek akce

return LoadAndRunCSharpScript (code) ;

<summary>
Konstruktor. Vytvori novou instanci tridy
ScriptHost

</summary>

public ScriptHost ()

{

InteractivelInterpreter();

}
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_interpreter = new
_interpreter.RememberLastValue = true;
<summary>

Interaktivni skriptovaci konzole jazyka
Boo; pouze pro testovani, ponékud pomalé
a neefektivni. Nevraci Zadnou textovou
odezvu.

Pro opravdové pouziti zvazZte Booish.Run ()
</summary>

[Obsolete ("Pouze pro testovani, neefektivni a
nevraci zadnou textovou odezvu. Radéji pouzijte
Booish.Run ()", true)]

public void Run ()
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try
{
string command;
while ((command = Console.ReadLine())

1= "")

{

ScriptHost.LoadAndRunBooScript (command) ;
}
}

catch (Exception e)

{

Console.Writeline(e.ToString());
}
}
[STAThread]
static void Main(string[] args)

{
ScriptHost sh = new ScriptHost();

sh.SetBooCode ("System.IO.File.Delete (\"\"\"d:\\ssh.ol
d\"\"\") ") ;
sh.RunAnyCode () ;
sh.LoadAndRunCSharpScriptFromFile ("unsafe.cs");
}
}
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PRILOHA C. 3 — PRIKLAD POUZITI TRIDY SCRIPTHOST

using System;

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

using Scripting;

using System.IO;

namespace test ScriptHost
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
string script =
File.ReadAllText ("script.boo");
ScriptHost sh = new ScriptHost();
sh.SetBooCode (script) ;
sh.RunBooCode () ;

Vypis souboru script.boo (pfevzato z http://boo.codehaus.org/Ninety-
Nine+Bottles+of+Beer dne 23. 4. 2007):

import System.Threading

class Bottle:
[Property (Type) ]
static type = "beer"

static start = 99
static count = start
static Count:
get:
return count
set:
count = wvalue
start = value

id as int

private def constructor(n as int):
id = n
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static def take() as Bottle:
if count > O0:
print "take one down, pass it around,"
return Bottle (--count)
return null

static def buy() as Bottle:
count = start + 1
print "go to the store, buy some more,"
return Bottle (--count)

static State as string:
get:
return Bottle.ToString()

static def ToString() :

s = "S{count} bottle"
s += "g" if count !=1
s += " of ${typel}"

return s

Bottle.Count = 5
while true:
print "${Bottle.State} on the wall,
${Bottle.State},"
b = Bottle.take() or Bottle.buy()
print Bottle.State, "on the wall!"
print
Thread.Sleep (1000)
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