Ondfej Klein
Vyuziti DLL knihoven pro rozSifeni funkci aplikace



Vyuziti DLL knihoven pro rozsireni funkci aplikace
Using of DLL libraries for functionality extension

Bakalarska prace
Ondrej Klein

Vedouci bakalarské prace: Ing. Vaclav Novak, Csc.
Konzultant bakalarské prace: Bc. Pavel Vacikar
Jihodeska univerzita v Ceskych Budéjovicich
Pedagogicka fakulta
Katedra: Katedra informatiky

2008



Prohlaseni
ProhlaSuji, Ze svoji bakalafskou préci jsem vypracoval samostatné pouze s

pouzitim prament a literatury uvedenych v seznamu citované literatury.

Prohlasuji, Ze v souladu s § 47b zékona €. 111/1998 Sb. v platném znéni
souhlasim se zvefejnénim své bakaldfské prace, ato v nezkracené podobé
pedagogickou fakultou elektronickou cestou ve vefejné pfistupné casti
databaze STAG provozované JihoGeskou univerzitou v Ceskych Budéjovicich

na jejich internetovych strankach.

V Ceskych Budgjovicich dne



Anotace

Bakalafska prace se zabyva problematikou plugini ve form¢ DLL knihoven.
Resi problémy vznikajici pii tvorb& dynamicky linkovanych knihoven i
problematiku navrzeni programu, ktery tyto knihovny vyuziva. Prace vznikla
na podnét mnoha zacinajicich programator a pravé pro né je tato publikace

koncipovana.

Abstract

The subject of this work is troubleshooting with DLL libraries. It treat of a
problems about creating DLL libraries and troubleshooting with making
application for usage of these libraries. This work has been created becouse of

beginning programmers.
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1 Uvod

Kazdy, kdo castéji pouziva pocitac se jisté setkal s pojmem zdsuvny modul
nebo plugin. At uz jej uzivatel zaregistroval ve varovani, které se objevilo pfi
navstévé webové stranky a upozorfiovalo o chybéjici Casti programu
internetového prohliZzece, nebo pii stahovani updatl, kterymi muize ptidavat
nové funkce do svych oblibenych programi, jako jsou napiiklad instant

messengery Icq ¢i Miranda.

S timto pojmem se tedy miZeme setkat pomé&mé casto. To je zplisobeno
tim, Ze dnes je prakticky kazda vyznamnéjsi aplikace navrzena modularné -
tedy vyuzivajici moduly (pluginy), které dokazi tuto aplikaci fidit, ovliviiovat
jeji chod nebo pridavat nové funkce a proto se s timto pojmem musime diive ¢i

pozdé¢ji setkat.
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2 Zakladni pojmy

2.1 Seznameni

Pluginy — z tvodu je zfejmé, ze ve svété programovani se jednd o zcela
zéasadni zalezitost. Jak jsem se vSak mohl osobné presvédcit, sehnat publikaci
se souhrnnymi informacemi a ukazkami je velmi obtizné a kdyz uz néjakou
naleznete, je psana velmi odbornég, takze pokud takovouto publikaci otevie
zaCinajici programator nebo samouk velmi zdhy se zacne ztracet v zaplavé

odbornych termint a zkratek.

Cilem této prace je tedy pomoci zacinajicim programatorim, ktefi nema;ji
zadné nebo ne pfili§ velké zkuSenosti s vytvafenim modularnich aplikaci nebo

samotnych zasuvnych moduli-plugint.

Abychom mohli uspésné€ pochopit problematiku tohoto tématu, je potieba se
seznamit s nékolika pojmy, které nas budou celou touto publikaci provazet, a je

tedy dilezité znat jejich vyznam.

2.2 Samotné pojmy

e DLL
Z anglického Dynamic Link Library — dynamicky linkovana
knihovna

e Plugin

Z anglického To plug-in zasunout do (zasuvny modul)
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Funkce
Je ¢ast programu, kterou je mozné opakované volat z raznych mist
zdrojového kodu. Mlze obsahovat parametry(tdaje) které ji jsou pfi

zavolani pfedany, nebo navratové hodnoty které naopak vraci.

Implementace
je uvedeni teoretické myslenky do praktického prikladu majici za
ucel dalsi pouZiti.

Inicializace

dané proménné piitadime pocatecni hodnotu

Instance

Konkrétni (jednotlivy) vyskyt daného obecného objektu ¢i tiidy

Kompilace
Proces ptekladani algoritmu zapsaného ve vys$§im programovacim

jazyce do strojového kodu

Kontrolka
Aktivni prvek formulafe ve vyvojovém prostiedi - napiiklad tlacitko,

seznam nebo panel

Komponenta
Soubor vlastnosti ve vyvojovém prosttedi — naptiklad vlastnosti

kontrolky
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3 ,Plugin* nebo také ,,Zasuvny modul*
3.1 Co je to plugin (modul)

Nézev plugin je odvozen z anglického to plug-in (zasunn do, zasunout).
Odtud tedy cesky pojem ,,zdsuvny“ modul. Zjednodusené feceno je zdsuvnym
modulem nebo pluginem oznacovan soubor, ktery dokaze ovlivnit chod nebo
funkcionalitu aplikace ¢i programu. Plugin tedy nepracuje samostatné, ale je
soucasti n¢jaké aplikace, které jej vyuziva.

Pokud chce programator umoznit pozdéjsi funkeni rozsifovani své aplikace

bez nutnosti zasahu do zdrojového kodu, jist€ vyuzije pravé moznosti plugint.

3.2 Priklady plugini

Jako jednoduchy modul miize slouzit témét jakykoli soubor, ktery dokaze

v

formaty soubord.

3.2.1 Prosty textovy soubor

Jednd se o soubor, ktery je velmi jednoduSe strukturovany, pomérné
pfehledny a miZe obsahovat napiiklad funkce (soubor definic funkci-
vyuzivany napiiklad v php), konfiguracni tdaje, které ovliviiuji samotnou
aplikaci, nebo jazykové modifikace. Ackoli se uplné nejedna o plugin jako
takovy, je vyuZivani tohoto souboru pomérné casté a je tedy dobré, se o ném

zminit.
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3.2.2 Strukturovany soubor-XML

Dal$i moznou variantou modulu miize byt strukturovany soubor XML.
Vyhodou tohoto souboru oproti prostému textovému je rozsifena podpora ve
vyvojovych aplikacich, a to pfedevsim diky moznosti zadavat a tridit jednotliva

data do struktur a podstruktur.

Je tedy mozné jej vyuzit napiiklad jako efektivni konfiguracni soubor,
databézi, nebo jako modul fidici celou aplikaci na zakladé volanych metod,
Aplikace se mize naptiklad odkézat na ,,hlavicku® v XML dokumentu a zavola

jednotlivé funkce podle zadanych parametr.

Tento zpisob byl vyuzit napiiklad v ramci vyuky, kdy méli studenti
navrhnout textovou hru, jejiz d¢j a hratelnost by bylo moZzné meénit
jednotlivymi moduly. Jako tyto moduly byly vyuzity pravé soubory XML,
které obsahovaly udaje o svété. Napiiklad velikost svéta uréend polem o
velikosti 3x3 buné€k, popis krajiny, informace o ptiSerach v jednotlivych
Castech tohoto svéta, o vlastnostech téchto pfiSer a jsou - li agresivni. Pokud
byli agresivni mohl modul aktivovat soubojovy systém, ktery byl soucasti

aplikace a nastavit jeho parametry jako napiiklad pocet Zivoti a silu atoku.
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3.2.3 DalSi mozné varianty moduli

vvvvvv

jsou vyuzivany jako pluginy. Mize se jednat o standardné rozSifené formaty

soubort jako jsou naptiklad :
e * Ing - soubor obsahujici rizné jazykové modifikace

e * m3u - soubor obsahujici seznam a popis skladeb pro multimedialni

piehravace, takzvany playlist

e *.ini - soubor, ktery ma vyuziva specifickou strukturu — sekce a obsahy

sekci

e *.dat — soubor ktery miiZe obsahovat rizné zdroje (hudbu, obrazky)

Existuji vSak také specidlni formaty souborli navrzené pouze pro specifické

aplikace:
e *.wsz - soubor programu winamp obsahujici data o vzhledu-,,skinu®).

e *plc — soubor ktery vyuzivd multimedidlni program Aimp namisto vyse

zminénych *.m3u playlistt.

VSechny tyto soubory je mozné vyuzivat k rozSifovani funkci aplikace.
Zadny z nich vSak neposkytuje takové moznosti, jako nejrozsifenéjsi format

pluginti jakym je *.dll - Dynamic Link Library.
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4 DLL- Dynamic Link Library
4.1 Co jeto DLL

Jak jiz bylo v pfedchozi kapitole naznaceno, nazev DLL je odvozen
z anglického ,.Dynamic Link Library*“ neboli ,,Dynamicky linkovana

knihovna“.

V nazvu: ,,.Dynamicky linkovana knihovna®, je prakticky obsazena cela

podstata problému (podrobnéji dale).

DLL knihovna je soubor, ktery se ke spusténé aplikaci ptipojuje (linkuje) za
chodu v pfipad¢ potieby. Jelikoz knihovna DLL obsahuje kod funkei a
procedur, je velmi podobna béznému programovému kodu. Muze takeé
obsahovat zdroje (napfiklad obrazky,texty nebo zvuky), tzv. resources . Je tedy
mozné fici, ze maji svou vnitini strukturu podobnou spustitelnym *.EXE

souborum.

Existuje mnoho odliSnych ndzort, je-li vyuzivani DLL knihoven spravnou
volbou. Aby bylo mozné posoudit vSechny tyto nazory, bude zapotiebi se o

této problematice dozvédét vice.

Prvotni myslenka DLL knihoven byla dobra. Do knihovny uloZime funkce
nebo n¢jaké zdroje a rizné aplikace je pak budou z téchto knihoven volata
vyuzivat. Z toho plyne jasna vyhoda - a to, Ze vice aplikaci vyuZije jednu
knihovnu, kterd je vSak v paméti pouze jedenkrat, a navic se z ni muze
dynamicky podle potfeby odstraiiovat a znovu nacitat. Tim dochazi k Setfeni
zdroji a jejich sdileni mezi jednotlivymi aplikacemi.

Nékteti zkuSengjsi programatoii by mozZna na tuto vyhodu reagovali zaporné
cilenymi argumenty-berme ale na védomi fakt, Ze princip DLL knihoven je

myslenka kvalitni a ze vétSina problému se stabilitou vznika jinde.
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Zajimavosti DLL knihoven je, Ze neni podstatné v jakém programovacim
jazyku byly napsany. Jedna se totiz o jiz ptrelozené kody a existuje jediny
zpusob, jak volat funkce uvnitt modulu. Dobra je také skutecnost, Ze samotné

DLL knihovny mohou vyuzivat funkce z jinych DLL knihoven.

Dalsi zajimavosti miize byt ptipad, kdy nékteré aplikace vyuzivaji DLL
knihovny jako jazykovy modul. PouZivate - 1i naptiklad vyvojové prosttedi
Sharp develop nebo Microsoft visulal studio, mizete velmi snadno vytvofit
takovy jazykovy modul pouhym kliknutim na jednotlivé kontrolky a jejich
komponenty. LepSim feSenim vSak byva prosty - daleko 1épe editovatelny

textovy soubor.

Shrneme-li vSechna vysSe uvedend fakta, mizeme fici Ze zékladnimi

charakteristickymi znaky DLL knihoven jsou piedevsim tyto:

e DLL knihovny dynamicky pfipojuji (linkuji) svlij kod a data az za
chodu aplikace pouze v ptipad¢ potieby.

e DLL knihovny mohou sdilet procedury jinych DLL knihoven.

e Rilzné aplikace mohou vyuZivat jednu DLL knihovnu a tim Setfit

zdroje.
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4.1.1 Vyhody

Pro snaz$i pochopeni rozdilnych nazorti na DLL knihovny je dobré znat

vyhody a nevyhody jejich pouziti. Zasadnimi vyhodami jsou nasledujici:

Chceme-li rozsifit funkce aplikace, neni potieba zasahovat do kédu
fidici aplikace a znovu jej kompilovat. Staci nahradit nebo nahrat

novou nebo aktualizovanou knihovnu.

Pokud sdili vice aplikaci jednu DLL, sta¢i kjejich aktualizaci

nahradit starou knihovnu za novou.

Nezanedbatelnou vyhodou vyuZzivani DLL knihoven je podstatné

zmensSeni velikosti *.EXE souboru aplikace.

Funkce nebo jednotlivé procedury z knihoven je mozné do paméti
nacitat kdyz je potieba.

Pokud jiZ neni zavolana funkce nebo procedura zapotiebi, je mozné
ji z paméti uvolnit. Tim se Setii systémové zdroje.

DLL knihovny nejsou zavislé na jednom programovacim jazyku. Je
tedy mozné napsat jednu knihovnu v riznych jazycich (C++,C#,

Delphi a jiné).

Stejn¢ tak aplikace napsand naptiklad v Delphi, dokaze pracovat

s DLL napsanou v jazyce C#.
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4.1.2 Nevyhody

Vyse uvedené vyhody by mohli svadét k ndzoru, ze DLL knihovny jsou

dokonalou myslenkou. Neni to vSak uplné pravda. Pouzivani DLL knihoven

muze zpusobit neskute¢ny chaos nejen ve funkcionalité aplikaci, které DLL

vyuzivaji, ale i v operacnim systému.

Pokud casto instalujeme a odebirame aplikace, ziistdvaji po mnohych
z nich v podadresati %SYSTEMROOT%\system32 jejich knihovny.
Deinstalac¢ni program je pfi odinstalaci neodstranil, protoze zjistil, ze
mohou byt sdilené a neni jisté, zdali tuto knihovnu bude jesté néjaka
aplikace vyuzivat ¢i ne. Tyto knihovny pak v tomto adresafi zlstavaji
a to az do doby, kdy se rozhodneme zformatovat disk. To je také
jedna zpficin, pro¢ se neustdle zvétSuje obsah adreséfe

s nainstalovanymi Windows.

Také miiZze nastat opacny piipad a to, Ze knihovna na kterou se
odkazuje spousténa aplikace chybi. V tomto piipadé se obvykle
zobrazi hlaSeni o chybé a aplikace se nespusti. Odstranit tento zptisob

lze dvéma zpiisoby:
o Sehnat a nahrat chybé&jici DLL do adresate

o Reinstalovat aplikaci.
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Nejcastéjsim problémem sdilenych DLL knihoven je situace
nazyvana DLL HELL(dIl peklo), kdy pfi instalaci novych aplikaci
muze dojit k pfepsani knihovny jeji star§i verzi, nebo naopak verzi
nov¢jsi, kterd vSak neni zpétné kompatibilni.Tim padem aplikace,
odkazujici se na procedury, které se v nové knihovné nenachdzeji,
nebude fungovat spravné nebo se vilbec nespusti. Nicméné s
nastupem platformy .NET od spolecnosti Microsoft piiSlo i feSeni
téchto problému. Tato platforma obsahuje inteligentni spravu verzi
s konfigurovatelnou podporou obousmérné kompatibility, namisto

odkazli na jména soubori.

Ptistup k volanym funkcim nebo proceduram je o trochu pomalejsi.

Toto zpomaleni by se mohlo projevit naptiklad ve chvili, kdy

wvewr

funkce.
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5 Vice o DLL
Aby bylo mozné proniknou jesté¢ o néco hloub€ji do problematiky DLL

knihoven, bude dobré se seznamit s vyvojem sdileni DLL knihoven.

5.1 Rozdil ve sdileni DLL knihoven v Sestnactibitovych

Windows a ve Windows32

Zpusob realizace sdileni DLL knihoven v Sestnactibitovych Windows a ve
dvaatficetibitovych Windows je radikalné odliSny. Nejprve popisi, jakym

zpusobem fungovalo sdileni knihoven diive, tedy ve Winl6.[1]

5.1.1 Sdileni ve Win16

Ve Winl6 bylo sdileni realizovano tak, Ze v operaéni paméti pocitace byla
vzdy jen jedna instance knihovny (jeden jediny vyskyt-knihovna byla v paméti

jen jednou).

Tato instance byla globalné¢ pfistupnd vSem aplikacim a byla tedy
pfipravena ke sdileni. 16bitova knihovna sice vyuzivala zdsobnik své
,mateiské* aplikace (tedy aplikace, kterd ji zavedla do paméti), nicméné méla

svlyj vlastni pamétovy prostor.

Knihovna byla zavedena do paméti pouze jednou. Pfi dalSich pokusech o
jeji zavedeni (napf. dal$imi aplikacemi, které chtély pouzivat jeji funkce) se
pouze zvysila hodnota ¢itace, ktery byl soucasti Windows. Windows tedy pfii
kazdé Zadosti o zavedeni knihovny pouze inkrementovaly sviij ¢ita¢ a naopak,
zadala-li n&jaka aplikace o uvolnéni knihovny z paméti, citac se

dekrementoval.

Byla-li hodnota ¢itace rovna 0, knihovna se z paméti skutecné uvolnila.



Vice o DLL 20

Tato konstrukce samoziejmé programatorim umoziovala mnoho dalSich
»irikd®, napf. mohli prostfednictvim sdilené DLL knihovny realizovat

komunikaci mezi aplikacemi.

Protoze bylo feceno, ze kazda DLL knihovna méla v paméti svoji Cast (tzv.
segment), bylo mozné vyuzivat napf. globalni proménné deklarované v

knihovné¢ k mezi-aplika¢ni komunikaci.

Shriime tedy zpiisob sdileni knihovny ve Winl6

(aplikace Al a A2 sdileji knihovnu K1):

Tato jednoducha tabulka demonstruje, jakym zpiisobem probihalo sdilent

knihoven a komunikace mezi aplikacemi ve Winl6.
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5.1.2 Sdileni ve Win32

Ve Win32 jiz neplati jednoducha pravda, ze knihovna je v paméti zavedena

nejvyse jedenkrat.

Slozit&jsi je totiz 1 vlastni zavadéni aplikaci do operaéni paméti. Toto
zavadéni je vsak jiz ponc¢kud vyssi matematikou, proto je zminéno v poznamce

pro pokrocilé programatory.

Pro pochopeni momentalné postaci, fekneme-li, ze kazdy proces (kazda
bézici aplikace) ve Windows ma k dispozici ¢éast (virtudlniho) adresového
prostoru — to si miizeme piedstavit napiiklad tak, ze kazda spusSténa aplikace
maé oplocenou urCitou ¢ast operacni pameéti pocitate a v ni mize libovolné
operovat. Nesmime vSak zapomenout na fakt Ze, naptiklad Windows 95

spravuji pamét’ tpln€ jinak nez Windows NT.

Jakmile se aplikace namapuje do tohoto adresového prostoru, zjisti se, jaké
dynamicky linkované knihovny hodla tato aplikace vyuZivat a ty se nasledné

namapuji do stejné¢ho adresného prostoru jako je tato aplikace.

Prestoze také ve dvaatficetibitovych Windows je mozné knihovny sdilet,

kazda aplikace mapuje knihovnu do svého vlastniho adresového prostoru.

Citac, o kterém jsme se zminovali pii popisovani situace ve Winl6, je také
pritomen, nyni ovSem C¢itd pokusy o zavedeni knihovny pouze v rdmci jedné,

ptislusné aplikace.[1]
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5.1.3 Poznamka pro pokrocilejsi programatory

V okamziku, kdy Windows dostanou zadost o zavedeni aplikace do
operaéni paméti, vytvori se tzv. objekt procesu jadra (zpravidla nazyvany jen

proces).

Tento proces dostane k dispozici ur€ity (virtudlni) pamétovy prostor. Poté
se dale vytvofi tzv. objekt mapovani souboru jadra. Tento druhy zminovany
objekt zabezpe¢i mapovani spustitelného souboru do adresového prostoru

procesu. Aplikace se tedy mapuje ze svého umisténi na disku.[1]
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6 Zakladni informace k ukazkové aplikaci

Soucasti této publikace je 1 ukazkovy program, ktery by mél obzvlasté
zacinajicim programatoriim, pomoci pochopit funkcionalitu a problematiku

modularni aplikace.

e Kompletni zdrojové kody jsou kdispozici v pfiloze na CD.
V nasledujicich kapitolach bude uvedena pouze ta ¢ast kddu, ktera se

vztahuje k tématu této publikace.

e Piedpokladem k pochopeni problematiky kodu je alespont zakladni

znalost programovaciho jazyka C# na platformé .NET Framework.

e VsSechny zdrojové koédy jsou pro snadnéjsi pochopeni podrobné

komentovany.
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6.1 Vyvojové prostiedi

Aby bylo mozné vytvofit vlastni aplikaci s vyuzitim DLL knihoven, bude
zapotiebi néjakého vyvojového prostredi, které podporuje nédmi ovladany

programovaci jazyk.

e Ukézkova aplikace je psana v jazyce C# za vyuziti rozhrani .NET

Framework 2.0 od spole¢nosti Microsoft.

e Vyuzito bylo vyvojové prostiedi Sharp Develop, které je na internetu

(http://www.sharpdevelop.com) volné k dispozici.

e Dal$i moznou variantou vyvojového prostiedi je dnes jiz velmi
roz$itené Visual Studio 2005 (ptipadné nové¢jsi verze 2008) od

spole¢nosti Microsoft. Tento produkt v§ak neni poskytovan bezplatné

o Lze vSak vyuzit takzvané Express Editions téchto prostiedi,
které jsou k dispozici na domovskych strankdch spolecnosti
Microsoft  (http://www.microsoft.com) zdarma. Toto
vyvojové prostiedi je omezené obsahem néstroji zdkladni

arovneé.
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6.1.1 Seznameni s rozhranim .NET Framework

NET Framework je nadstavba operacniho systému. Obsahuje balik
knihoven, jehoz jednotné prostiedi nabizi své objektové tiidy vysSSim
programovacim jazyklim, aby jej vyuzily k praci pfi feSeni konkrétnich tloh

nezavisle na pouzitém programovacim jazyce. (6)

Operacni systém Windows Vista obsahuje rozhrani .NET Framework 3.0 jiz
standardné. U starSich verzi operacnich systémtt Windows je potieba platformu
NET Framework doinstalovat. Toto rozhrani bylo pro ukéazkovou aplikaci
zvoleno pfedev§im kvili jeho jednoduchosti na pochopeni a architektufe, diky

niz je idealni pravé pro tvorbu modularnich aplikaci.
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6.2 Strucné seznameni s prostiredim Sharp develop

Jelikoz ne kazdy znd praci s prostfedim Sharp develop, uvedu nékolik

zakladnich krokti potfebnych k vytvofeni nového projektu.

6.2.1 SpuSténi a vytvoreni nového projektu
1. Aplikace spustime souborem SharpDevelop.exe
2. Z hlavniho menu zvolime polozku Soubor déle pak Novy a nakonec
feSeni.
3. Z otevien¢ho dialogu kliknutim zvolime pozadovany programovaci

jazyk (v piipadé ukazkové aplikace C#) a zobrazime tak nabidku

moznosti. Jako prvni vytvofime fidici aplikaci.
o Pro vytvoteni fidici aplikace zvolime nasledujici postup:
= Rozbalime poloZky slozky oznacené C#
»  Kliknutim zvolime polozku ,,Aplikace pro Windows*

= Ze zobrazené nabidky zvolime ikonu ,,Aplikace pro
Windows*

E5 H § @ =

7 Aplikace proWindows | popacepro Apikace Knhowna  Aplikace pro

 Mano prikazovi,. Direct2D wlastnich., ‘windows
 WirER

 IAem ﬂ

| SharpDevelop

® 3 VBNet Sluzba
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* Do kolonky ,,Nazev* zaddme nazev aplikace.
= Zvolime umisténi, kam se ma cely projekt ulozit

= Ostatni kontrolky ponechame beze zmén a potvrdime

tlacitkem vytvorit

* Nyni je vytvofen projekt se kterym mizeme déle
pracovat. Vlastni kod bude obsahem hlavniho
formuléfe pojmenovaného MainForm.cs. Tento
formulat se zobrazi po dvojim kliknuti na poloZku

v seznamu Projekty.

Projekty

o 2l ) |

= 1§ Solution ukazka
=) ukazka
g References
**i-'] AszsemblvInfo.cs
**i-'] MainFarm.cs |
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6.2.2 Vytvoreni DLL knihovny

DLL knihovnu je mozné vytvofit n¢kolika metodami. Jeden z moznych
zpusobti jak DLL knihovnu vytvofit, je vyuziti podpory ve vasem
vyvojovém prostiedi. Tento zpasob je rychly , pohodlny a nevyzaduje zadné

zvlastni znalosti.

e Vytvoteni DLL knihovny pomoci prostiedi Sharp develop

o Zopakujeme postup uvedeny pii vytvareni nové aplikace a to

az k bodu 2.
o Oznacime kliknutim polozku s ndzvem C#
o Ze zobrazené nabidky zvolime ikonu ,,Knihovna tiid*

o Opét zadame nazev projektu (napiiklad pluginl) a zvolime cil,

kam se ma ulozit
o Potvrdime tlacitkem vytvorit
o Dalsi postup je stejny jako pfi tvorbé aplikace.

o Zkompilovanim kodu ziskdme vyslednou DLL knihovnu
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e Vytvofeni DLL knihovny pomoci ptikazového fadku

o

O

Nejprve je potieba vytvorit tfidu funkci(*.CS)

Tuto tfidu mizeme napsat v libovolném textovém editoru,

nesmime vSak zapomenout uloZit ho jako *.CS

Pro usnadnéni prdce muzeme vytvofit spustitelny soubor

* CMD nebo *.BAT

Do tohoto souboru wuloZzime nasledujici  piikaz:
%WINDIR%\Microsoft. NET\Framework\v2.0.50727\csc.exe
/target:library UkazkaDll.cs

Vsechny soubory *.CS a *.CMD nebo *.BAT nahrajeme do
jedné slozky

Spustime ,,tvofici soubor. Po provedeni piikazu ziskame

vyslednou DLL knihovnu

e Jednotlivé prvky tvofticiho ptikazu:

O

o

Volani programu ktery nam zkompiluje vytvofenou tiidu
funkci.

% WINDIR%\Microsoft. NET\Framework\v2.0.50727\csc.exe

Misto(cilovy adresar), kde se DLL vytvofi
/target:library

Nézev zdroje

UkazkaDll.cs
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7 Ukazkova aplikace
7.1 Kratké pripomenuti

Aby bylo patrné, pro¢ je vyuzivani modult tolik rozSifenou metodou, kratce

pfipomenu, jak vypada aplikace bez vyuziti plugint.

1. Jakakoli zména v kodu aplikace vyzaduje novou kompilaci a tim padem

1 novou distribuci aktualizovaného *.EXE souboru.

2. Obsah komponent programu (tfidy, resources, atd.) jsou ned¢litelnou
soucasti aplikace a tim narusta jeji velikost.

3. Soucasti *.EXE souboru mohou bit i podprogramy a deklarace které

aplikace nemusi viibec pouzivat.

4. Procedury se nactou automaticky po spusténi do paméti (nelze totiz
stanovit, ze se procedura ma vykonat az v ur¢itém okamziku) a tim

dochazi k zahlcovani zdrojt.

7.2 Uvod

e Uvadény kod by nemél Zadné veEtsi vyuziti, pokud by nebyl
soucasti aplikace. Vyuzil jsem tedy mnou vytvofeny internetovy

prohlize¢ do kterého byl ukdzkovy kéd implementovan.

e Cely projekt byl sestaven ve vyvojovém prostiedi Sharp Develop
za vyuziti rozhrani .NET Framework 2.0
e Kompletni aplikace i veSkeré zdrojové kody a jsou ptiloZeny na

CD, které¢ je soucasti této publikace.
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7.3 Zakladni rozhrani

Nejprve je nutné nadefinovat rozhrani, ptfes které bude probihat
komunikace. Vytvofime hlavni fidici knihovnu pomoci které budou ostatni

pluginy komunikovat s aplikaci.

Tuto tidici DLL knihovnu je pojmenovana Main Plugin (,,hlavni plugin®) a
kazda dalsi DLL knihovna urcena pro tuto aplikaci bude muset implementovat

jeji nésledujici rozhrani. [2]

7.3.1 Rozhrani KomPluginMain

Definujeme rozhrani, pomoci kterého bude jadro(vice dale) komunikovat

s Pluginy
public interface KomPluginMain
{
Definujeme metodu kterou jadro vola a predava i instanci jadra.

void Load (KomAplikaceMain aplikace);

Definujeme metodu kterou jadro pluginu pfeda pole vSech plugind.

Diky tomu muZe probihat komunikace mezi jednotlivymi pluginy.

void PluginsLoaded (KomPluginMain|[] pluginy);

Definujeme demonstracni metodu, kterou jadro vola po zavolani.

(naptiklad po kliknuti na poloZku v seznamu aplikace)

void Prowved() ;
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Definujem metody, které budou slouzi k vzdjemné komunikaci mezi pluginy.

object Metodal (object param);

object Metoda2 (object param) ;

Definujeme metodu, diky které ur¢ime, ma-li byt modul nacten automaticky po

spusténi aplikace

bool AutoStart

get;

Definujeme metodu, kterd zjisti nazev aktualniho pluginu. Tato metoda bude

pozd¢ji vyuzita pro identifikaci jednotlivych plugint

string Nazev

{

get;
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Definujeme metodu, ktera zjisti ndzev aktudlniho pluginu. Tato metoda bude

pozdéji vyuzita pro identifikaci jednotlivych plugint
string Tiulek

{

get;

e Jako prvni je volana metoda Load(), kterou pluginu ptedame
instanci jadra(tedy rozhrani, pomoci n¢hoz bude plugin komunikovat
s jadrem). Tuto metodu ulozime jako staticky ¢len. Diky tomu je pak

mozné z kteréhokoli mista v pluginu komunikovat s jadrem.

e Jakmile u vSech pluginii probéhne metoda Load(), zavola se metoda
PluginsLoaded(). Ziskané¢ pole rozhrani si opét ulozime do

statického ¢lenu a komunikujeme s ostatnimi pluginy.

e Pomocné metody Metodal() a Metoda2() nemusi budouci pluginy
implementovat. Postaci kdyz vrati hodnotu null a jadro je nebude
nikdy volat. Slouzi jako metody pro specialni funkce, které mohou

vyuZzivat ostatni pluginy.



Ukazkova aplikace 34

7.3.2 Rozhrani KomAplikaceMain

Nyni v tomto modulu nadefinujeme rozhrani, pomoci kterého bude mozZné

komunikovat s jadrem

public interface KomAplikaceMain
{

Ukazkova funkce-maximalizuje okno

void Maximalizuj () ;

Ukazkova funkce-obnovny okno z maxima

void Normal () ;

e Metoda Maximalizuj slouzi jako ukéazka toho, jak l1ze funkcionalné
komunikovat pomoci pluginu s aplikaci. Tato metoda maximalizuje

hlavni okno aplikace
e Metoda Normal obnovi okno aplikace z maxima .

e Po kompilaci projektu ziskdme hlavni DLL knihovnu kterou budou

vyuzivat ostatni pluginy i aplikace.
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7.4 Jadro aplikace

Aby bylo umoznéna komunikace mezi pluginy a aplikaci-piesnéji s hlavnim
formulafem aplikace, je potieba navrhnout takzvané jadro. Pravé diky nému je

tato komunikace mozna.

7.4.1 NavrZeni jadra

Vytvoiime tfidu pomoci které budou moci pluginy komunikovat s aplikaci

Tato tfida implementuje rozhrani KomAplikaceMain

public class JadroAplikace : KomAplikaceMain
{

Vytvotime delegat udalosti maximalizuj

public delegate void MaximalizujEventHandler (object

sender, EventArgs e);

Vytvotime delegat udalosti normal

public delegate void NormalEventHandler (object

sender, EventArgs e);

Definujeme udalost pro delegaty a pojmenujeme je

public event MaximalizujEventHandler

MaximalizujEvent;

public event NormalEventHandler NormalEvent;
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Definujem metodu Maximalizuj kterou muze volat jakykoli plugin

Metoda Maximalizuje hlavni okno aplikace
public void Maximalizuj ()
{

ProvedMax (this) ;

Definujeme metodu, ktera vyvold udalost MaximalizujEvent.
protected void ProvedMax (object sender)

{

if (MaximalizujEvent != null)

MaximalizujEvent (sender, new EventArgs()):

Definujem metodu Normal kterou mtize volat jakykoli plugin
Metoda obnovi okno aplikace z maxima

public void Normal ()

{

ProvedNorm (this) ;
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Metoda které vyvola udalost NormalEvent.
protected void ProvedNorm (object sender)
{
if (NormalEvent != null) NormalEvent (sender, new
EventArgs () ) ;

e Jelikoz se metody Maximalizuj() a Normal() nemtizou dostat pifimo

k hlavnimu formulafi, bylo nutné nadefinovat udalosti, na které mize

formulaf reagovat.
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7.5 Hlavni formular aplikace

Hlavni formuléi aplikace obsahuje zdroje - resources , kod designeru a
zakladni metody s funkcemi, které by méla aplikace umét i bez pfidavnych

modulu .

7.5.1 Komunikace s jadrem

Aby mohl formulat aktivné reagovat na pluginy, musime vytvofit instance

odkazujici se na metody jadra.

public static JadroAplikace aplJadro;

Déle vytvofime seznam, do kterého budeme pozdéji nacitat jednotlivé

pluginy umisténé v podsloZce aplikace.

e Jelikoz byl tento projekt navrzen s ohledem na kompatibilitu mezi
NET Frameworkem 1.1 a .NET Frameworkem 2.0 (Windows XP,
stale jest¢ prevdzné rozSifeny operacni systém u nas, standardné
neobsahuje .NET Framework 2.0 a vyssi, proto byl bran ohled na
verzi starSi, kterd je soucasti zdkladni instalace), pouZzijeme tfidu

ArrayList.

Ve verzich .NET Framework 2.0 a vyssi bude lepsi vyuzit generickou tfidu

List.

Vytvoiime staticky seznam nactenych plugint.

public static ArrayList pluginy;
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7.5.2 Metody pri nacitani hlavniho formu

Aby vse fungovalo tak jak ma, je zapotifebi provést nékolik operaci hned pii
spousténi aplikace. Do udalosti hlavniho formulafe MainFormLoad() pifidame

nasledujici metody a funkce.

Inicializujeme seznam do kterého budeme nacitat aktivni pluginy

pluginy = new Arraylist();

Nyni inicializujeme instance jadra aplikace, abychom mohly volat jednotlivé

funkce

aplJadro = new JadroAplikace() ;

Nastavime ptihlaSeni k udalosti MaximalizujEvent.

Tuto udalost pak mtZe volat libovolny plugin

aplJadro.MaximalizujEvent += new
PluginAplikace.JadroAplikace.MaximalizujEventHandler (

aplJadro MaximalizujEvent) ;

Nastavime piihlaseni k udalosti NormalEvent.

Tuto udalost pak mize volat libovolny plugin

aplJdadro.NormalEvent += new
PluginAplikace.JadroAplikace.NormalEventHandler (aplJa

dro NormalEvent) ;
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Volani metody, ktera nacte aktivni pluginy uloZen¢ ve slozce Plugins.

LoadPlugins () ;

Volani metody, ktera zaplni seznam v aplikaci aktivnimi pluginy

ZaplnList () ;

Volani metody, ktera spusti metodu Proved() vSech plugind, které maji

nastavené automatické nacitani

PlugAutoStart () ;

Pofadi metod je dtlezité. Nelze naptiklad prohodit metodu
ZaplnList() s metodou LoadPlugins(). Tato zména by méla za
nasledek nespravnou funkénost programu. (do seznamu by se nacetlo
prazdné pole). Toto wupozornéni je uréeno méné zkuSenym
programatoriim. AC by se mohlo zdat, ze jde o zcela logickou
zalezitost, jedna se o pomérné Castou, pfevazné zacatecnickou chybu.

Z tohoto diivodu povazuji za dobré tuto poznamku uvést.
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Nadefinujeme metody pro udalosti MaximalizujEvent a NormalEvent. Tyto

metody budou samostatné - nebudou nacitany ihned pii spusténi aplikace.

Metoda obsluhuje udalost maximalizace (MaximalizujEvent) okna hlavniho

Formu

private void aplJadro MaximalizujEvent (object sender,

EventArgs e)

{

WindowState = FormWindowState.Maximized;

Metoda obsluhuje udalost obnoveni (NormalEvent) okna hlavniho Formu

private void aplJadro NormalEvent (object sender,

EventArgs e)

{

WindowState = FormWindowState.Normal;

e Ve zdrojovém kodu ukézkové aplikace jsou vSechny zminéné
udalosti a metody pro pirehlednost zahrnuty v Regionu oznaCeném

»Inicializace & Eventy(udalosti) ,,
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7.5.3 Jednotlivé metody

e Diky metod¢ LoadPlugin miiZeme zaplnit list ,,pluginy* a ziskat

informace o jednotlivych modulech.

private void LoadPlugins ()

{

Nastavime umisténi, odkud se maji vSechny pluginy nacitat a ulozime jej do

proménné typu string.

string pluginDir =

Application.StartupPath+@"\\Plugins";

Opét zajistime, aby nedochazelo k opakovanému vypisu pluginil a informaci
tim, Ze vyprazdnime list ,,pluginy* a kontrolce label2, ktera zobrazuje pocet
vSech nactenych pluginii nastavime prazdnou hodnotu(lze pouzit i hodnotu

null namisto prazdného fetézce)
Labell.Text = "";

pluginy.Clear () ;

Nejprve zkontrolujeme, zdali existuje adresat s Pluginy a zdali ma cenu

volat dalsi funkce.
if (Directory.Exists (pluginDir))

{
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Pokud adresaf existuje, nastavime filtr pro prohledavané soubory a tim
zajistime, ze budou nacteny pouze DLL knihovny. Filtr najde vSechny soubory

s ptiponou *.DLL a ulozi je do pole ,,data“

string[] data = Directory.GetFiles (pluginDir,
"x L d1lM) ;

Dale za¢neme prochézet jiz odfiltrované soubory *.DLL
for(int 1 = 0; i < data.Length; i++)
{

Jelikoz slozka Plugins obsahuje 1 fidici knihovnu Main plugin.dll je
zapotiebi zajistit, aby se tato knihovna nenacetla spolecné s ostatnimi.

Nastavime tedy podminku, kterd nam tento modul pii nacitani vylouci.
if (data[i] !'= pluginDir+@"\\Main plugin.dll")
{

Osetiime odchytavani ptipadnych chyb a vytvofime instanci tfidy Assembly

obsahujici prvky seznamu ,,data®.
try
{

Assembly asbl = Assembly.LoadFile (datal[i])
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Vytvofime instanci tfidy "plugin", kterd implementuje rozhrani

"KomPluginMain".

KomPluginMain plugin =
(KomPluginMain)asbl.CreateInstance ("PluginAplika

ce.Plugin");

Pokud se podaii ziskat rozhrani ke komunikaci s pluginem, piidame jej

do seznamu ,,pluginy*.
if (plugin != null) pluginy.Add(plugin);
}

catch (Exception e)

{

MessageBox.Show ("Chyba pfi nacitani pluginu
"tdata[i]+": "+e.Message, "PluginAplikace",

MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

o Vyskytne-li se chyba pifi nacitani pluginii (obsahuje-li naptiklad
sloZka cizi plugin, nebo plugin neplatny), zobrazi se varovani o chybé

a plugin se nenacte.
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Zavolame metodu Load vSech plugini nactenych v seznamu ,,pluginy*.
foreach (KomPluginMain plugin in pluginy)
{

plugin.Load (aplJadro) ;

Vytvoiime pole rozhrani v§ech naétenych pluginu ,,plugins®

KomPluginMain[] plugins = new

KomPluginMain [pluginy.Count];

for(int a = 0; a < pluginy.Count; a++)
{

plugins[a] = (KomPluginMain)pluginylal];
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Po inicializaci vSech pluginti v seznamu ,,pluginy*, pfeddme kazdému z nich

pole rozhrani ke vzdjemné komunikaci.
foreach (KomPluginMain plugin in pluginy)

{

plugin.PluginsLoaded (plugins) ;

Aby mohl uzivatel snadno sledovat, nacetl-li se v aplikaci né&jaky dalsi

plugin, zobrazime do kontrolky labell pocet aktivnich plugint, ktery se pfi

kazdém znovunacitani modula aktualizuje.

labell.Text = "Pocet aktivnich pluginu:
"+pluginy.Count.ToString () ;
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e Metoda ZaplnList() demonstruje, jak je mozné nacist a zobrazit

jednotlivé moduly v kontrolce aplikace.

private void ZaplnList ()
{

Aby nedochazelo k opakovanému vypisu pii znovuzavolani této metody, je
potifeba vyprdzdnit vSechny komponenty, které obsahuji nactené pluginy.

Prvnim krokem bude tedy vyprazdnéni formularovych kontrolek.
listPluginy.Items.Clear () ;

listPluginyAuto.Items.Clear () ;

Projdeme seznam aktivnich plugint ,,pluginy*
Pokud se jedna o samospustitelny plugin, zajistime, aby byl viditelné
oddélen od ostatnich tak, Ze jej nacteme do jiné pfipravené kontrolky
formulare.
foreach (KomPluginMain plugin in MainForm.pluginy)
{

if (plugin.AutoStart==true)

{

listPluginyAuto.Items.Add (new
ListViewItem (new string[]{plugin.Nazev,

plugin.Titulek}));
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Pokud se jedna o bézny plugin, ptifadime jej do kontrolky formulare, ktera

umoznuje uzivateli s modulem dale pracovat.

else

listPluginy.Items.Add (new ListViewlItem (new

string[] {plugin.Nazev, plugin.Titulek}));
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e Nc¢kdy je zapotiebi pii nacitani aplikace spustit plugin bez zasahu
uzivatele. Napiiklad chceme-li zavolat metody, které maji byt
vykonavany automaticky — nacteni grafického rozhrani, kli¢ové

funkce aplikace, nebo zjisStovani aktualizaci pro danou aplikaci

e Pro tento ptipad je definovana metoda PluginAutoStart() diky které

aplikace pozna, Ze ma tento modul zavadét sama pfi spusténi.

private void PlugAutoStart ()
{

Projdeme seznam vsSech nactenych plugint ,,pluginy a ziskame hodnotu
z funkce Autostart. Pokud dotaz vrati hodnotu true, spusti se metoda pluginu

Proved().
foreach (KomPluginMain plugin in pluginy)
{

if (plugin.AutoStart == true)

{

plugin.Proved() ;
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e Poslednim krokem této kapitoly je nastaveni udélosti pro

spusténi jednotlivych modult.

e Vytvofime poslucha¢, ktery reaguje pii dvojitém kliknuti na
polozku v kontrolce aplikace a poté spusti metodu Proved()

zvoleného pluginu.

void ListPluginyDoubleClick (object sender,
System.EventArgs e)

{

Abychom mohli ur¢it, ktery plugin volame, vyuzijem vlastnosti text u vSech
pluginl(jiz nacteny v seznamu kontrolky formulaie) a tim ur¢ime aktualné
zvoleny modul. Ziskanou hodnotu zoznaCené polozky ulozime do

proménné typu string.

string pluginName =

listPluginy.SelectedItems[0].Text.ToString() ;
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Projdeme seznam vSech nactenych pluginl v seznamu ,,pluginy*
foreach (KomPluginMain plugin in pluginy)

{

Podle zjisténé hodnoty Text zjistime, jedna li se o plugin se kterym
chceme pracovat. Pokud ano, zavoldme jeho metodu Proved()
if (plugin.Nazev == pluginName)

{

plugin.Proved() ;

e Ve zdrojovém kodu ukazkové aplikace jsou vSechny zminéné

udalosti a metody pro piehlednost zahrnuty v Regionu oznaceném

,»Metody pluginu,,



Ukazkova aplikace 52

7.6 Vytvoreni Pluginu

K vytvofeni jednotlivych moduli vyuzijeme prostiedi Sharp develop a to
predevsim kvili efektivnéjSimu zpisobu psani t¥id pluginu. Pii tvorbé pluginu,
ktery obsahuje formulat, ndm Sharp develop zdsadnim zplsobem usnadni praci

pii psani kodu pro design tohoto formu.

7.6.1 Kostra pluginu

Vytvotime kostru, ktera bude pro vSechny pluginy spole¢nd. Do této kostry

pak vlozime vlastni funkce, metody nebo formulare.

Vytvotime tfidu pomoci které bude plugin komunikovat s jadrem. Tato tfida

implementuje rozhrani KomAplikaceMain

public class Plugin : KomPluginMain

{
Vytvorime staticka instance odkazujici se na metody jadra..
public static KomAplikaceMain aplikaceMain;
Vytvotfime staticky seznam nactenych plugint

public static ArraylList plugins;

public Plugin ()
{
Inicializujeme seznam plugins

plugins = new ArrayList();
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Pomoci této metody uréime, ma-li se plugin nacitat automaticky po spusténi
aplikace. Pokud nechceme, aby se plugin spustil sam, nastavime hodnotu na

false. V opacném piipad€ nastavime hodnotu metody na true.
public bool AutoStart

{

get

Nastavime automatické nacitani pluginu(true-ano, false-ne)

return false;

Pomoci této metody identifikujem jednotlivé pluginy. Nazev by mél byt
struény a vystizny aby uzivatelim aplikace byla na prvni pohled patrna

funkce pluginu.

public string Nazev

{

get

Nastavime jméno pluginu, které miize byt zobrazeno aplikaci

return "Maximalizuj";
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Pomoci této metody ziskdme dopliujici informace o pluginu. Tyto

informace pak mohou bit nacteny aplikaci aby byl uZivatel obezndmen

s funkci tohoto pluginu
public string Titulek
{

get

Nastavime popis pluginu, ktery mtize byt zobrazen aplikaci

return "Maximalizuje okno aplikace";

Metoda kterou zavola jadro predavéa instanci

public void Load (KomAplikaceMain aplJadro)

{
Pteda instanci jadra

aplikaceMain = aplJadro;



Ukazkova aplikace 55

Tato metoda piedd pole vSech plugini. Diky tomu muize probihat

komunikace mezi jednotlivymi pluginy.
public void PluginsLoaded (KomPluginMain[] pluginy)

{

plugins.AddRange (plugins) ;

Pomocna metodal pomoci které mohou jednotlivé pluginy vzijemné
komunikovat. Tato metoda slouzi pouze pro specialni funkce, které pak

mohou vyuzivat ostatni pluginy.
public object Metodal (object param)
{
Nastaveno null-tedy tuto metodu nebude jadro nikdy volat

return null;

Pomocnd metoda2 pomoci které mohou jednotlivé pluginy vzdjemné
komunikovat. Tato metoda slouzi pouze pro specialni funkce, které pak

mohou vyuzivat ostatni pluginy.
public object MetodaZ2 (object param)
{
Nastaveno null-tedy tuto metodu nebude jadro nikdy volat

return null;
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Metoda, kterd se spusti v pfipad¢ zavolani jednotlivého pluginu a provede

definované operace ¢i funkce.
public void Proved()
{

Zde bude kod funkei, které bude plugin provadét v pfipadé spusténi.

Jednotlivé funkce obsazené v ukazkovych modulech jsou uvedeny dale.
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7.6.2 Pouzité funkce v ukazkovych pluginech

Jednotlivé funkce plugint jsou jiz v rukach programétora. Zalezi vSak na
tom, co aplikace umozni pluginu fidit. V piipad¢ ukazkové aplikace, miizou

byt funkéné ovlivnény dvé metody-Maximalizuj a Normal.

V disledku neni tézké, pracovat s metodami, jsou li dobfe navrZeny jiz
v samotném jadru aplikace. V piipad¢ Maximalizuj() a Normal() zavola plugin

z celého slozitého kodu aplikace jednodse metodu.

Touto funkci plugin maximalizuje okno

aplikaceMain.Maximalizuj () ;

Touto funkci plugin obnovi okno z maxima

aplikaceMain.Normal () ;

Tato funkce spusti vSechny pfistupné pluginy
foreach (KomPluginMain plugin in plugins)
{
Oveétime zdali se nejedna o nas plugin a o plugin nac¢itany automaticky

if (plugin.Nazev != Nazev && plugin.AutoStart!=

true)

{
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Zobrazime informaci o aktudln€ spousténém pluginu a zavolame jeho funkci

MessageBox.Show ("Nyni se spusti plugin:

"+plugin.Nazev) ;
plugin.Proved() ;

}

7.6.3 Plugin s formuliafem

Protoze plugin nemusi fungovat pouze jako funkciondlni prvek, obsahuje
ukazkova aplikace také variantu, kterd po zavolani spusti novy formulaf, ktery

obsahuje jednoduché internetové radio(AB-radio.cz).

Abychom mohli pluginem otevfit novy formulaf, ktery bude vykonavat

n¢jakou Cinnost, je potieba vytvofit jeho vlastni tfidu.

V ptipad€ ukéazky se tfida obsahujici funkce a vzhled formulafe jmenuje

RadioGui.cs.

Ttidu pro formuldf s metodami a funkcemi je mozné vytvofit jako novy
projekt a pak ptidat tuto existujici referenci do projektu pluginu. Je takeé

S 24

navrhovani zkopirovat zdroj ze souboru ,,nazevTridy.Designer.cs®.

Protoze otevirany formulaf miize obsahovat libovolny obsah, nebudu jej
vice rozebirat a prejdu pifimo ke zplsobu jak pomoci pluginu zavolat

pozadovanou tfidu s formularem.
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Metoda proved() vykond jednoduchou funkeci, kterd spusti

s formulafem obsahujici ptidavnou aplikaci.
public void Proved()
{
Inicializujeme tfidu RadioGui a pojmenujeme ji ,,radio*

RadioGui radio = new RadioGui () ;

Zavolame metodu Show kterd nam otevie pozadovany form

radio.Show () ;

tfidu
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7.7 Shrnuti

e Definice rozhrani fidictho modulu, ktery umozni komunikaci mezi

pluginy a jadrem aplikace.

o Po kompilaci ziskdme soubor Main_plugin.dll

Vytvoteni tfidy jadra pomoci které mohou pluginy komunikovat

s aplikaci.

Vytvoteni hlavni tfidy aplikace a inicializace jadra.

Definovani metod pro nacitani a praci s pluginy.

o Po kompilaci ziskame fidici aplikaci kterd pomoci jadra a

tidiciho modulu pracuje s pluginy ve slozce Plugins

Vytvoteni jednotlivych plugini pro aplikaci, jejiz funkce mohou

ovlivni nebo rozsifit.

o Po kompilaci ziskdme pluginy, které je potifeba nahrat do

sloZky programu — Plugins
o BéZné pluginy je moZné pridavat a nacitat za béhu aplikace

o Automaticky spustitelné pluginy se projevi az po restartovani

aplikace
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8 Zavér

Jak na zavér shrnout problematiku spojenou s vyuzivanim vyuzivani DLL
knihoven? Pluginy ve form¢ DLL knihoven jsou bezesporu dobrou myslenkou.
Je sice pravda, Ze je nelze vyuzit vzdy, vSude a na vSechno, nicméné jejich
nasazeni miiZze programatorim praci zefektivnit a zjednodusit. Ze se jedna o
kvalitni mySlenku naznacuje i fakt, ze tyto knihovny dnes vyuZziva prevazna
vétSina aplikaci a to 1 pfes veSkeré nedostatky s nimi spojené. Metody na
odstraniovani téchto nedostatki jsou navic neustale zlepSovany a tak maji

pluginy ve formé DLL knihoven pfed sebou slibnou budoucnost.
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