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Abstrakt

Bakalatska prace pojednava o vytvafeni malé aplikace zvané add-in pro Visual Studio. Add-in
poskytuje vyvojovému prostiedi nékolik novych vyvojovych prosttedkli AVG. Prvni nastroj nabizi
podporu vizualizéri pro debugger Visual Studia. Druhou schopnosti add-inu je Editor a ManaZzer
Code Snippeti pro jazyk C++. A poslednim nastrojem je integrace Programové dokumentace AVG

jako help do prostiedi Visual Studia. VSechny tyto nastroje spolupracuji s firemnim serverem.
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Abstract

Bachelor's thesis treats of creating small application called add-in for Visual Studio 2005. Add-in
provides some new AVG development tools into IDE. First tool offers support for new Visual Studio
Debugger's visualizers. Second add-in's ability is Editor and Manager C++ Code Snipets. And the
last  tool is integration AVG Program documentation as a help in Visual Studio. All these tools

cooperate with firm's server.
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1  Uvod

Programovani je vSednim chlebem kazdého IT specialisty. Ale tak jako hardwarova vybava béznych
pocitacl skocila milovymi kroky vyvojem kus dopfedu, tak i zplsoby a styly programovani usly
dlouhou cestu. Od praptivodni tvorby programi v jazyce blizkém stroji, pies programovani
jednoduchych aplikaci za pouziti textového editoru a prekladace daného jazyka, az k vyvoji slozitych
a naro¢nych tymovych projektt a softwart.

Pry¢ jsou doby, kdy lvi podil na tvorbé nesl samotny proces programovani, ale naopak se dnes
klade mnohem vétsi diiraz na samotnou ptipravu, shromazdéni potfebnych informaci a dimysiné
rozvrzeni projektu. Jelikoz se vSak ani dnes program sam nenapiSe, probihaji stale ¢im dal vétsi snahy
o usnadnéni namahy pii programovacim procesu. Pocinaje vy$$i mirou abstrakce novych jazyka,
dostupnosti mnoha knihoven s jiz vytvofenymi a pouzitelnymi kusy koédu a zdokonalenymi
vyvojovymi prostiedimi, podporujicimi mnoho uziteCnych funkci konce. A prave touto problematikou
se zabyva ma prace.

Spolecnost AVG Technologies vyviji své aplikace zabezpecovacich systémtt AVG v prostredi
Microsoft Visual Studio 2005 a mou snahou bylo vnést do tohoto prostfedi nové funkce usnadnujici
programovani. Vytvoril jsem tudiz jednoduchou aplikaci Add-in, kterd se po nainstalovani navazala
pfimo na Visual Studio a obohatila ho hned n¢kolika novymi funkcemi.

Prvni funkci je vylepSena podpora vizualizér, nastroji, které zdokonaluji schopnosti
integrovaného debuggeru pii ladicim procesu.

Nemén¢ uzite¢nym rozsifenim je také podpora Code Snippets (aryvkl kéda) pro programovani
v jazyce C++. Moderni piistupy k programovéni jiz nenuti vyvojového inZenyra psat slozit¢ kod
pismeno po pismeni ¢i slovo po slové. Naopak umoziuje automatické dopliiovani rozepsaného slova
¢i fadku. S mym rozsifenim si vSak programator pii psani jednoduchym zplisobem vlozi pfimo
hotovy predvytvoreny blok kodu, se kterym muze nadéle pracovat.

Posledni schopnosti aplikace v sob€ skryva integrovani programové dokumentace, kterd je
vygenerovana z komentaiti zdrojovych kodd, piimo do napovédy prostiedi Visual Studio. Tento
nastroj velmi usnadniuje tymovou praci, kdy programator pouzivajici konstrukci vytvoienou jinym
programatorem. Nemusi slozit¢ zkoumat a lustit napsanou konstrukci v koédu, ale ihned a snadno

vycte v napoveéde jeji popis.



2 Add-in pro Visual Studio 2005

Add-in neboli rozsifeni je mala aplikace, po jejimz spusSténi ¢i nainstalovani dojde k obohaceni
vétsSiho a komplexnéjsiho softwaru o nové funkce a schopnosti. Mnoho softwarovych firem vyviji své
aplikace s moznostmi jejich nésledného rozsiteni. Jedna se o dimyslny tah, ktery umoziuje nejen
pridavat nové vlastnosti samotné aplikaci, ale i spolupracovat s jinym softwarem. Jako piiklad
muzeme nahlédnout do vlastnosti dne$nich webovych prohlize¢i. Zde si mnohé multimedialni
programy integruji do prohliZzeCe nastroje pro prehravani multimedialnich soubor. Nebo naopak
jiné sitové aplikace umoznuji webovy prohlize¢ vybavit lepS§im nastrojem pro stahovani. A dokonce
i zabezpecovaci software obohati prohlize¢ nastrojem pro automatickou kontrolu obsahu stahovanych

dat.

2.1  Vyvojové prostredi

Jisté jste jiz setkali s oznacenim IDE, coz je zkratka pro anglicky vyraz Integrated Development
Environment, neboli vyvojové prostiedi (viz [3]). Jak jiz nazev napovida, jednd se o software
integrujici v sobé vyvojové prosttedky pro tvorbu programt, at uz jednoduchych ¢i narocnych
aplikaci.

Zakladem IDE je editor zdrojového koédu, ktery disponuje schopnosti zvyraziiovat syntaxi
daného jazyka. Pii editaci tak hned snadno poznate, kdy se jedna o jméno proménné, makro, klicové
slovo, komentaf nebo snad fetézec ohraniceny uvozovkami. Zvyraznéni syntaxe je piimo $ité na miru
danému jazyku. Mnohé editory umoziuji i nastaveni barev a pozadi dané syntaxe, a tak si muzete
upravit editor tak, aby se jeho uzivani pro vas stalo co nejpfijemnéjSim.

Vedle editoru je v IDE integrovan rovnou i ptekladac ¢i interpret dan¢ho jazyka. Pry¢ je tak
chvile, kdy program piekladate v piikazové fadce za pouziti slozitych piepinaci pro danou kompilaci.
V IDE si v§e nastavite pfedem a pak uz jen jednoduchym stisknutim tlacitka, ¢i klavesové zkratky
kompilaci aktivujete.

Debugger je povétsSinou dalsi podstatnou soucasti IDE. Jednd se o rozmanity ladici nastroj,
ktery slouzi k nalézani chyb v programu. Umoziuje tak programatorovi po zkompilovani aplikace
krokovat jeji béh piikaz po piikazu. VSe pfitom programator sleduje ve zdrojovém kddu, a tudiz
ptfesné vi, kde se beh jeho aplikace praveé nachdzi. Pokrocilejsi debuggery umoziiuji zobrazit i obsah
proménnych v danou chvili, nastavovat zdchytné body beéhu a mnohé jiné schopnosti. Pravé diky
integraci debuggeru se stava IDE profesionalnim nastrojem pro tvorbu programti a velmi schopnym

pomocnikem.
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navrhafem grafického rozhrani aplikace, ¢i nastrojem pro tvorbu a spravu projektd, ktery je velice
schopnym pomocnikem pii tymové praci.

Vyvojové prostfedi mize byt urCeno pro jeden konkrétni programovaci jazyk, nebo mize
obsahovat nastroje pro vice jazykd. Hlavni podstatou je rozhodné editor, umoznujici spolupracovat
s rliznymi syntaxemi, nebo jistd fadka kompilatort ¢i interpretll. Jednou ze schopnosti kompilatora je
i podpora ne€kolika hardwarovych architektur.

Vyvojové prostfedi obnasi vedle svych nespocetnych schopnosti jednu zésadni nevyhodu,
kterou je vysokd hardwarova naroCnost. Tento zapor je jeden z hlavnich divodd sporu mezi
ptivrZenci a odpiirci vyvojovych prostfedi. Pfi tvorbé jednoduchého skriptu si jisté vystacite tfeba jen
s poznamkovym blokem a piekladatem v piikazové tadce, ale pii vyvoji naro¢ného a slozit¢ho

softwaru se pro vas vyvojové prostiedi stane nepostradatelnym pomocnikem a radcem.
Mezi nejznaméjsi reprezentanty vyvojich prostredi patii:

—  Object Pascal: Delphi, Kylix

- Java: NetBeans, Eclipse, JBuilder

— Ca C++: Visual Studio, C++ Builder, Turbo C, Code::Blocks, Dev-C++
- Specializované: CodeWarrior, DJGPP

— S podporou vice jazyku: Visual Studio, Kdevelop, Eclipse

2.2 Visual Studio 2005

Jak uz bylo zminéno vyse, jednd se o vyvojové prostiedi. Visual Studio (viz [4]) bylo pGvodné urceno
pro vyvoj a tvorbu aplikaci vyuzivajicich produktové fady Microsoft Windows. Pavodnim
podporovanym jazykem byl tehdy Visual Basic. Pozd¢ji pfibyly jazyky Visual C++ a Visual J++.
Hlavni a stézejni udalosti pro Visual Studio bylo vytvofeni platformy .NET framework a jejiho
zakomponovani do tohoto prostiedi. Timto smérem se nadale zacCaly ubirat cesty vyvoje. Visual
Studio 2005 jiz podporuje hned nckolik jazykl, mezi které patii hlavné Visual C++, Visual C#,
Visual J# a Visual Basic. Kvalitni podpora .NET frameworku byla zachovana, ba dokonce obohacena
o .NET 2.0 verzi. Podstatnou vyhodou této podpory je propracovana Intellisence, coZ je nastroj, ktery
je schopen za béhu studovat napsany kod a automaticky tak dopliiovat a nabizet vybéry pfi editaci.
Programaétor si uz nemusi pamatovat vSechny metody, které¢ dana tfida nabizi, ale ve chvili, kdy je

chce pouzit, editor mu je sdm nabidne.



Visual Studio 2005 je intern¢ oznacovan jako Visual Studio 8. Osmickova verze vsak jiz ma
dnes svého naslednika ve verzi Visual Studio 2008 (n€ékdy také oznacovana jako devitkova verze).
Nova verze pfinasi novinky ve formé podpory platformy .NET framework verze 3.5 a samoziejme

také mnohé pokrocilé vyvojové a ladici nastroje.

2.3 Moznosti rozsireni VS 2005

Visual studio je nejen svétoveé uznavané vyvojové prostiedi, ale jde mnohem dal. Toto IDE je také
otevfena a rozsifitelna platforma. Naptiklad v ptfipade, Ze se vytvori Gpln€ novy programovaci jazyk,
tym vyvojaii ma moznost piidat podporu pro tento jazyk do prostiedi Visual Studia. Tato podpora
muze zahrnovat jak schopnost editovat kod v daném jazyce (at’ uz prostfednicim textového nebo
grafick¢ho designéru), tak samotny preklad a kompilaci i pfesto, Ze Visual Studio ve vychozim stavu
tento jazyk nezna. Hlavnim faktorem umoznujicim vytvareni rozsifeni do jiz stavajiciho prostredi je
Visual Studio 2005 SDK.

Software development kit (SDK) je sadou vyvojovych nastrojii, umoziujicich softwarovym
inzenyram vytvaret aplikace pro dany konkrétni softwarovy balicek, softwarovy framework,
hardwarovou platformu, operacni systém, ¢i tieba herni konzoli. Mlze se jednat bud’to o jednoduché
aplikacni rozhrani ¢i specialni programovaci jazyk, nebo mtiize SDK zahrnovat dimyslny hardware
pro komunikaci s vestavénym systémem. Hlavni nastroje, které slouzi pro tvorbu novych aplikaci
a zahrnujici ptfekladace ¢i dal§i pfipadné nastroje, byvaji obvykle integrovany do vyvojového
prostedi. Software development kit Casto také zahrnuje kvalitni dokumentaci, piiklady koda ¢i jiné
technické poznamky. Tento néstroj byva obvykle k dostani u vyrobct daného software ¢i hardware,
pro které je tento kit uréen. Casto byva i ke stazeni p¥imo na internetu. P¥i vyvoji aplikaci pomoci
SDK je nutné predem fadné nastudovat licenéni prava k danému softwaru.

Neni divu, Ze i Microsoft pfichazi se svymi Software development kity pro mozna rozsiteni
svych aplikaci. Jisty prim hraje samosebou fada operacnich systémt Microsoft Windows. Tyto
vyvojové soupravy v sob& snoubi knihovny, pfiklady, dokumentaci a nastroje vyuzivajici aplikacni
programové rozhrani. Jednim z téchto nastroji je pravé i Visual Studio 2005 SDK, ptinasejici

podporu rozsifeni tohoto vyvojového prostiedi. Podrobnosti v [5].
Visual Studio 2005 SDK nabizi 3 Girovné rozsititelnosti pro vyvojové prostiedi:
Makra jsou nejjednoduss$im zplsobem, jak rozsifit prostfedi Visual Studia. Vyvojové prostiedi

zahrnuje piimo IDE pro makra, skrz ktera je mozno vyvijet makra napsana v jazyce Visual

Basic.NET. Prostiedi pro tvorbu maker vychazi ptimo z prostiedi Visual Studia a je mu tedy



velmi podobné. Pomoci napsanych maker dosahneme vytvafeni podprogramt ¢i funkci, které
lze tfeba napojit na polozky v menu nebo v nastrojich k tlac¢itkim Visual Studia.
Programatorovi to tak pomize vytvaret rizné tlohy k automatizovani béznych akci ve Studiu.
Ackoliv je psani maker velmi jednoduché, jejich rozsah pouzitelnosti je dosti limitovany. Proto
s nimi nelze pfistupovat k internim Cinnostem Visual Studia. Nelze tedy naptiklad vytvaret
nova okna nastroji. Vytvateni novych nastroji formou maker s sebou nese jeSt¢ jednu
nevyhodu. Vsechny zdrojové kody maker nejsou kompilovany, a tudiz distribujete-1i makra,

distribujete volné oteviené a ptistupné kody.

Add-iny jako dalsi prostiedek pro rozsifeni funkci Visual Studia mohou stejné jako makra také
zautomatizovat nékteré akce vyvojového prostiedi. Vyhoda Add-inii vzhledem k makrim
spociva v tom, Ze mohou byt psany v libovolném jazyce a kompilovany. Ve vysledné fazi tedy
distribuovany formou binarnich souborii. Add-iny jdou vSak mnohem dal. Pti programovani
add-inu ziskavate pfistup k objektu zvaném DTE, coz je kofenovy objekt reprezentujici Visual
Studio. Skrze tento objekt je mozno piistupovat k jednotlivym ¢astem studia a obohatit tak jeho

funk¢nost mnohem markantnéji nez v pripadé maker.

Visual Studio Packages (balicky) jsou poslednim moznym zplisobem rozsifeni. Stejné jako add-iny
jsou napsany v programovacim jazyce, nasledné¢ kompilovany a distribuovany formou
binarnich dat. Pouzitelnym jazykem pro tvorbu VS balic¢kid obvykle byva C++.NET ¢i C#.NET.
Podporovan je i VB.NET, avsak pro né¢j neni vytvoten privodce pro tvorbu balicki. Na rozdil
od add-int jsou balicky integrovany piimo do prostfedi Visual Studia a nahravany jako jeho
soucast. Jejich vyhoda spociva v mozném piistupu ptimo k funkcim samotného jadra IDE, coz

vede k vétsim schopnostem a sile oproti pouziti add-ind.

Visual Studio 2005 SDK je primarn¢ urceno pro tvorbu VS bali¢kll. Své uplatnéni sehrava i pfi
tvorb¢ Add-ini diky tomu, ze ptfichazi s tzv. Experimental Hive béhem, nebo-li moznosti spustit kopii
Visual Studia v Urovni pfipravené pro experimentalni ucely. Vytvoteny add-in lze tak snadno
zkompilovat, spustit a ladit v této Grovni, aniz by doslo k zasahiim pfimo do samotného hlavniho
IDE. Experimentalni béh je piesto naprosto totozny s hlavnim studiem, piebird od néj i veSkeré
uzivatelovo nastaveni, ale na rozdil od hlavniho IDE, Ize v tomto mddu vSechny provedené zmény

navratit zp€t do pivodni podoby.



24  Vyvoj Add-inu

Pro tvorbu add-ini obsahuje Visual Studio jednoduchého privodce (viz [6]). Privodce lze spustit
standardnim zptsobem tak, jako bychom vytvareli novy projekt.Zde vSak misto klasického projektu,
jako napt. konzolové aplikace v jazyce C++, lze vybrat z dalSich moznych projektt pravé Visual
Studio Add-in. Priivodce nas posléze provede struénymi volbami. Tady lze uréit nazev aplikace,
vytvoftit dopliujici informace k add-inu, které se budou zobrazovat v klasickém help menu Visual
studia, a v neposledni fad¢ zde mizeme také vybrat jazyk, ve kterém lze add-in vytvaret. Z nabidky
jsou nam doporucovany jazyky Visual C#, Visual J#, Visual Basic, Visual C++. VSechny tyto jazyky
vyuzivaji framework .NET.

Po dokonceni privodce se jiz pfed programatorem objevi otevieny projekt nového add-inu,
ktery Ize ihned zkompilovat a spustit. Samoziejmée tento projekt neumi nic vic nez pouhé pfipojeni
ke stavajicimu Visual Studiu, ale veSkera dalsi funkcionalita je jiz na programatorovi. Zakladni
strukturu add-inu tvoii tfida Connect se svymi metodami. T¢€lo téchto metod slouzi k editaci a s jejich

pomoci lze pridavat add-inu novou funkcionalitu. Jedna se o tyto metody:

OnConnection() - tato metoda se provede ve chvili, kdy je addin nahran

OnDisconection() - tato metoda se provede ve chvili, kdy je addin uvolnén z paméti
OnAddInsUpdate() - tato metoda se provede ve chvili, kdy dojde ke zmén¢ struktury add-inu
OnStartupComplete() - tato metoda se provede s kazdym spusténim Visual Studia
OnBeginShutdown() - tato metoda se provede s vypnutim Visual Studia

QueryStatus() - tato metoda se provede s kazdou zménou dostupnosti internich ptikazii

Exec() - tato metoda se provede s kazdym spusténym piikazem

Nejpouzivangjsimi metodami jsou urcit¢ OnConnection(), ve které programator vytvori
zékladni strukturu se vSemi pouzivanymi piikazy, a metoda Exec(), kde naprogramuje samotnou
obsluhu danych piikaz. Rozdil mezi pouzitim metod OnConnection() a OnDisconection() oproti
metodam OnStartupComplete() a OnBeginShutdown() je ve chvili jejich volani. Prvni dvé zminéné
se volaji pouze v pfipad€ prvniho pouziti add-inu, a pokud se zasadn¢ nezméni struktura add-inu, jako
napiiklad jeho Uplné odstranéni a znovupiipojeni, nedojde k op€tovnému volani téchto metod. Druhé
dvé metody se naopak pouziji piesné s kazdym spusténim ¢i skon¢enim hostujici aplikace, v nasem
pfipadé¢ Visual Studia.

Uvnitt tfidy ma programator pfistup ke dveéma podstatnym objektim. Prvnim z nich je

_applicationObject. Tento objekt reprezentuje samotné Visual Studio. Diky nému ziskavame ptistup



k funkcim, objektlim a informacim o hostujicim prostfedi. Druhym objektem je addinInstance, ktery
predstavuje instanci samotného add-inu.

Po zkompilovani add-inu dojde k vytvofeni n€kolika souborti. Soubor s pfiponou *.AddIn je
soubor ve formatu xml informujici hostujici aplikaci o existenci add-inu. Dalsi soubory jiz maji
standardné pouzivanou piiponu *.dll a jedna se o binarni data samotného add-inu. Jiné ptipadné
soubory mohou mit pfiponu *.pdb a obsahovat ladici informace. Tyto soubory jsou pouZzivany pouze
b&hem procesu vyvoje a rozhodné nejsou nezbytné pro distribuci aplikace. Pro pouziti add-inu staci
zminéné soubory zkopirovat do adresafe Addins umisténé¢ho v podadresarové struktufe uzivatelovy

Application Data.

2.5 Navrh projektu

Pro tvorbu projektu byl vybran zplsob rozsifeni Visual Studia metodou vytvofeni add-inu, ktery
pfinadsi dostatek schopnosti pro firmou pozadovana rozsiteni. Aplikace pro uzivatele vypada jako
jednoduchy balicek, ktery uzivatel standardnim, pro n¢j pfirozenym zptisobem nainstaluje do svého
prostedi. Ve Visual Studiu se objevi nova podnabidka v hlavni nabidce ,,Tools* s nastroji, které add-
in piindsi. Zakladni nastaveni téchto nastroju lze provadét v nabidce ,,Options™ a zde v jeji podsekci
vénované add-inu. Pomoci tlacitek nabidce ,,Tools* je mozno provadét bud'to piimo integrované

funkce, ¢i otevirat nova okna v add-inu obsazena.



3 Struktura a navrh systému

Aplikace add-in ve Visual Studiu mize do tohoto prostiedi programéatorovi piinaSet mnohé uzitecné
funkce a schopnosti. Velice silnym pomocnikem se vSak stdva ve chvili, kdy je umoznéno
programatortim tyto nové funkce a schopnosti sdilet v ramci firmy. A pravé timto smérem se ubirala
ma prace.

Vyvijeny sysém nazorn¢ vysvétluje nasledujici obrazek.

Funkcionalita na serveru

1.Vizualizéry

Clientl Ulozisté pro uzivatelské vizualizéry
VS 2005 + Add- ;

uréené ke sdileni a distribuci

2. Code Snippets

Client2

| VS 2005 + Add-

Client3
VS 2005 + Add-

Server Uloziste pro Code Snippety uréené

pro nahledy a instalaci na klienta

3. Help
Generator programové dokumentace

a helpu do Visual Studia

L]

DalSi mozna rozsifen

Navrh celého systému jsem rozdélil na dva samostatné oddélené bloky. Prvni Cast vyuziva
firemni server. Na serveru jsou ulozeny jednak instalacni baliky aplikaci sdilenych ve firm¢, ¢i mnohé
dalsi pouzivané nastroje. AvSak nejpodstatnéj§i pro mne byla existence vSech zdrojovych kodl
vyvijené aplikace na tomto serveru. Tyto zdrojové kody jsou pouzivany v jedné z funkci add-inu,
ktera generuje programovou dokumentaci. Zde na serveru bude integrovana zakladni funkcionalita
nasledn¢ pouzitelnd v add-inu. Jedna se o jiz vySe zminéné generovani heplu k vyvijené aplikaci, ¢i
shromazd’ovani a sdileni souborii s vizualizéry a Code Snippety. Bude-li add-in obohacen o ptipadné
dalsi funkce, 1 jejich funkcionalita muze byt zaintegrovana na serveru. Serverova ¢ast neni

implementovana jako samostatnd aplikace, ale jako sada jednoduchych skriptl vyuzivajicich
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schopnosti serveru a obsluhujici aplikace pouzivané pro vytvareni nastroji pro add-in. O spousténi
téchto skriptl se stara administrator.

Druhy blok je tvofen add-inem. Tento add-in si miZe nainstalovat kazdy programator na svou
pracovni stanici. Po zadani ptistupovych cest k riznym umisténim na serveru se mize programator
dostat ke zdrojim pouzivanych v add-inu. Bude moci tak naptiklad kdykoliv stahnout nejaktualng;jsi
napovédu k vyvijené aplikaci vygenerovanou na serveru a integrovat ji do svého vyvojového
prostiedi na pracovni stanici.

Pro implementaci celé¢ho systému bylo pouzito nékolika technologii. Pro tvorbu samotného
add-inu do Visual Studia bylo nutné zvolit programovaci jazyk pracujici s platformou .NET
framework. Z nabizenych moznych .NET jazykd jsem si vybral C#, ktery byl svou syntaxi dosti
podobny jazykiim C a C++, se kterymi jsem se do té doby setkal. Pro funkcionalitu pracujici na
serveru jsem pouzil skriptovaci jazyk Python, jehoz interpret byl jiz soucasti aplikaci nainstalovanych

na serveru.

31 .NET

V roce 2000 byla oficialné uvedena firmou Microsoft platforma .NET jako klicovy produkt, jehoz
rozvoj a propagace je soucasti dlouhodobé strategie firmy. Platforma .NET byla primarné urcena pro

vyvoj aplikaci pro systémy Windows. K vyvoji platformy .NET vedly tyto dtvody:

- nekompatibilita programovacich jazyki a jejich obtizna spoluprace s knihovnami
- vysoka chybovost aplikaci (chyby v konverzi datovych typi, nestabilni prace s paméti)
- problémy s verzemi knihoven (vice verzi knihoven a jejich nekompatibilita)

- zastaraly a nepiehledny zplsob vyvoje dosavadnich aplikaci

Tyto problémy spolehlivé fesi platforma .NET a jeji vyhody plynou z principu fizenych béhovych
prostiedi, na kterém je platforma zaloZena.

Vétsina aplikaci vytvofenych v bé€zné pouzivanych programovacich jazycich jako je C++,
Delphi, Visual Basic jsou po kompilaci ureny pouze pro jednu danou architekturu. To je zptisobeno
tim, Ze zdrojové kody jsou pii kompilaci pfimo prevedeny do kodu stroje. Platforma .NET na to jde
jinym zpusobem. Zde se pii kompilaci zdrojové kody prelozi do tzv. mezikoédu a az na vysledné
architektute, kde jsou spustény, dojde k prekladu do strojového kodu. Stejného principu vyuziva také
jazyk Java firmy Sun Microsystems.

Mezikod se nazyva MSIL (zkratka pro Microsoft Intermediate Language) a tento jazyk

relativnich adres je spoustén klicovou soucasti .NET frameworku, pojmenovanou CLR (Common

11



Language Runtime neboli spole¢né béhové prostredi). Oblibenou soucasti CLR u programatorii je
existence Garbage Collectoru. Tato sada slozitych algoritml se stara o uvoliiovani nepotiebnych
programovych objektli z paméti, o coz se jiz vyvojafi nemuseji starat, a tak odpada riziko jiz zminéné
nekorektni prace s paméti, ktera ve vétsiné situaci konc¢i padem aplikace.

Dalsi dtlezitou vlastnosti platformy .NET framework je CLS (zkratka pro Common Language
Specification neboli Spolecna jazykova specifikace) a s ni souvisejici i CTS (zkratka pro Common
Type System neboli Spoleény typovy systém). Vysledkem pouziti CLS a CTS je rovnocennost
programovacich jazykt. To znamend, ze pro vyvoj aplikaci v .NET frameworku je mozné pouzit
jeden z nékolika programovacich jazykil vyssi urovné. Primarné byl pro tuto platformu vytvotfen
jazyk C# a Visual Basic.NET, ale pozdé¢ji doslo k rozsifeni na vice jazykda, jako je J#, Managed C++,
a jejich fady je mozné stale rozSifovat.

Platforma .NET framework je pfevazné urCena pro vyvoj mensich aplikaci. Pro jeji veétsi
naroCnost na hardware a nutnost mit pro spusténi vytvofeného programu na cilové architektuie
nainstalovan pteklada¢ CLR, je pro vyvoj vétSich aplikaci nevhodna. Zde se doporucuje pouzit jeden
z béznych jazykl a optimalizovat vyvoj cilené na danou architekturu. V. .NET frameworku lze vyvijet
bézné konzolové aplikace, ale daleko zajimavéjsi jsou aplikace s vyuzitim knihoven Windows.Forms,
intern¢ vyuzivajici Microsoft Win32 API. Dal§im odvétvim jsou webové aplikace vytvorené v ASP

NET, ktery nahrazuje zastaralé ASP 2.0 a posouva tak tvorbu dynamickych webi o potadny kus dale.

32 C#

C Sharp (viz [1]) je vysoce uroviovy objektové orientovany programovaci jazyk, spadajici mezi
jazyky platformy .NET framework. Tento jazyk byl postaven na zékladech jazyka C++ a Java. Lze jej
vyuzit pro vyvoj jednoduchych konzolovych aplikaci a aplikaci vyuzivajici grafické knihovny
Windows. Dale je pfizptisoben k tvorbé databazovych programil ¢i webovych aplikaci. V piipadé
vyvoje aplikaci v prostiedi Visual Studio podporujici intellisense nabizi vysoky komfort pro

programovani.

3.3 Python

Python (viz [2]) je dynamicky interpretovany jazyk. Vznikl v roce 1990 v Nizozemsku jako
naslednik tehdejsiho jazyka ABC. Jeho tviircem je Guido Van Rossum, ktery se i nadale podili na
jeho vyvoji. Od té doby je vSak vyvijen jako open source projekt, ktery je nabizen zdarma
instala¢nimi bali¢ky pro vétSinu platforem. Né¢kdy byva zarazovan mezi takzvané skriptovaci jazyky,

ale jeho moznosti jsou vé&tsi. Python je navrzen tak, aby umoznoval tvorbu rozsahlych,
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plnohodnotnych aplikaci (v€etné grafického uzivatelského rozhrani).Python je Siroce pouzivan na
mnoha mistech, kde je potfeba pfehledny a snadno spravovatelny kod. Je kuptikladu vyuzivan
organizaci NASA pro uzivatelské rozhrani systému fidiciho lety raketoplant, ¢i aplikacnim serverem
Zope pro originalni implementace protokolu BitTorrent.

Syntaxe pythonu je zaloZzena na odsazovani. Nenajdeme tedy zde zadné znacky otevirajici ¢i
uzavirajici blok kodu tak, jak jsme zvykli z béznych jazyki. Tento zplisob mize byt pro zaCatecnika
dosti netradi¢ni. TaktéZ pro n€j mize byt dosti matouci, Ze se jedna o beztypovy jazyk.

Python je hybridni jazyk, coz znamena, Ze miZze vyuZivat at’ uz objektové orientované
paradigma, proceduralni, ¢i v omezené mife dokonce funkcionalni paradigma. Jeho zakladni struktura
je velmi blizka vétsing typicky jazykd, a tak se 1ze s timto jazykem szit béhem nékolika malo hodin.
Moduly jazyka napsané v Pythonu se tzv. kompiluji. Ale v podstaté jde o kompresi zdrojového kodu
do formy, ktera se rychleji nacte do paméti.

Jak uz bylo feceno, Python je interpretovany jazyk, coz nepfinasi pouze nevyhodu v podob¢
pomalejsiho béhu, ale i mnohé vyhody. Muze se v podstaté jednat o ptfedpoklad pouzitého
objektového modelu a také nam vyvoj velice usnadni moznost spustit interpret interaktivné. To

znamena, ze mizeme zadavat piikazy a ihned vidét jejich vysledky.
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4 Podpora Vizualizéru

4.1 Motivace

Vyvojové prostiedi Visual Studio 2005 je vybaveno debuggerem pro ladéni aplikaci, ktery stejné jako
mnohé jiné debuggery disponuje schopnosti zobrazovat obsahy proménnych. Tento néstroj je velmi
uzitecny zobrazujeme-li obsahy jednoduchych typt, struktur ¢i tfid. Ale ve chvili, kdy je struktura
tfidy rozmanitéjsi a komplikovanéjsi, stava se zobrazeni obsahu jeji instance dosti nepfehledné.
Predstavme si pro piiklad jiz standardni strukturu binarniho stromu, tvofenou jednotlivymi uzly
s ukazateli na levy a pravy prvek. Tuto strukturu naplnime 100 uzly a poté budeme chtit obsah této
struktury zobrazit debuggerem. Debugger nam nejdiive zobrazi kotfenovy uzel a poté pomoci roletové
nabidky nésledujici levy a pravy uzel. U téchto uzla se cely proces zobrazeni opakuje a pii poctu 100
prvkd se zobrazeni téch nejspodnéjSich miize stat no¢ni murou. Visual Studio vSak nabizi néstroj,
kterym si cely tento proces miizeme ulehCit a zobrazit cely obsah stromu jako jednu piehlednou
tabulku. Debugger pak sam projde celou strukturu metodou in-order (levy — aktudlni — pravy) a obsah

uzli zobrazi do jedné thledné tabulky. Nastroje pro zobrazeni obsahu proménnych se nazyvaji

Vizualizéry.

4.2 Implementace

Vizualizace, nebo-li zobrazovani obsahu datovych struktur, se fidi jednoduchymi pravidly. Cela tato
pravidla vydaji na jeden samostatny skriptovaci jazyk, ktery Microsoft pouziva. Zakladem pro tvorbu
vizualizéra je tedy naucit se pravidla pro jejich zapis a védomi, jak toto aplikovat pro prostredi Visual
Studia.

V adresafi s nainstalovanym prostfedim najdeme strukturu ..\Common7\Packages\Debugger,
v niz se nachazi soubor Autoexp.dat. Tento soubor obsahuje vSechna pravidla, pouzivand Visual
Studiem, a jen jeho editaci dosahneme novych Vizualizéri ve svém vyvojovém prostiedi. Tento
textovy soubor je nacitan s kazdym spusténim Studia, a je tudiz nutné po kazdé jeho editaci
restartovat aplikaci, abychom uplatnili nami nové vytvorena pravidla. Nova pravidla se ptipisuji vzdy
na konec, jelikoz aplikace ¢te soubor Autoexp.dat od zacatku, a nalezne-li pravidlo pro tfidu, ktera jiz
pravidlo ma, pouzije toto nov¢jsi pravidlo. V pouziti pravidel také plati jista hiearchie. Nenajde-li
Studio pro danou tfidu jeji konkrétni pravidlo, pouzije obecnéjsi. A dale plati, Ze jsou-li prvky tfidy

také typem, pro né&jz existuje pravidlo vizualizéru, toto pravidlo se pouzije. Podrobnosti v [7].
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4.2.1  Zakladni struktura pravidla

Pravidlo Ize psat vzdy pouze pro jednu, a to konkrétni strukturu ¢i tfidu. Nelze tedy aplikovat pravidla
pro vice stejnych ¢i podobnych tiid. Zapis se totiz ztotoziiuje se jménem tfidy, nikoliv s jeho
strukturou. Zakladni struktura pro popis jedné tfidy se sklada ze Ctyf ¢asti definujici, kde se dané

pravidlo bude aplikovat.

Typename {
preview

{
preview-string-expressinon
}
stringview
{

text-vizualizer-expression

}

children

{

expanded-contents-expressions

Popis:

1. Typename — vodni ¢ast definujici typ ¢i tfidu, které se tyka nasledujici popis

2. Preview — Cast preview definuje jednotadkovy vyraz, ktery se zobrazi ve Visual Studiu v okné
Watch, QuickWatch nebo Command Window

3. Stringview — Cast stringview definuje fetézec, ktery bude zobrazen v Text, XML nebo HTML
vizualizéru

4. Children — ¢ast children definuje popis zobrazeni hiearchicky strukturovaného vizualizéru.

V nasem vlastnim vizualizéru neni nutno uvadét vSechny tyto ¢asti. Podstatné je hlavné uvést v sekci
typename jméno tiidy, které se nasledujici popis bude tykat, a pak uz jen uvést tu cast, jejiz
vizualizaci budeme chtit upravit. Zbylé Casti je mozno vynechat. Visual Studio si pak danou c¢ast
doplni samo bud’to implicitng, nebo z podiizenych pouzitych tfid a struktur.

Do téchto jednotlivych blokii pak jiz zapisujeme dana pravidla zobrazeni formou vyrazi.
Vizualizace v ¢asti preview se uplatiiuje pouze jednotaddkové, obvykle jako hlavicka dané tridy,

slouzici pro rychlou a stru¢nou informaci o typu. Naopak sekce children popisuje hiearchickou
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strukturu obsahu dané struktury pfi detailngj§im prozkoumavani obsahu tiidy. Cast stringview se
prilis nepouziva. Své uplatnéni nachazi pouze v ptipadé, Ze je obsah proménné ve struktuie XML ¢i
HTML.

4.2.2 Priklad

Pro ukazku, jaké ma pouziti vizualizérii vyhody, jsem vybral jiz vySe uvedeny piiklad v kapitole

,,motivace® se stromovou strukturou.

4.2.2.1 Kéd struktury ,,strom* v C++

struct TtreeNode

{
TtreeNode *leftNode, *rightNode;
int value;

bi

struct Ttree

{
TtreeNode *rootNode;
int size;

bi

4.2.2.2 Kéd vizualizéru ukazkové struktury
Ttree {
children
(
fftree
(
size : $c.size, ]
left : leftNode, 3 2 1

head : $c.rootNode,

right : rightNode
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Jak je na ukazkovém kodu vizualizéru vidét, vizualizér nese piimo jméno C++ struktury
»Itree”, kterou popisuje. Ohranicena cast (1) znazoriiuje popis Casti ,.children”, Cili vizualizér
obsahuje pravidlo pouze pro detailnéjsi strukturované zobrazeni obsahu proménné. V sekci children
se nachazi pravidlo ,#tree” (2). Tento blok udava, ze se bude jednat o zobrazeni struktury strom.
Uvnitt tohoto bloku jsou jednotlivé vlastnosti pravidla strom v zavislosti na popisované C++ strukture
,Ttree (3). Radek ,,size” udava celkovy podet prvkil ve struktuie, fadek ,,head” popisuje kofenovy
uzel, fadky ,.left* a ,,right* obsahuji ukazatele na nasledujici uzly.

Jak je mozno vidét, v pravidle se nékolikrat objevuje zapis ,,8¢“, ktery zastupuje C++ strukturu
o které celé pravidlo pojedndva. Pii snaze vytvaret vlastni vizualizéry pro tfidy AVG jsem dosel k
zaveru, ze syntaxe zapisu pravidel je dosti neSt'astna.

Strukturu v nasi aplikaci naplnime hodnotami od 1 do 10 a provedeme nahled na obsah

proménné v okné ,,Watch Window*".

4.2.2.3 Nahled bez pouZziti vizualizéru

Mame Yalue Tvpe

B # tree froothode g
= & roothode 0x003063d0 {leftNode=0x003b6915 rightMode=0:00000000 value=0}  TtreeMods *
= @ lefthode 000306918 {leftNode=0x00000000 righthode=0x003b5960 value=1 }  TtreeMode *
@ leftMode 000000000 {leftMode=777 rightMode=777 value=777 TtreeMode *
= & righthode 0x003b6360 {leftNode=0x003b67b0 rightNode=0:00000000 value=2 }  TtreeMode *
= @ leftMNode 000306700 {leftNode=0:x00000000 rightMode=0x003b&7F8 value=3 }  TtreeMods *
@ lefthlode 000000000 {leftiode=77? rightMode=777? valus=7?7 } TtreeMode *

=l @ rightMode 0x003067FE {leftMNode=0x003bs540 rightMode=0x00000000 value=4 }  TtreeMods *
@ lefthode  0x003b6840 {leftNode=0x00000000 righthlode=0x003b6690 value=5 }  TtreeMode *

o rightMode  0x00000000 {leftMode=777 rightMode=777 value=777 } TtreeMode *
i wvalue 4 ink
@ walue 3 ink
W rightMNods O0x00000000 {lefthode=777 rightMode=7?7 value=?7?7 Ttreehode *
W walue z ink
@ walue 1 ink
@ rightMode 000000000 {leftMode=777 rightMode=777 value=777 TtreeMode *
@ walue i ink
W size 10 int
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4.2.2.4 Nahled s pouzitim vizualizéru

Type
| £t {rootHode=0x003b6500 size=10 }
@[] {leftMode=0:x00000000 rightMode=0x003b6960 value=1 + Ttreehlode
@ [1] {leFtMode=0:x00000000 rightMode=0x003b&7FS value=3 }+ Ttreehlode
@ [2] {leftMode=0x00000000 rightMode=0:003b6690 value=5 } Ttreehode
@ [3] {leftMode=0:x00000000 rightMode=0x003b6720 value=7 + TtreeMode
@ [4] {leftMode=0x00000000 rightMode=0:00000000 value=2 } Ttreehlode
@ [5] {leftMode=0x003b69F0 rightMode=0x00000000 value=5 + Ttreehode
@ [E] {leftMode=0x003bs6d3 rightMode=0:x00000000 walue=6& } Ttreehode
@ [7] {leftMode=0x003b6340 rightMode=0:00000000 value=4 + Ttreehlode
@ [E] {leftMode=0x003ba7h0 rightMode=0:00000000 walue=2 } Ttreehlode
@ [9] {leftMode=0x003b6915 rightMode=0:x00000000 walue=0 } Ttreehode

Jak je vidét na ukazkach, je nahled na strukturu ,,strom“ bez pouziti ukazkového vizualizéru velice

nepiehledny a dosti komplikovany.

4.3 Integrace do projektu

A¢ jsou vizualizéry velmi mocnou zbrani, disponuji jednou nevyhodou. Tato nevyhoda tkvi v jejich
neuniverzalnosti. Jak uz bylo feceno vyse, vizualizér popisuje vzdy jednu danou konkrétni tfidu, ktera
je identifikovana svym jménem. Tvorba vizualizéri je tak tzv. ,,8itd na miru*“ zdrojovym koédim
vyvijené aplikace. Po kratké tivaze dojdeme k z&véru, Ze tvorba vizualizéri pro vyvoj rozsahlejsich
aplikaci jednou osobou je téméf nemozna. Jednim z divodl pro toto tvrzeni je, Ze programator by
musel znat vSechny zdrojové kody vyvijené aplikace, a to pln€ dopodrobna. Coz je u naro¢nych
projektt, jakym je aplikace AVG, na kterych pracuje cely tym odborniki a kde je projekt rozdélen
do nekolika modult, které opecovava vzdy neékdo jiny, zcela neptedstavitelné. Druhy divod spociva
v nestabilnim kodu vyvijené aplikace. S kazdou zasadnéj$i zménou kdekoliv v kodu by bylo nutné
prepsat i vizualizér tiidy, které by se tato zmeéna tykala.

Tyto okolnosti vyustily v jednoduché feSeni. Kazdy programator, autor a opatrovnik svych
zdrojovych kodii a v nich obsaZenych tiid si bude své vizualizéry tvofit sam. Mym zamérem tedy
bylo obeznamit programatory s tvorbou a pouzitelnosti vizualizérd, a jelikoz jsem pfi svém studiu
vizualizéra nenarazil nikde na pfivétivy manual, natozpak manual v ¢esting, sepsal jsem jej sam.

Vérim, ze ve chvili, kdy se jednotlivei ve vyvojovém tymu dozvi o této schopnosti Visual
Studia, nékolik svych vlastnich vizualizéra si napisi. Tyto vizualizéry pak bude mozné poslat na
pracovni server administratorovi, ktery je uz utfidi a pfipravi ke stahovani. Jednou ze schopnosti

mého add-inu pro Visual Studio je samotné stahovani uzivatelskych vizualizérti ze serveru a nasledné
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integrovani do spusténé¢ho Studia na programatorové pocitaci. Programator uz se pak nebude muset
zaobirat tim, kde ma nové vizualizéry stahnout, kde je ma ulozit a jak vSe aplikovat tak, aby mu nové
vizualizéry tadné pracovaly na jeho pocitaci. Nemusi dokonce ani védét, jak se vizualizéry tvoii,
pokud je nepotfebuje vytvaret, ale pro pouhé pouZiti staci pouze znat, k cemu jsou. A pak uz jen védét

na které tlacitko kliknout ve svém Visual Studiu a jeho add-in uz provede vse za n¢;.
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5 Podpora Code Snippets

5.1 Motivace

Kazdy programator jisté pii své praci pouziva jiz jednou vytvoteny hotovy kod. Opomeneme-li fadné
modularni programovéni s ¢lenénim kodu do funkei, metod, tiid a objekti, obcCas je zkratka tfeba
piimo zkopirovat blok kodu. Mize se jednat bud’to o nékolika fadkovou posloupnost piikazi ¢i snad
slozity algoritmus plny cykld a vétveni. V tuto chvili musi programator nejdiive najit ve zméti
souborii misto ve své aplikaci, kde tento blok koédu pouzil, nasledné jej zkopirovat na nové misto
a posléze editovat a ptizptsobit ho takto pro nové pouziti.

A prave zde ptichazi Visual Studio se svou schopnosti podpory Code Snippets. Jedna se o malé
utrzky kodu, které poskytuji uréitou ptredpiipravenou funkénost, at’ uz se jedna o vyteSeni néjaké
¢asté tlohy nebo o pokrocilejsi véci typu refaktoringu (i ten je realizovan pomoci Code Snippetd).

Uzivatel programator pak mtze libovolné vyvolat kontextovou nabidku pravym tlac¢itkem mysi
a zvolit volbu ,,Insert Snippet”. Pak uz jen z nabizenych moznosti vybere blok koédu, ktery praveé
potfebuje. Cely tento proces muze samoziejmé ovladat i pomoci klavesovych zkratek a takto
jednoduchym a rychlym zplsobem muize obohatit sviij kéd hned o né€kolik fadki koédu obsahujicich
v sob¢ pozadovany algoritmus.

Dalsi vyhodou pii pouziti Code Snippetl na rozdil od bézného kopirovani je jeho pfipravenost
na naslednou editaci. Po bézném kopirovani musi programator prochazet vlozeny kod fadek po tadku,
dikladné jej Cist a hledat zmény, které je potieba provést pro prizptisobeni ke svému kodu. Pokud se
tedy napftiklad v daném kopirovaném bloku kodu vyskytuje desetkrat pouziti proménné ,,foo”, ktera
se vsak v pfeneseném kodu jmenuje ,,fii“, je nutné toto pouziti piepsat na vsech deseti mistech. S
pouzitim Code Snippetu se tomuto feSeni vyhneme, jelikoz je pfedpfipraven tak, Ze mista, ktera je
nutno vzdy editovat podle potfeby, jsou zvyraznény a pii vkladani nového Code Snippetu snadno
pristupna ptes klavesu TAB. Pokud se stejn¢ jako ve vySe popsaném piipadé bude totozny vyraz
vyskytovat na vice mistech, zde jej stac¢i zménit jen pifi vyskytu prvnim.

Nesmime opomenout ani moznost vkladani Code Snippetd tzv. ,,Surrounded. To znamena, ze
nejdiive si programator napise kousek svého kodu, poté oznaci a nasledné obklopi Code Snippetem,
ktery vlozi blok kodu pted a kousek koédu za zvyraznény kod. Typickym piikladem mize byt
osetfovani kodu na odchytavani vyjimek. Programator nejprve napise ,,bezohledné*“ sviij kod, ktery
pfi danych chybach mutze vyvolat vyjimku. Blok kodu poté oznaci a nakonec jej obklopi Code
Snippetem Try-Catch-Finally.
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5.2 Implementace

Visual Studio 2005 ptinasi podporu Code Snippets pro vétSinu jazykd, ve kterych se da v tomto

prostiedi vyvijet aplikace. Vyjimku vsak tvofi jazyk C++. Pro tento jazyk je nutno stdhnout a poté

doinstalovat plugin ,,VSCodeSnippetsC++*, avSak i piesto je obsazenych nabizenych Code Snippeti

velice poskrovnu. Kouzlo a uplatnéni tohoto nastroje a jemu podobnych spoc¢iva az ve chvili, kdy ma

programator moznost vytvaret nové vlastni Code Snippety.

Code Snippety jsou v systému reprezentovany formou XML soubort s pfiponou *.snippet,

kde kazdému Code Snippetu je urcen vzdy jeden soubor. Tyto soubory je mozné uz hotové stahnout

¢i editovat a v neposledni fad¢ také vytvofit. Pak uz staci jen soubory nahrat do pfesné urcenych

adresatti Visual Studia a toto prostfedi uz samo rozpoznd nové soubory a informace z nich integruje

do svého editoru. Pro vytvatreni novych Code Snippetl je tieba znat strukturu XML souboru.

5.2.1 Struktura XML souboru *.snippet

Struktura XML souboru pro reprezentaci Code Snippetu neni nijak slozita. Sklada se ze téi ¢asti:

1. Hlavicka XML souboru — obsahuje nejnutnéj$i informaci o verzi XML, kdédovani,

jmeny prostor a format Code Snippetu. Hlavicka XML souboru je popsana tagy <?xmil?>,

<CodeSnippets>, <CodeSnippet>

N

2. Hlavicka Code Snippetu — obsahuje nejnutnéjsi informace popisujici Code Snippet

uzaviené mezi tagy <head>.

Jedna se o tyto informace:

nazev

klavesovou zkratku

jednoduchy popis Code Snippetu informujici o jeho Cinnosti

jméno autora

urceni, zda se jedna jen o obycCejny vkladaci Code Snippet, ¢i Code

Snippet typu ,,surronded*

3. Struktura Code Snippetu — blok uzavieny mezi tagy <Snippef> je nejpodstatnéjsi cast

celého XML souboru. Obsahuje jednak samotny kod, ktery se vlozi do editoru po pouziti

Code Snippetu. V kodu jsou také pouzity znacky, ohranic¢ené z obou stran symbolem ,,$,

kterymi se definuji mista mozna k nasledné editaci po pouziti snippetu. Tyto proménné,

oznacujici mista pro editaci, jsou také popsany v této sekci a nechybi jim samoziejmé

pojmenovani, kratka napovéda a implicitni hodnota.
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5.2.2

Priklad

Jako ptiklad uvadim ukazkovy koéd Code Snippetu pro algoritmus cyklu ,,while pro jazyk C++. Zde

je mozno vidét prehledné vSechny vySe jmenované Casti.

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

<CodeSnippets xmlns="http://schemas.microsoft.com/..../CodeSnippet">

<CodeSnippet Format="1.0.0">
<Header>

<Title>while</Title>

<Shortcut>while</Shortcut>

<Description>Code snippet for while loop</Description>

<Author>Microsoft Corporation</Author>

<SnippetTypes>
<SnippetType>Expansion</SnippetType>
<SnippetType>SurroundsWith</SnippetType>

</SnippetTypes>
</Header>
<Snippet>
<Declarations>
<Literal>

<ID>expression</ID>

<ToolTip>Expression to evaluate</ToolTip>

<Default>true</Default>
</Literal>
</Declarations>
<Code Language="cpp">
<! [CDATA[
while ($expression$)
{
$selecteds$ $end$

11>
</Code>
</Snippet>
</CodeSnippet>
</CodeSnippets>
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5.3 Integrace do projektu

Visual Studio 2005 disponuje schopnosti vkladat Code Snippety do kdédu (s pouzitim pluginu
,»VSCodeSnippetsC++“ dokonce i1 pro jazyk C++). Neovlada vSak zadnou schopnost vytvaret nové
Code Snippety. A prave tady nachazi své uplatnéni add-in Visual Studia, ktery pfichazi hned se dvéma
nastroji.

Prvnim nastrojem je editor Code Snippetii. Tento editor slouzi ke snadnému vytvareni a editovani
XML souborl *.snippet. Programator si zde nejdiive sepiSe nebo zkopiruje blok kodu, ktery chce
pouzit jako Code Snippet, dopise detaily o nazvu, klavesové zkratce, autorovi a kratky informacni
popis. Nakonec miZe pfidavat ¢i odebirat proménné oznacujici mista pro editaci v ptipadé pouziti
Code Snippetu. Miize jim také ménit ndzev, implicitni hodnotu, ¢i jejich kratky popis. Tyto vSechny
schopnosti editor pfinasi v pfijemném uzivatelském prostfedi. Programator se tak uz nebude muset
ucit a studovat strukturu XML soubord, ale jejich obsah si doslova naklika.

Po sepsani vsech informaci o Code Snippetu mlize programator svlij vytvor ulozit. Zde je mu
automaticky nabidnut adresaf, ze kterého vyvojové prosttedi Visual Studia Cerpd pii hledani
pouzitelnych Code Snippetti. UloZzi-li programator svlij Code Snippet kamkoliv jinam, nebude mit
moznost tento svilj vytvor pouzivat ve své aplikaci. K uloZeni je mozné zvolit jesté jednu destinaci,
a tou je adresat, do které¢ho si Visual Studio nahrava své vlastni, implicitni, zdkladni Code Snippety.
V tomto ptfipad¢ se jiz musi jednat o znalého programatora, avSak tento zpiisob ukladani neni
doporucovan.

Editor Code Snippetli je koncipovan jako nastroj pracujici s Code Snippety pouze na jedné
klientské stanici. Nepiinasi tedy zadnou podporu sdileni ¢i Sifeni Code Snippetl mezi vice uZzivateli
a mezi vice pracovnimi stanicemi. Podporu této funkce pifinasi druhy néstroj Manazer Code Snippetd.
Ten je zamyslen tak, ze soubory s uzitenymi ¢i oblibenymi a pouzitelnymi Code Snippety se
posbiraji od jednotlivych programatori a nahraji na firemni server. ManaZer Code Snippeti
integrovany jako add-in do Visual Studia mé pak schopnost listovat mezi ulozenymi Code Snippety
na serveru, prohliZet si jejich obsah a nakonec jednim stisknutim tlacitka vSe nahrat k sob& na svou
pracovni stanici. Opét bylo snahou vytvofit co nejjednodussi a co nejintuitivnéjsi ovladani.

Editory i Manazer Code Snippetu jsou urCeny pouze pro praci s Code Snippety pro jazyk C++.
Tento jazyk dostaCuje pozadavkim firmy AVG Technologies, jelikoz jeji aplikace je vyvijena
pfevazné pravé v tomto jazyce. Pii dalsi praci na tvorbé add-inu by bylo mozné jeho schopnosti

rozs§itit i na jiné jazyky, samoziejmé vSak jen na ty, které jsou podporovany prostredimVisual Studia.
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6 Dokumentace aplikace v Helpu

6.1 Motivace

Ke spravnym navykim kazdého programatora patii fddné¢ zdokumentovani své provedené prace.
Dobfe sepsana dokumentace pfinasi hned né¢kolik vyhod. Opusti-li programator svou vytvofenou
aplikaci na néjakou dobu a poté se k ni navrati s umyslem pftidat ¢i pozménit jeji funkci, mnozstvi
¢asu mu pak zabere studium struktury aplikace i pfesto, Ze byl jejim tvlircem. Pii pouziti
dokumentace, ktera je vytvoiena tak, aby vytvarela urCity abstrakt a byla blizko lidskému chapéani,
se Cas potfebny k prostudovani struktury aplikace zkrati na minimum.

Dokumentace aplikace nemusi byt uzitecna jen autorovi aplikace, ale maze byt potfebna hlavné
v tymové spolupraci. SepiSe-li autor dobfe dokumentaci svého produktu, vyhne se tak castym
dotazim o zpusobu pouzivani svého kodu jinymi programatory. Pii praci ve firmé o nékolika
desitkach programatord, kterym je AVG Technologies, je tifeba zplisob struktury dokumentace
sjednotit.

Pro tyto tcely se pouziva generovana dokumentace z popisnych komentaitt ve zdrojovém
kédu. Na soubory obsahujici kod, popsany komentati, se aplikuje nastroj, ktery rozumi struktuie
daného jazyka a struktufe zapisovani komentari. Tento nastroj vygeneruje napoveédu v pozadovaném
formatu, at’ uz uréenému pro tisk, ¢i k uchovani v elektronické podobé. Podle psychologického
nahledu je pro ¢lovéka prijemnéjsi tiSténa podoba pro vstfebavani novych informaci, avsak
elektronickd podoba nabizi vétSinou jistou interaktivitu, ktera usnadiiuje a zrychluje vyhledavani
konkrétnich potiebnych informaci. V tisténé podobé je potieba vzdy mezi strankami listovat a slozité
pfi vyhledavani preskakovat. Elektronickd podoba se svou podporou vsemoznych odkazli toto
listovani urychluje a spolu se schopnosti navraceni zpét dopomaha k udrzovani kontextu.

Oblibenym a uznavanym nastrojem pro tvorbu programové dokumentace je aplikace Doxygen
a mezi generované formaty patii HTML, LaTeX ¢i PDF. Vytvoreny add-in do Visual Studia jde vSak
jesté dale a se svym rozSifenim pfinasi novou schopnost. Ma-li programator vygenerovanou
dokumentaci v elektronické podobé, ma ji stale externé oddélenou od svého vlastniho projektu.
Narazi-li tedy pfi svém programovani na problém a potiebuje poradit, nezbyva mu nic jiného nez
si oteviit dokumentaci a pomoci klicovych slov zacit vyhledavat. Add-in integruje tuto dokumentaci
pfimo do napoveédy Visual Studia. Programator tak nemusi navic otevirat dokumentaci zvIast
oddélené od svého projektu, ale pfimo v prostfedi Visual Studia spustit klavesovou zkratkou help,
ktery jej automaticky navede pfimo k dokumentaci feSeného problému. Tento postup feSeni problému

je uzivatelsky velice pfijemny a urychli praci.
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6.2 Doxygen

Doxygen (viz [8]) je nastroj pro generovani dokumentace ze zdrojovych kodu. Zdrojové kody musi
obsahovat komentare, které dany kod popisuji a které jsou hlavnim zdrojem informaci pro vytvoreni
dokumentace. Podporované jazyky jsou C++, C, Java, Objective-C, Python, IDL, Fortran, VHDL,
PHP, C#. Doxygen pro tyto jazyky obsahuje kvalitni parser, a syntakticky analyzator, diky cemuz je
schopny vygenerovat dokumentaci popisujici mnozstvi skripti, funkei, tfid a proménnych spolu
s jejich vlastnostmi a parametry. Voliteln¢ pak lze naptiklad graficky zobrazovat zavislosti mezi
jednotlivymi moduly ¢i ¢astmi kodu. Vystupni formaty generované dokumentace jsou HTML,
LaTeX, RTF, XML, a manualové stranky. Doxygen je multiplatformni a Ize ho pouzivat pod
unixovymi systémy, taktéZ i pod Windows a Mac OS. Komentare pro Doxygen musi dodrzovat styl
JavaDoc.

Doxygen je volné stazitelnd aplikace a jeji licence spadd pod GNU General Public. Z pohledu
uzivatele se jedna o jednoduchou aplikaci, bézici v ptikazové fadce bez grafického rozhrani. Ovladani
je snadné. Staci si jen vygenerovat Sablonu konfiguracniho souboru. Zde pak fadn€ nastavit nami
pozadované vlastnosti a tento soubor pouZit jako parametr piikazu spoustéjici generator. Mezi typické
nastavitelné vlastnosti patii napiiklad cesta k souboriim se zdrojovymi kody, piipona vybranych

soubort, format generované dokumentace spolu s jeho vlastnostmi a mnoho dalsich.

6.2.1 JavaDoc

Sun Microsystems vydal softwarovou pomucku (utilitu) pro automatické generovani dokumentace
programu. Co se velikosti tyce, jde o malou konzolovou aplikaci, ktera umi prochazet zdrojovy kod
programu v Jazyce Java, vyhleddvat uvozené komentafe a ty posilat na vystup soucasné
generovaného HTML souboru. Pojem JavaDoc neoznacduje jen utilitu pro generovani dokumentace,
ale také pravidla pro zdpis komentarti. Tyto pravidla vyuzivaji i jiné generatory dokumentace,

zejména pak Doxygen. Dalsi informace v [9].

v O

6.2.2 Psani komentaru

Samotny zapis instrukei pro JavaDoc, které se maji zpracovat, se provadi do specialniho komentare
zacinajici ho /** a uzavieného */. Tento zapis se umistuje pied deklaraci tfidy, metody, funkce,
proménné a dalSich.

Uvnitt tohoto komentate se pak nachazeji ptikazy, nebo-li tagy, oznacujici dilezité popisy. Je
mozné pouzit dvoji zplisob zapisu tagli. Bud’to se zpétnym lomitkem ,,\*, nebo se symbolem zavinace
,»@* pred nazvem tagu. Po vybrani jednoho ze dvou zapisu je vSak doporuc¢eno dodrzovat tento jeden

zvoleny po celou dobu dokumentace. Nékteré ptikazy jsou doplnény jednim nebo vice argumenty.
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Pro jejich pouziti slouzi zapisy ,,<param>* v pfipad¢ jednoho parametru, ¢i ,,(param)®, ,,{param}“,

»|param]“ v ptipad¢ vice parametra.

6.2.2.1 NejpouZzivanéjsi tagy

\brief — tag oznacuje, Ze se jedna o zakladni informativni popis nasledného objektu
\class — tag se pouziva pro zvyraznéni a oznaceni ndzvu tiidy

\code — uvnitt tohoto tagu je umistén blok kodu

\param — oznac¢eni parametru funkce ¢i metody se provati pravé timto tagem
\return — pro navratovy typ metody ¢i funkce slouzi tento tag

\struct — tag pro zvyraznéni, ze se jedna o popis struktury obdobne¢ jako u tagu \class
\typedef — tag pro oznaceni popisu ¢asti ,,typedef™

\union — tag oznacuje popis struktury ,,union*

\var — tag pro oznaceni popisu ¢asti ,,var*

Pro psani komentait podle pravidel dokumentace pro Doxygen existuji desitky dalSich pouzitelnych
tag. Tyto tagy lze konzultovat v dokumentaci pro systém Doxygen. Zde jsem uvedl pouze

nejpouzivanéjsi tagy v projektech aplikace AVG.

6.3 Integrace do projektu

Po vytvoreni programové dokumentace nastrojem Doxygen je tfeba zajistit, aby tato dokumentace
byla zaintegrovana jako help do prostfedi Visual Studia. Visual Studio 2005 vSak jiz pouziva jako
napovédu dokumenty ve verzi Microsoft Help 2.x. Tento format byl vyvinut Microsoftem v roce 2001
primarn¢ pro aplikaci Visual Studio.NET a knihovny MSDN. A u téchto systémut jeho uplatnéni
skoncilo, jelikoz i ve Windows XP se nadale pouziva format Microsoft Help 1.x. Tento fakt vedl jisté
k diivodu nizké podpory formatu Help 2.x, se kterym jsem se setkal.

JelikoZ mezi podporované vystupni formaty dokumentace pomoci aplikace Doxygen format
Microsoft Help 2.x nepatfi, bylo nutné zjistit, jak tohoto formatu dosdhnout. Pouzitelné formaty pro
generovani do podoby napovédy byly pouze HTML a XML. Ale ani pro tyto formaty jsem nenaSel
zadny mozny zpusob piimé konverze do hledaného formatu. Jedinou realizovatelnou cestou se
ukazala konverze nejprve z formatu HTML do formatu Microsoft Help 1.x a z ni posléze do verze
Help 2.x. Nakonec vSak Visual Studio nepfinaSelo podporu vyhleddvani v této generované napovede,
a tudiz se tato ndpovéda stala opét pouhou dokumentaci, zabudovanou do vyvojového prostredi.
Po dal$im mozném hledani se vychodiskem a feSenim celého problému stala aplikace Doc-O-Matic

verze 6 v provedeni Express ureném k bezplatnému uzivani.
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6.3.1 Doc-O-Matic Express

Doc-O-Matic (viz [10]) je profesionalni komeréni aplikace, vychdzejici z dokumentac¢nich néstroju
typu Doxygen. Nabizi grafické uzivatelské prostiedi a podporu vice vstupnich i vystupnich formata.
Aplikace Doc-O-Matic je volné a bezplatné ke staZeni ve verzi Express. A¢ je ochuzena o mnozstvi
funkci své plné verze, stale podporuje jako vystupni format Microsoft Help 2.x a zaroven zvlada
vytvorenou napovédu registrovat do systému tak, aby byla ihned pouZitelna v prostfedi Visual Studia.

Tento presveédCujici fakt byl vychozi pro uplatnéni v mém projektu.

6.3.2  Generator napovédy na serveru

S pouzitim néastroje Doc-O-Matic je nyni programator schopen si vytvofit ze zdrojovych kodu
dokumentaci a zaintegrovat si ji automaticky jako help. Avsak pro toto feSeni potfebuje mit na svém
pocitaci nainstalovanu tuto aplikaci, musi znat jeji ovladani a konfiguraci a v neposledni fadé musi
mit na své pracovni stanici cely kompletni projekt vyvijené aplikace vcetné vSech souborl se
zdrojovymi kody. K témto zaporiim patii také fakt, Ze generovani a registrovani napoveédy do systému
je Casov€ narocné a je nutno jej provadét s kazdou zménou zdrojovych souborti, aby napovéda
zachovévala svou aktualnost.

Toto vedlo k nédpadu presunout veskerou generujici Cinnost na server, kde je jistota
nejaktualnéjsich stabilnich zdrojovych souborti kompletni aplikace a kde je také zaruCen vypocetni
vykon a neobtézuje tak zddného z programdatord. Pro potieby serveru vSak bylo nutné cely proces
zautomatizovat. Program Doc-O-Matic byl prozkouman, osekan o grafické uzivatelské prostiedi
a bylo vyuzito jeho schopnosti pracovat jako konzolova aplikace v ptikazové tadce. Dale byl
vytvoren skript naprogramovany v jazyce python, ktery je schopny sepsat vSechny existujici zdrojové
soubory aplikace a tento seznam piedat programu Doc-O-Matic. Administrator ted’ po nainstalovani
aplikace generatoru na server pfi prvnim pouZziti pouze nastavi zakladni konfiguraci s uvedenim cest
k potfebnym zdrojim a cely generator spusti. Pii dalSi potfebé vygenerovat aktualni napovédu uz
staci jen tento program, tvofeny mym skriptem, spustit. V pfipad¢ potfeby si tak mlze administrator

praci ulehdit a nastavit si automatické spousténi generatoru v ¢asovych intervalech.

6.3.3 Klientska c¢ast v add-inu Visual Studia

Poté, co je zajiSténa aktudlnost kompletni verze programové dokumentace ve formé helpu na serveru
pomoci pravidelného generovani, je nyni mozné tuto napovédu jednoduse ze serveru pienést
do pracovni stanice. S touto funkci pfichazi mij add-in do Visual Studia. Programatorovi nyni staci
v nastaveni add-inu uvést cestu k serveru, kde je dokumentace uloZena, jednim tlacitkem celou

dokumentaci stahnout a zaintegrovat do svého prostfedi Visual Studia 2005.
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7 Z.aver

Prace na celém projektu byla velice zajimava. Zpocatku byly mé predstavy o feSeni zadané
problematiky dosti rozdilné od vysledné prace. V pribéhu vyvoje jsem vsak dochazel k nazortim, ze
jistymi zplsoby navrzené implementace bude projekt nerealizovatelny a bylo nutné nachazet jiné
moznosti. Pro vytvaieni napovédy jsem musel upustit od ptivodné zamysleného generatoru Doxygen,
jelikoz nenabizel zadné vystupni formaty, ze kterych by bylo mozné vytvofit help integrovatelny do
prostiedi Visual Studia. Vizualizéry zase nedostacovaly svou schopnosti pozadavkiim programatora
ve firm¢. Musel jsem tedy navrhovat jiné zplisoby zobrazeni vybranych tfid. Visual Studio v ptivodni
instalaci nepodporovalo Code Snippety jazyka C++. Zde nastésti stacilo stahnout novy nastroj, ktery
tuto podporu pfinasel.

Pfi tvorbé projektu jsem se obohatil o nové znalosti. Seznamil jsem se s jazyky C# a Python,
naucil jsem se pro vyvoj aplikaci pouzivat vyvojové prostiedi Visual Studio, ke kterému jsem byl
diive dosti skepticky, a v neposledni fadé¢ jsem se seznamil s technologiemi pro rozsifovani
funkc¢nosti aplikaci, prevazné tedy Visual Studia.

Vedle znalosti mi byly velkym piinosem i zkusSenosti, ziskané pii samotném programovani.
Snazil jsem se provést navrh a implementaci tak, aby byla pfiméfen¢ naro¢nd na vypocetni
prostiedky. Aby byl kod Citelny, fadné zdokumentovany a aby byl rozsititelny a pouzitelny pii dalsi
praci. Nejvic mne obohatila i samotna realizace projektu. Poc¢inaje zadanim, kterému jsem nerozumél
a musel jsem tedy ziskévat a hledat nové védomosti na jeho feseni. A konce samotnou implementact,
ktera musela spliiovat pozadavky zadavatelt.

A¢ je v projektu splnéno vSe, co bylo piivodn¢ zadano, pracuji na ném stale dal. Moznosti
rozsiteni je neptfeberné. Jako piiklad bych uvedl podporu internich firemnich chybovych kodi
¢i nastroj pro generovani Sablony pro napovédy. Dalsi mou snahou je rozsifit add-in také na novou
verzi prostfedi Visual Studio 2008. Ani timto vSak mé prace nekonci. Rad bych dovedl aplikaci
do dokonalosti z hlediska implementace. S novymi znalostmi pouzivanych implementacnich nastroji
pfichazi i nové napady, jak tento projekt pfepracovat jinak a 1épe s ohledem na hardware a Citelnost

kédu.
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Seznam priloh

Ptiloha 1. CD obsahujici zdrojové kody a instalator aplikace, testovaci soubory, programy dulezité

pro béh aplikace a programovou dokumentaci

Obsah CD

Adresatrova struktura prilozeného CD je nasledovna:

® Adresar Projekt:

& AvgAddin — adresaf projektu add-inu

*
*

— Binary_Files — instalator add-inu

— Source_Solution — zdrojové soubory
HelpCreator — adresai zdrojovych skriptl pro generovani napoveédy
ManualVizualizers — adresai s manualy pro tvorby vizualizéri

— manual_cs — manudly v ¢esting

— manual_en — manualy v angli¢tiné

— Vizualizers.zip — ukazkové ptiklady

& TestFiles — Adresar s testovacimi soubory

*

— Vizualizers — zdrojové soubory piikladi v C++
— autoex.dat_add — zdrojovy soubor s vizualizéry

ProgramDocumentation - Programova dokumentace Add-inu

® Adresai Programy:

L 4
L 4
L 4
L 2
L 2

*

DocOmatic — Generator dokumentace
HtmlIHelpWorkshop — Generator HTML helpu
Java — Java interpret

Python — Python interpret

VS_SDK - Visual Studio SDK
VSCodeSnippetsC++ — Plugin pro VS 2005

® Soubor BakalarskaPrace.pdf — technicka zprava
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