
Уиллу, Хантеру и Баффи, терпеливо ждавшим,

когда их папа закончит свои главы.

Б.Дж.

Моим родителям, Элу иДжэн, моему брату Брайану

и всем моим друзьям.

К. С.

Джулии и Максу — приняло время вместе вписать

новые главы в нашу жизнь.

М.Я.



Brian Johnson

Craig Skibo
Marc Young

Inside
Microsoft®

VISUAL STUDIO

.NET

Microsoft Press



Брайан Джонсон
Крэйг Скибо

Марк Янг

Основы
Microsoft'

VIUAL TUDI

.NET 2003

Москва 2003

Р У С С К И Р Ц Щ Ц П



УДК 004.43

ББК 32.973-26-018

Ш53

Microsoft Corporation

Ш53 Основы Microsoft Visual Studio .NET 2003 /Пер. с англ. - M.: Изда-

тельско-торговый дом «Русская Редакция», 2003. — 464 стр.: ил.

ISBN 5-7502-0225-9

В книге описаны тонкости [заботы с последней версией Microsoft Visual Studio

.NET. Читатель познакомится с возможностями программного управления реше-

ниями, проектами, редакторами, дизайнерами и другими компонентами этой сре-

ды разработки. Каждая глава счабжена примерами макросов и надстроек, кото-

рые позволят увеличить продуктивность разработчиков всех видов ПО на любых

языках программирования, поддерживаемых Visual Studio .NET 2003.

Книга состоит из 15 глав, приложения и предметного указателя.

УДК 004.43

ББК 32.973-26-018

Подготовлено к изданию по лицензионному договору с Microsoft Corporation, Редмонд, Вашинг-

тон, США.

Macintosh — охраняемый товарный знак компании Apple Computer Inc. ActiveX, BackOffice.
JScript, Microsoft, Microsoft Press, MSDN, NetShow, Outlook, PowerPoint, Visual Basic, Visua! C++, Visual
IntcrDev. Visual J++, Visual SourceSafe, Visual Studio, Win32, Windows и Windows NT являются товар-
ными знаками или охраняемыми товарными знаками корпорации Microsoft в США и/или других
странах. Все другие товарные знаки являются собственностью соответствующих фирм.

Все названия компаний, организаций и продуктов, а также имена лиц, используемые в приме-
рах, вымышлены и не имеют никакого отношения к реальным компаниям, организациям, про-
дуктам и лицам.

ISBN 0-7356-1874-7 (англ.)

ISBN 5-7502-0225-9

© Оригинальное издание на английском языке,
Microsoft Corporation, 2003

© Перевод на русский язык, Microsoft Corporation,
2003

<Э Оформление и подготовка к изданию, издатель-
ско-торговый дом «Русская Редакция», 2003



Оглавление

Благодарности XII

Введение XIII

Для кого эта книга XIII
Структура книги XIV
Сопроводительный материал XIV
Системные требования XV
Контакт с авторами XV
Служба поддержки Microsoft Press XV

Ч А С Т Ь I
VISUAL STUDIO ,NET КАК ИНСТРУМЕНТ РАЗРАБОТКИ !

Глава 1 Эволюция Visual Studio .NET 2

Путь к Visual Studio .NET 2
Разработка для .NET 3
Расширения для разработки неуправляемого кода 5

Новые опции компилятора 5
Обновленные библиотеки классов 7
Атрибуты C++ 7
Соответствие стандартам 7
Новая интегрированная среда разработки (IDE) 8

Возможности Visual Studio .NET 8
Редакторы, дизайнеры и окна инструментов 8
Пут к файлам в Visual Studio .NET 16

Возможности расширения Visual Studio .NET 19
Макросы 19
Надстройки 19
Мастера 20
Программа интеграции с Visual Studio (VSIP) 21

Что дальше 21

Глава 2 Управление проектами в Visual Studio .NET 22

Обзор решений и проектов 22
Решения 24

Элементы решения и дополнительные файлы 24
Свойства решений 26
Файл решения и файл параметров пользователя 27

Проекты 31
Элементы проекта 31
Свойства проекта 32
Исходные файлы проекта 40
Зависимости проекта 45

Компоновка проектов и решений 46
Что дальше 47



VI Оглавление

Глава 3 Редактор Visual Studio .NET 48

Документы в IDE 48
Все о тексте 49
Набор текста и быстрые клавиши 51
Философия отступов и форматирования кода 56

Синтаксис в цвете, нумерация строк и структуризация
(или о чем говорит компилятор) 59

Синтаксис в цвете 59
Нумерация строк 62
Структуризация 64

Справка 65
Автозавершение 66
Динамическая справка 68

Командное окно 69
Поиск, замена и регулярные выражения 71

Групповые символы 72
Регулярные выражения 73
Поиск из командного окна 75
Инкрементный поиск 76

Что дальше 77

Глава 4 Макросы Visual Studio .NET 78

Макросы: скотч для Visual Studio .NET 78
Запись макросов 79
Команды макросов 81
Редактирование макроса в Macros IDE 82
Простой макрос 85

Работа с макросами 86
Управление документами и текстом 86
Работа с окнами 88
Использование сборок в ваших макросах 90
События макросов 91

Совместное использование макросов 94
Экспорт модулей и проектов 94
Преобразование макроса в надстройку 95

Что дальше 97

Ч А С Т Ь I I
РАСШИРЕНИЕ VISUAL STUDIO .NET 99

Глава 5 Мастер надстроек и объектная модель 100

Мастер надстроек 100
Работа с Add-in Wizard 101
Проект надстройки 102
Установка и загрузка надстройки 107
Отладка надстройки 109

Объектная модель автоматизации 111
Объекты автоматизации 111
Принципы объектной модели . . 1 1 1



Оглавление VII

События автоматизации 112
Что дальше 120

Глава 6 Архитектура надстроек 121

Создание надстройки с нуля 121
Компиляция надстройки Basic 122
Регистрация надстройки Basic как СОМ-объекта 123
Регистрация надстройки Basic в Visual Studio .NET 125

События надстроек 127
Последовательность событий надстроек 127
Жизненный цикл надстройки 128

Интерфейс IDTExtensibUity2 130
Пространство имен EnvDTE 130
OnConnection 131
OnStartupComplete 133
OnAddlnsUpdate 133
OnBeginShutdown 137
OnDisconnection 137

Реестр и именованные значения надстройки 138
Разделы CommandPreload и PreloadAddinScate 138
LoadBehavior и ComrnandLineSafe 140
SatelliteDLLPath и SatelliteDLIAame 142
FriendlyName и Description 144
AboutBoxDetails и AboutBoxIcon : 144

Что дальше 146

Глава 7 Команды 147

Что такое команда? 147
Поиск команд 148
Имена команд 149
Выполнение команд 150
Создание команд запуска макросов 151

Создание команд для надстроек 151
Обработка команд 153
Состояние команды 154
Как найти обработчик команды надстройки 155

Пользовательский интерфейс команды 156
Объектная модель панели команд 156
Главная панель команд 157
Добавление новой панели команд 158
Нестандартные изображения 1бО

Восстановление потерянной команды и ее пользовательского интерфейса 161
devenv /setup 161
Нестандартная регистрация 162

Удаление команды 1б5
Параметры команд 168
Привязка к клавишам 169
Что дальше 173



VIII Оглавление

Глава 8 Программное управление решениями и проектами 174

Работа с решениями 174
Создание, загрузка и выгрузка решений 175
Перебор проектов 17б
Захват событий решения 177
Надстройки для решений 182

Работа с элементами проектов 184
Перебор элементов проекта 184
Добавление и удаление элементов проекта 187

Работа с объектами проектов, специфичными для отдельных языков 189
Проекты VSProject 189

Работа со вспомогательными типами проектов Visual Studio .NET 195
Проект Miscellaneous Files 195
Проект Solution Items 197
Внемодельные проекты 197

События проектов и элементов проекта 198
Управление конфигурациями компоновки 200

Управление параметрами решения 200
Управление параметрами проекта 207
События компоновки 210

Сохранение информации проектов и решений в сеансах IDE 212
Что дальше 213

Глава 9 Мастера Visual Studio .NET 214

Общий обзор 214
Типы мастеров 214

Создание объекта мастера 215
Создание .тег-файла 218

Где сохранить .vsz-файл 219
Создание шаблона мастера 221

Использование файлов шаблонов 222
Имена файлов решения и мастер нового проекта 223
Замены 224
Необрабатываемые шаблоны ,шя мастеров добавления нового элемента .... 227

Нестандартные мастера 227
Программный запуск нестандартного мастера 228
Связывание нестандартных мастеров 229

Вспомогательная библиотека мастера 231
Переменные мастера 234
Вспомогательные методы мастера 235
Завершение примера WizardBuilder 236

Что дальше 237

Глава 10 Программирование пользовательского интерфейса 238

Основные сведения об окнах 238
Набор Windows 238
Свойство Object 241
Основное окно .. 241



Оглавление IX

Окна-проводники и объект UIHierarchy 243
Дерево объекта UIHierarchy 243
Объект UIHierarchy 244
Объект UIHierarchylterns 246
Объект UIHierarchyTtem 246

Окно Toolbox 247
Вкладки и элементы 247
Добавление элементов в Toolbox 248

Окно Task List 251
Элементы списка задач 251
Добавление новых задач 252
Объект Taskltem 256
События Task List 257
Маркеры комментариев 259

Окно Output 262
Области окна Output 262

Окно дизайнера форм 264
Интерфейс (Designer-Host 264
Маршалинг 264
Добавление элемента к форме 265
Поиск существующих элементов управления 266
Пример компоновки формы 266

Создание нестандартных окон инструментов 267
Согласователи 270
Настройка вкладок в нестандартном инструментальном окне 273
Установка объекта Selection 273

Диалоговое окно Options 274
Изменение существующих параметров 274
Создание нестандартных параметров 278

Что дальше 281

Глава 11 Объекты и события редактирования текста 282

Окна редактора 282
Объект Window 283
Объекты TextWindow и HTMLWindow 284
Объект TextPane 285

Документы 288
Объект Document 289
Объект TexcDocument 292

Объекты точек 292
TextPoint 293
VirtualPoint 293
EditPoim 295

Объект TextSelection 296
Сравнение TextSelection и EditPoint 297

Контексты отмены 298
Автоматические контексты отмены 299
Создание контекстов отмены 299
Взаимосвязь стеков . 302



Оглавление

Событие LineChanged 304
Несколько обработчиков события LineChanged 308

Что дальше 309

Глава 12 Модель кода 310

Обнаружение кода 310
Беглый просмотр исходного текста 310
Получение CodeEIement из объекта точки 321

Генерация кода 322
Построение исходного файла 322

Что дальше 326

Ч А С Т Ь I I I
РАЗВЕРТЫВАНИЕ, СПРАВКА
И РАСШИРЕННЫЕ ПРОЕКТЫ 327

Глава 13 Разработка проектов установки 328

История Microsoft Windows Installer (MSI) 328
Создание пользовательского проекта установки 329

Редактор File System 330
Редактор Registry 334
Редактор File Types 339
Редактор User Interface 342
Нестандартные действия 348
Редактор Launch Conditions 353

Подгружаемые модули 357
Установка программ .КЕТ 358
Что дальше 364

Глава 14 Справочная система Visual Studio .NET 365

Работа со справочной системой 365
Окна справочной системы 366
Параметры поиска и указателя 367
Уточнение результатов поиска 368
Создание собственных фильтров в справочной системе 369
Поиск из окна Command Window 370

Настройка окна Dynamic Help 371
Использование сервиса XML Help Provider 372

Создание собственных файлов справки 376
Регистрация набора справки 381

Что дальше 383

Глава 15 Усложненные проекты в Visual Studio .NET 384

Visual Studio .NET из командной строки 384
Компоновка проектов и решений из командной строки 384
Установка параметров графического пользовательского интерфейса
из командной строки 388
Параметры VSIP 390

Управление исходным кодом с помощью Visual SourceSafe 390
Установка VSS . . . . 390



Оглавление XI

Размещение файлов в системе контроля исходных кодов 390
Работа с файлами при контроле исходных кодов 393
Тщательное планирование решений 398
Не нарушайте компоновку 398

Что дальше 399

Приложение Справочник по модели кода 400

Объекты модели кода 400
FileCodeModel и CodeModel 400
CodeElement 404
Специализированные объекты модели кода 406

Генерация кода 419
Общие параметры 419
Основные Add-методы 420
Прочие Add-методы 423
Методы для удаления 42б

Предметный указатель 428

06 авторах 441



Благодарности

Нам нужно поблагодарить очень многих за помощь в работе над этой книгой.
Прежде всего спасибо нашему выпускающему редактору Даниель Берд Воул-

лер. Она познакомила Брайана и Марка с Биллом Чайлзом, который в свою оче-
редь познакомил нас с Крэйгом, что было поворотным моментом в создании этой
книги. Билл неутомимо снабжал нас нужной информацией, и за это мы ему осо-
бенно благодарны.

Мы также признательны Сэлли Стикни. Она превосходный редактор, но, что
еще важнее для нас, авторов, — она выдающийся учитель. Джек Бедри, техничес-
кий редактор, помог сделать из этой книги законченный продукт. Ине Чанг, на-
шему литературному редактору, мы очень благодарны за то, что она превратила
нашу местами бессвязную писанину в грамматически корректный, понятный текст.
Тэсс Макмиллан сделала Web-страницу этой книги, а Тим Ким протестировал ус-
тановочную программу примеров. Мы также благодарим Майкла Клопфера за
художественное оформление и Джейсона Фиша за нашу фотографию.

Кен Харди оказал нам неоценимую техническую поддержку: Калгана Санграйка
и Натали Уэллс помогли нам выделить наиболее интересные для пользователя
возможности Microsoft Visual Studio .NET. Мы также благодарим за помощь Грэга
Десикко, Киппера Йорка, Кэнни Керр и Сэма Генри.

И, наконец, Брайан и Марк благодарят Мэри Дейонг, воодушевившую их на
работу над книгой. Брайан благодарит свою жену Кэтрин, а Крэйг — своих роди-
телей, брата и друзей за помощь и поддержку. Марк благодарит Big Bang за то, что
все это стало возможным.



Введение

В конце 2000 года Марк Янг и я (Брайан Джонсон) были на презентации Microsoft
Visual Studio .NET для компьютерных писателей и редакторов со всего мира. Мы
были потрясены, увидев, насколько просто писать Windows- и Web-приложения
с помощью этого инструмента. Глядя на демонстрацию, я отчетливо понял, что
этот продукт заслуживает того, чтобы о нем написать. Я сделал несколько заме-
ток и набросал план предполагаемой книги, вверху которого значилось: «Inside
Visual Studio .NET».

Год спустя меня все еще не покидала эта идея, но то то, то другое не давало
мне начать ее осуществление. Однажды Марк спросил меня, не хочу ли я что-ни-
будь написать, и я показал ему собранный материал для книги о Visual Studio .NET.
Я сказал ему, что мне интересно написать про объектную модель автоматизации
Visual Studio .NET, про интегрированную среду разработки (IDE) и макросы. Марк
взял мои материалы и почти все ночи напролет в течение трех или четырех ме-
сяцев писал надстройки и изучал устройство IDE.

Весной 2002 года мы связались с Дэниэль Берд Воуллер. которая познакомила
нас с разработчиками Visual Studio .NET. Первым из них был Билл Чайлз, менеджер
программы, ответственный за многие функции, которые мы собирались описать.

Встреча с Биллом Чайлзом была, пожалуй, самой замечательной вещью, кото-
рая с нами случилась, потому что он познакомил нас с Крэйгом Скибо. Крэйг —
разработчик, написавший большую часть API автоматизации, о котором говорится
в книге. В одном из наших первых разговоров Крэйг сказал, что и сам работает
над книгой об объектной модели автоматизации. На самом деле у него было уже
четыре готовых главы, но он не был уверен, что найдет время, чтобы закончить
свою книгу.

Мы прочитали главы, написанные Крэйгом, и обнаружили, что это именно то,
что нам нужно. Мы предложили ему стать соавтором книги «Основы Microsoft Visual
Studio .NET 2003». Он согласился, что нас с Марком очень обрадовало.

Мы стремились написать книгу, которая помогла бы разработчикам исполь-
зовать Visual Studio .NET 2003 наиболее эффективно, настраивать и расширять IDE
и, наконец, смогла бы их убедить, что переход к Visual Studio .NET 2003 и .NET
Framework приведет к огромному увеличению продуктивности их работы.

Для кого эта книга
Эта книга адресована программистам, которых интересуют подробности работы
Visual Studio .NET. Работая над ней, мы использовали Visual Studio .NET 2003, но
практически все написанное применимо и к Visual Studio ,NET 2002.

Эта книга не научит вас программировать, но поможет разобраться в прин-
ципах организации решений и проектов, применяемых для построения прило-
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жений в Visual Studio .NET. Если вы новичок, изучающий какой-то язык програм-
мирования, первые главы этой книги очень помогут вам освоить IDE.

Если вы интересуетесь расширением и настройкой среды разработки, эта книга

для вас.

Структура книги
Книга разбита на три части.

• В первой части мы рассматриваем общие возможности Visual Studio .NET, по-
зволяющие вести разработку наиболее продуктивно. Если вы хорошо ориен-
тируетесь в IDE, возможно, вам будет достаточно лишь просмотреть эту часть,
хотя мы приготовили много сюрпризов, которые будут интересны большин-
ству читателей. Вы узнаете здесь об истории IDE, управлении решениями и
проектами, редакторе кода, а еще познакомитесь с макросами.

• Во второй части описаны надстройки и объектная модель автоматизации Visual
Studio .NET. Вы познакомитесь с API расширения, архитектурой надстроек и
команд, программным управлением решениями и проектами, узнаете о созда-
нии мастеров Visual Studio .NET, программировании пользовательского интер-
фейса Visual Studio .NET, управлении текстовым редактором и использовании
модели кода.

• В третьей части мы собрали материал, который редко встречается в других
книгах по программированию. Здесь говорится о создании установочных про-
ектов и построении собственной справочной системы, а также о работе с Visual
Studio .NET 2003 из командной строки и использовании системы контроля-
исходных кодов Microsoft Visua, SourceSafe.

В приложении приведен справочный материал по модели кода, обсуждаемой
в главе 12.

Сопроводительный материал
Сопроводительный материал к этой книге доступен в Web: http://www.microsoft.com/
mspre$$/books/6425.a$p. Щелкните ссылку Companion Content в панели More Infor-
mation для перехода на страницу с сопроводительным материалом. С этой стра-
ницы вы сможете скачать установщик файлов примеров. Установщик написан с
использованием Visual Studio .NET. Установщик помещает код утилит в папку
Program Files\Microsoft Visual Studio ,NET 2003\ Cornmon7\IDE\PubHcAssemblies, код
примеров — в My Documents\Microsoft Press\InsideVSNET, а макросы записываются
в каталог макросов Visual Studio .NET 2003- Вы можете удалить эти утилиты и при-
меры, выбрав Add Or Remove Programs (Установка и удаление программ) в Control
Panel (Панель управления). На Web-странице сопроводительного материала под-
робно описаны компоненты, устанявливаемые на вашу машину.

Примечание Мы писали примеры Е расчете на Visual Studio .NET 2003, но боль-
шинство проектов будет работать, если вы создадите новые файлы про-
ектов и импортируете исходный код в Visual Studio .NET 2002. Никаких
обещаний относительно работы в Visual Studio .NET 2002 мы дать не
можем, но с большинством примеров у вас не должно быть особых про-
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блем. Мы рекомендуем перейти на новую версию, если у вас есть такая
возможность.

Системные требования
Вы можете использовать любую систему, на которой работает Visual Studio .NET
2003. Мы использовали Visual Studio .NET 2003 Professional Edition, так что, если у
вас имеется эта версия, ее будет достаточно. Если вы работаете с Visual C# .NET,
Visual Basic .NET или Visual C++ ,NET, все макросы, описанные в этой книге, будут
работать, но, поскольку мы писали их на всех трех перечисленных языках, вам
потребуются соответствующие компиляторы.

Контакт с авторами
Комментарии к этой книге отправляйте по адресу brianjjo@botmail.com. Мы вряд
ли сможем ответить на все технические вопросы, связанные с разработкой ваших
надстроек, но будем рады узнать ваши соображения относительно будущих изда-
ний этой книги. Информация об изменениях в исходных кодах содержится на сайте
http://groups.msn.com/insidevsnet/. Сведения об ошибках доступны в службе поддер-
жки Microsoft Press (см. ниже).

Если у вас появятся технические вопросы об использовании Visual Studio .NET,
написании макросов или создании надстроек, лучше всего обратиться к группам
новостей Microsoft: news:// msnews.microsoft.com. Все группы Visual Studio .NET
начинаются с microsoftpubiic.v$net. Кроме того, группа, связанная с надстройками,
есть в Yahoo: http://grottps.yaboo.com/group/vsnetaeieiin/. Мы регулярно просматри-
ваем эти группы.

Служба поддержки Microsoft Press
Мы приложили все усилия, чтобы обеспечить точность сведений, изложенных в
книге и содержащихся в файлах примеров. Поправки к этой книге предоставля-
ются Microsoft Press через World Wide Web no адресу:

http://www.microsoft.com/mspress/support/
Чтобы подключиться к базе знаний Microsoft Press, откройте страницу:
http://www.microsoft.com/mspress/support/search.asp
Кроме контактов с авторами, пожалуйста, присылайте комментарии, вопросы

и предложения, касающиеся этой книги, в Microsoft Press
по обычной почте:
Microsoft Press
Attri: Inside Microsoft Visual Studio .NET 2003 Editor
One Microsoft Way
Redmond, WA 98052-6399
или по электронной почте:
MSPINPUT@MICROSOFT.COM
Пожалуйста, обратите внимание на то, что по этим адресам не предоставляет-

ся техническая поддержка. Информацию о технической поддержке Microsoft Visual
Studio .NET 2003 см. на http://msdn.microsoft.com/vstudio/
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1

Эволюция Visual Studio .NET

Цикл разработки продуктов фирмы Microsoft составляет примерно два года. Visual
Studio .NET, чей выпуск состоялся Б феврале 2002 года, создавали более трех лет.
Причиной такой задержки разработки была .NET — технология Microsoft для упра-
вляемых приложений и Web-сервисэв XML, также реализованная в 2002 год}'. Visual
Studio .NET 2003 появилась примерно через год после .NET. Она была обновлена
специально для совместного выпуска с Microsoft .NET Server 2003- Оба продукта
используют версию 1.1 .NET Framework.

В этой главе дан краткий обзор .NET и разработки в Visual Studio .NET неуп-
равляемого кода. Затем мы познакомимся с особенностями интегрированной среды
разработки (IDE). Наконец, мы обсудим те возможности расширения, которые
делают Visual Studio ,NET исключительно ценным инструментом для программи-
стов.

Путь к Visual Studio .NET
Развитие инструментов разработки от Microsoft всегда ориентировалось на но-
вые технологии. Выпуск нового инструмента часто совпадал по времени с пред-
ставлением и реализацией новой технологии. В 1993 г., когда текущей версией
Microsoft C/C++ была «семерка*, фирма представила Visual C++ 1.0. Microsoft C/C++
был просто усовершенствованным MS DOS-продуктом. Но усовершенствованным
настолько, что многие программисты сопротивлялись переходу на Visual C++.
Однако в конце концов IDE, полностью базирующаяся на Windows, с интегриро-
ванными редактором, отладчиком, компоновщиком и браузером исходного тек-
ста сделали переход на Visual C++ не избежным. Представление Microsoft Foundation
Classes (MFC) 2,0 также положительно отразилось на росте популярности Visual
C++. Visual C++ позволял быстро создавать Win32- и MFC-приложения для Windows,
не связываясь с MS DOS. Оглядываясь назад, можно сказать, что использовать
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Windows-приложение для создания Windows-приложений было неплохой идеей.
До этого логика была не вполне прозрачной,

Технология .NET, сделавшая возможным создание исключительно эффектив-
ных управляемых приложений и Web-сервисов XML. появилась спустя девять лет.
На этот момент Visual Studio, впервые представленная в 1998 г., насчитывала уже
шестую версию. Этот инструмент, представляющий собой комбинацию несколь-
ких продуктов (Visual C++, Visual Basic, Visual InterDev и Visual J++), стал одним из
самых популярных средств разработки. Visual Studio позволяет создавать прило-
жения для целого ряда платформ: Win32, MFC, COM, ActiveX, Active Template Library
(ATL), Java. DirectX и для Web. Если что-либо можно сделать в Windows, это на-
верняка можно сделать с помощью Visual Studio 6. Visual Studio 6 по отношению
к Visual Studio .NET является тем же, чем был Microsoft C/C++ по отношению к Visual
C++ 1.0. По прошествии лет легко понять, почему разработчики перешли от ин-
струментов на базе MS DOS к инструментам на базе Windows. Поскольку инфра-
структура Web-сервисов XML до сих пор в процессе создания, не совсем очевид-
но, зачем нужно переходить к .NET и Visual Studio .NET.

Для ответа на этот вопрос стоит обсудить, что делает .NET притягательной для
разработчиков технологией и почему именно Visual Studio .NET идеально подхо-
дит для разработок под это окружение.

Разработка для .NET
Когда-то все мы разрабатывали программы в MS DOS и, глядя на экран с Windows
3.1, понимали, как должна на самом деле выглядеть программа: много красок,
симпатичные шрифты, оконная система с высоким разрешением, которая берет
на себя заботу о большинстве отвратительных мелочей, столь отягощавших раз-
работку под MS DOS. Немного труднее увидеть преимущества .NET, так как в дан-
ном случае отличия заключаются в архитектуре и не имеют броского визуально-
го выражения, однако для разработчиков большинство преимуществ .NET столь
же значимо, как преимущества Windows по сравнению с MS-DOS.

Одна из целей .NET Framework — упростить разработку и развертывание при-
ложений в Интернете. Это распространяется на приложения, выполняющиеся
локально, удаленно или вообще рассредоточенные по Интернету. Упрощение
достигается благодаря общеязыковой исполняющей среде (common language run-
time, CLR), которая управляет ходом выполнения приложения и доступна для при-
ложений, написанных на любом из языков, ориентированных на эту исполняю-
щую среду. Функциональность, поддерживаемая CLR, предоставляется таким язы-
кам посредством библиотеки классов .NET Framework. На рис. 1-1 показано, как
CLR связана с .NET Framework.

Библиотека «лассов
/дет'РГаГЕййшйи .

CIR

Управляемое приложение

Рис. 1-1. Библиотека классов NET Framework и CLR — два главных
компонента NET Framework
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Общеязыковая спецификация (Common Language Specification, CLS) определя-
ет, что .NET-ориентированный язык должен обеспечивать для системы. Общая
система типов (common type system, CTS) гарантирует, что любые типы, создан-
ные языком, поддерживающим CLS, могут быть использованы любым другим CLS-
совместимым языком.

Языки, ориентированные на CLR, компилируются в команды Microsoft Interme-
diate Language (MSIL или просто IL). Результатом компиляции приложений явля-
ются файлы РЕ (portable executable) или DLL, т. е. для пользователя откомпилиро-
ванные приложения выглядят так же. как Windows-приложения. При запуске при-
ложений код MSIL из этих файлов компилируются «на лету» на локальном компь-
ютере в машинные команды и выполняется. Все это означает, что программа на
любом CLS-совместимом языке, ориентированном на среду CLR, для этой среды
абсолютно неотличима от программы на другом подобном языке и может дей-
ствовать совершенно равноправно. То есть программа на Visual Basic .NET будет
обладать той же базовой функциональностью, что и программа на Visual C# или
даже на управляемом C++.

Совет Подробнее об архитектуре .NET см. книгу Джефри Рихтера «Applied
Microsoft .NET Framework Programming» (Microsoft Press, 2002)'.

Управляемая среда CLR обеспечивает ряд заметных преимуществ. Она позво-
ляет исключить конфликты между разными версиями — известный порок DLL. Она
гарантирует обеспечение безопасности при выполнении кода программы. И, на-
конец, для псе разработан API, которым могут пользоваться как Windows-, так и
Web-приложения.

Не стоит думать о .NET Framework как о монолитной виртуальной машине,
требующей постоянного ухода. .NET Framework создает среду, которую могут за-
действовать и неуправляемые компоненты. Неуправляемые компоненты (напри-
мер, Internet Explorer или исполняющая среда ASP.NET) загружают CLR и выпол-
няют управляемый код. Управляемая среда CLR предоставляет сервис сбора мусо-
ра и несколько уровней безопасности.

Для корпоративных разработчиков CLR решает огромную проблему. Зачастую
программисты на Visual Basic, C/C++ и COBOL отделены друг от друга. Они стал-
киваются с необходимостью функционального взаимодействия, но в ряде случа-
ев работают просто как отдельные команды в общем пространстве. В учреждени-
ях, ориентированных на CLR, процесс разработки становится более управляемым.
Одна и та же библиотека классов .NET Framework доступна всем языкам. Общая
система типов в библиотеке классов гарантирует простоту совместного приме-
нения компонентов всеми .NET-языками (рис. 1-2). Эти компоненты даже могут
использоваться как Web-сервисы 3ML.

Программы для выполнения в среде CLR можно создавать на большинстве
используемых сегодня языках программирования. Visual Studio .NET поддержива-
ет такие замечательные языки, как V isual C++, Visual Basic .NET, Visual J# .NET и Visual

Рихтер Дж. «Программирование на платформе Microsoft .NET Framework». M.: «Рус-
ская Редакция», 2002. — Прим, переа.
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C# . Вы сами можете добавить поддержку для большого количества языков, постав-
ляемых сторонними производителями ПО, включая COBOL, Eiffel, Python и Perl

Приложение Web forms
на Visual C#

Компиляция
MSIL

JIT-КОМПИЛЯЦИЯ

Библиотека классов
.Visual Basic JffiT MSIL

Библиотека классов
управляемого Visual C++ .NET

•H MSIL и машинный код

Рис. 1-2. NET позволяет создавать для управляемой среды программы на
разных языках, эффективно и безопасно взаимодействующие между собой

Расширения для разработки
неуправляемого кода
Для программистов Visual C++, разрабатывающих неуправляемый код, Visual Studio
.NET предлагает расширения, обеспечивающие их дополнительными возможнос-
тями. Особенности, связанные с IDE, мы обсудим немного позже. А сейчас позна-
комимся с возможностями седьмой версии компилятора и библиотеки классов.

Новые опции компилятора
Visual C++ .NET, являющийся реализацией C++ в Visual Studio .NET, позволяет С++-
программистам писать устойчивый, безопасный и эффективный код. Многие из
усовершенствований были представлены в версии 7.1 компилятора. Microsoft до-
бавила в Visual C++ .NET 17 новых переключателей компилятора и 12 новых пе-
реключателей компоновщика, что даже без учета новых возможностей IDE и .NET
является для некоторых разработчиков веским основанием для перехода на этот
продукт.

Оптимизация кода: /GL

Переключатель/GL приводит к оптимизации всех программ проекта. Результатом
такой оптимизации обычно является некоторое повышение производительнос-
ти, однако, прежде чем задействовать этот переключатель, надо внимательно про-
читать предостерегающие замечания в соответствующем разделе документации.

Главное, что делает переключатель /GL, — оптимизирует программу в целом
на основании информации из каждого модуля. Такой тип оптимизации позволя-
ет использовать регистры и за пределами границ отдельных функций. Он также
позволяет генерировать встраиваемые (inline) функции, даже определенные в
отдельных модулях.

Примечание Команда Microsoft, разрабатывающая компилятор, имела возмож-
ность протестировать такие переключатели на реальных программах. Тдк,
при применении переключателя /GL для оптимизации ядра игровых
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программ, используемого Ensemble Studios в «Age of Empires*, был полу-
чен прирост производительности в 10%.

Проверка переполнения буфера: /GS

Почти к любому современному приложению потенциально можно обратиться
через Интернет. Чаще всего приложения взламывают через Интернет, используя
переполнение буфера. При этом хакер обращается к памяти за границами про-
странства, которое программист посчитал нужным отвести под буфер. Хакеру
нужен лишь небольшой участок памяти для размещения там кода, который затем
может вызвать любую функцию, доступную взломанной программе. Переключа-
тель компилятора/(75 способен помочь избежать таких неприятностей, добавляя
в модули при компиляции код для проверки безопасности.

Защитный код требует некоторого пространства в стеке непосредственно пе-
ред адресом возврата функции. При входе в функцию в это место помещается cookie
защиты. При выходе из функции проверяется, был ли этот cookie изменен. Если
да, вызывается подпрограмма обработки нарушения безопасности. По умолчанию
в этом случае пользователь уведомляется о потенциальном нарушении, и процесс
обработки заканчивается. Данную стандартную обработку позволяет изменить
функция _set_security_errar_bandler.

Примечание В качестве технического редактора второго издания «Writing Secure
Code»1 я столкнулся с небольшой проблемой, подбирая примеры, демон-
стрирующие переполнение буфера: я не смог воспроизвести в Visual
Studio .NET требуемое поведение примеров. Как можно предположить,
проверки, по умолчанию устанавливаемые в версии 7 компилятора, бло-
кировали взлом, использующий переполнение буфера. Становится ясно,
что даже без дополнительных усилий код, компилируемый Visual Studio
.NET, более безопасен.

Контроль над ошибками времени выполнения: /ВТСп

Контроль над ошибками периода выполнения призван помочь в поиске проблем,
которые обычно трудно обнаружить. Переключатели/RTCn помогают найти ошиб-
ки, связанные с разрушением стека (/RTCs), с использованием неинициализиро-
ванных переменных (/RTCs) и с потерей данных при присвоении больших зна-
чений переменным, неспособным их вместить, а также с выходом за границы
массива (/RTCc).

Подобно переключателю /GS, контроль за ошибками периода выполнения
приводит к внедрению при компиляции дополнительного кода. Переключатели
/RTCn нельзя применять совместно с переключателем /О, попытка это сделать
вызовет ошибку. Переключатели /RTCn имеют комплексную поддержку в отлад-
чике Visual Studio .NET. Если во время выполнения будут обнаружены условия
возникновения ошибки, по умолчанию приложение будет прервано и вызван от-
ладчик.

Xoeapd М.. Леблан Д. «Защищенный код». М: «Русская Редакция», 2003. — Прим. перев.
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Любой из рассмотренных выше переключателей можно установить в IDE Visual
Studio .NET в диалоговом окне со страницами свойств (Property Pages), доступном
из Solution Explorer: стоит лишь щелкнуть правой кнопкой проект, для которого
надо установить переключатели, и выбрать Properties. Об этом диалоговом окне
см. главу 2.

Обновленные библиотеки классов
Visual C/C++ .NET позволяет разработчикам применять привычные им библиоте-
ки классов. Microsoft взяла обязательства поддерживать в Visual Studio .NET в обо-
зримом будущем разработчиков, использующих библиотеки классов с неуправ-
ляемым кодом. Эта поддержка включает обновление этих библиотек для после-
дующих версий Windows.

Примечание Microsoft продолжает двигаться к управляемому коду, и доволь-
но быстро. Мы рекомендуем использовать .NET Framework, так как эта
среда со временем станет «родным» API для Windows-приложений,

Большинство библиотек классов, поставляемых с Visual Studio .NET, имеет но-
мер версии, соответствующий номеру версии Visual Studio .NET, т. е. сейчас это
версия 7. К этим библиотекам относится MFC 7, поддерживающая Windows XP,
Windows 2000 и ATL 7. Среди новшеств этой библиотеки — диалоговые окна DHTML,
позволяющие создавать удобные диалоговые окна для MFC-приложений. И, нако-
нец, ATL и MFC теперь совместно используют ряд общих классов, например CSfring,
что позволяет ATL-программистам задействовать функциональность MFC. не заг-
ружая всю библиотеку MFC.

Новая особенность ATL — появление сервера ATL. ATL-сервер служит для со-
здания высокопроизводительных Web-приложений на основе ISAPI, а также для
создания Web-сервисов XML. ATI-сервер можно применять для создания решений
с неуправляемыми Web-сервисами XML или для интеграции существующего ATL-
кода в новые .NET-решения.

К прочим библиотекам классов, которых коснулось обновление, относятся
Standard Template Library (STL) и С-библиотека периода выполнения (CRT).

Атрибуты C++
Атрибуты C++ позволяют программистам добавлять к исходным файлам C++ ат-
рибуты в стиле языка определения интерфейса (Interface Definition Language, IDL),
Эти атрибуты отличаются от тех, что можно добавлять к управляемому коду Ат-
рибуты, обеспечивающие определенную функциональность ATL, добавляемую
компилятором при компоновке приложения, позволят избежать излишнего к >ди
рования вручную.

Соответствие стандартам
Разработчики Visual C++ обеспечили почти полное соответствие стандартам ANSI/
ISO C++. Реализованный в Visual C++ .NET 2003 компилятор C++ совместим с ними
более чем на 98%.
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Новая интегрированная среда разработки (IDE)
Переход к .NET потребовал создания набора инструментов, облегчающих разра-
ботку программ для разных сред. Visual Studio .NET предоставляет ряд усовершен-
ствований как для разработчиков, г.ишущих код для Windows, так и для Web-раз-
работчиков, мигрирующих к .NET.

Во-первых, в Visual Studio .NET унифицирована IDE для большинства языков,
имеющихся в Visual Studio 6. Теперь разработчикам проще переходить с языка на
язык в пределах одной IDE. Разработчики, использующие разные языки, в Visual
Studio .NET могут работать гораздо согласованнее и эффективнее.

Во-вторых, все языки, поставляемые с Visual Studio .NET, могут работать с CLR.
Причем Visual Basic .NET и Visual 0# ориентированы только на CLR. Visual C++
позволяет создавать как управляемый код для CLR, так и неуправляемый код для
Windows. Поскольку любой код, предназначенный для .NET, первоначально ком-
пилируется в MSIL, а затем уже «на лету» компилируется в машинные команды, CLR
действует одинаково независимо от того, с чем вы работаете: с Visual C# или с Visual
Basic .NET. В некоторых языках доступ к функциям за пределами CLR проще, од-
нако по сути CLR-ориентированные языки функционально идентичны. Разработ-
чикам, специализирующимися на том или ином языке, знаком «языковый шови-
низм». С появлением .NET подобные вещи забываются, и разработчик, отказавшийся
от какого-то языка, может увидеть его в совершенно новом свете.

И, наконец, Visual Studio .NET обеспечивает редактирование и расширение, что
делает эту IDE первоклассным инструментом независимо от целевой платформы.
Механизм макросов управляемого кода и IDE значительно упрощают запись и
выполнение макросов. Усовершенствованный API расширения открывает доступ
к тем частям IDE, которые никогда ле были доступны разработчикам, использую-
щим Visual Studio.

Возможности Visual Studio .NET
Visual Studio .NET, безусловно, является большим и сложным продуктом. Терми-
ны, используемые для описания IDE, помогут вам лучше понять, как использовать
данный инструмент, и, что важнее, помогут тем, кто намерен расширять функци-
ональность IDE посредством макросов и надстроек.

Редакторы, дизайнеры и окна инструментов
Окна в IDE Visual Studio ,NET делятся на две основные группы. Окна документов
обычно представлены вкладками в центре IDE и содержат редакторы, дизайнеры.
Web-страницы или разделы справки. Окна инструментов — это окна IDE, кото-
рые предоставляют программистам обслуживающие функции: Solution Explorer,
Class View, Properties и др. Окна инструментов отличаются от редакторов и дизай-
неров тем, что находятся по бокам IDE (рис. 1-3).

Примечание API расширения, встроенный в Visual Studio .NET, позволяет про-
граммистам создавать окна инструментов для их использования в паке-
тах языков, установленных F. IDE. API также открывает доступ к редакто-
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рам и дизайнерам IDE, однако модель расширения не позволяет созда-
вать новые типы окон документов. Для этого служит программа инте-
грации Visual Studio (Visual Studio Integration Program, VSIP).

Рис. 1-3- Типичный вид решения в Visual Studio AET

Примечание Все управляемые языки, поставляемые с Visual Studio .NET 2003,
обеспечены дизайнером в IDE.

Стартовая страница
При первом запуске Visual Studio .NET появляется стартовая страница с открытой
вкладкой My Profile (рис. 1-4). Профиль определяет предпочтения в настройке окон,
клавиатуры и справки, свойственные определенному типу программиста. Вклад-
ка My Profile позволяет выбрать профиль и применить соответствующие характе-
ристики для настройки IDE. Эта страница поможет установить параметры окон и
клавиатуры, позволяющие легко перейти от используемого вами языка Visual Studio
б к Visual Studio .NET. Если вы мигрируете к .NET от Visual Studio 6, стоит потра-
тить несколько минут, чтобы просмотреть доступные для выбора профили,

Совет Можно применить предлагаемый по умолчанию и используемый в боль-
шинстве книг по Visual Studio .NET профиль Visual Studio Developer, в
котором окна инструментов настроены логично и эффективно. Вы, воз-
можно, станете тратить меньше времени на эксперименты с настрой-
кой при повторных установках системы и при работе на разных ма-
шинах.
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Рис. 1-4- Установка подходящего начального профиля на стартовой
странице Visual Studio NET

Кроме изменения параметров окон выбранный профиль определяет набор кла-
виш быстрого доступа к командам IDE. Большинство клавиш быстрого достут
Visual Basic б и Visual InterDev относится к соответствующим профилям. Если вы
программист C++ и привыкли к комбинациям клавиш Visual C++ 6, то, вероятно,
заметите небольшие изменения, способные повлиять на вашу работу. Так, в про-
филе Visual Studio Developer комбинация Alt+7 для вызова окна дизассемблера
заменена на Ctrl+Alt+D. Если вы заметите, что привычные комбинации не делают
в IDE того, что вы ожидали, проверьте, какой профиль вы используете и отрегули-
руйте настройку схемы клавиатуры (Keyboard Scheme). См. об этом главу 3-

Практикум: использование нестандартного профиля в макросе
Изучая возможности расширении Visual Studio .NET, в своих эксперимен-
тах с API расширения вы будете использовать ЮЕ, предназначенную для |
работы с макросами (Macros IDE). Подробно мы обсудим макросы в главе 4,
а сейчас мы потратим буквально минуту на рассмотрение возможностей
макросов. Нажмите Alt+Fl 1, чтобы открыть IDE макросов. Обратите внимание
на окно Project Explorer, относящееся к IDE макросов. Если вы установили
примеры, поставляемые с этой книгой, вы увидите там макрос-проект Irtside-
VSNET, Найдите в нем модуль Samples.

Макрос AutoHideToggle, который мы собираемся запустить, изменяет со- :
стояние окон инструментов Visual Studio .NET, Это делается командой Wiri-
dQwAutdtiideAll главного меню Visual Studio .NET.

Проблема в том, что у этой ко.чачды нет обратной — WinetawAutolJnbideAB."
Поэтому приходится сбрасывать параметры окна щелчком кнопки Reset
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Window layout диалогового окна Options, заново выбирать свой профиль
на вкладке My Profile стартовой страницы иди вручную открывать нужное
окно инструмента. Наш маленький макрос берет эти заботы на себя, дей-
ствуя в истинно хакерском стиле.

Нам нужно сохранить свое тщательно подобранное размещение око i,
поэтому мы создадим временный профиль, в котором сохранятся текущие
позиции всех открытых окон инструментов. Сделаем это с помощью объекта

: DTE.Win4ou^Configurations. Макрос затем применит этот профшш и вызовет
команду WindowАшоНШеАП. Чтобы возвратиться на исходные позиций, мы
проверим, является ли временная конфигурация активной. Если да, то опять
применим саой профиль, что приведет к загрузке всех окон инструментов
на свои места,

ВОТ ЭТОТ КОД:

Sub AutoKideToggleO
Static аТшр As tfindowConfiguratlon * Nothing ;

:
. Dira cmdo'bj As Сшгояаяй

' Создать переменную для хранения команды AutoHideAli.
osdobj * DTE.GoBBiands.Iteffl("Hindow.AutoHideAll")
With DTE.wifldowConfigurations

' Проверить, используется ли сейчас наша временная конфигурация.
1
 Если нет, создать ее и сохранить на будущее.

: If аТевр Is Nothing Then
' ЕСЛИ мы не находимся в конфигурации аТегср, создаем
' новую аТетр и применяем ее, чтобы она сохранилась.
аТ@»р = .AddC'aTeinjT)

. aTemp.ApBlyO
' Вызвать AutoHideAli.
OTE.CoBiHiands,Raise(cffl£fobj,6uld, cnidobj.ID, Nothing, Nothing)

Else
' Повторное выполнение макроса, вернуть окна обратно в то
' положение, в котором они были при первом выполнении макроса.
aTeBJp.ApplyO
аТегар = Nothing

ERd if
ER£ With

Snd Stib

Макрос работает, но слишком медленно (но все равно это лучше, чем
делать то же вручную). Он несколько раз загружает профиль конфигурации
(при каждом вызове метода Apply). В 4 главе мы увидим, как ускорить его
работу, обернув в надстройку. В главе 3 приведено несколько способов от-
крыть доступ к этому макросу из меню и клавишами быстрого доступа.

Настройка Help Filter позволяет фильтровать информацию, которую справоч-
ная система Visual Studio .NET по умолчанию предоставляет во время работы. С++-
программист, специализирующийся на MFC или ATL, сэкономит время и несколько
тактов процессора, установив фильтр, пропускающий только интересующие его
основные разделы справки. Настройка фильтра справки отражается на комбнни-
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рованном списке Filtered By окна Search, делая его значением по умолчанию то,
что вы задали на вкладке My Profile. В главе 14 объясняется, как создавать собствен-
ные нестандартные фильтры спранки.

Последний параметр страницы My Profile задает вид Visual Studio .NET при
запуске. Установив для At Startup значение Show Start Page (no умолчанию), при
загрузке IDE вы получите открытую вкладку Get Started стартовой страницы, пред-
лагающей ряд замечательных возможностей. Помните: этот параметр доступен в
каждом отдельном профиле, и, если вы хотите изменить начальный вид IDE, надо
устанавливать его индивидуально.

Редактор
Разработчики базового редактора Visual Studio .NET стремились создать редактор
кода, который стал в один ряд с лучшими на сегодняшний день коммерческими
и свободно распространяемыми образцами. Они добились своей цели во многом
благодаря исключительно мощной модели расширения, новому средству записи
макрокоманд и специализированной IDE для работы с макросами (Macros IDE).
Модель расширения Visual Studio .NET — главная тема этой книги, поскольку именно
ее мы используем для настройки и расширения функциональности IDE.

К числу прочих новых возможностей редактора относятся структуризация,
нумерация строк и средства поиска и замены (см. главу У).

Дизайнеры
Visual Studio .NET предлагает четыре главных типа дизайнеров: дизайнеры Windows
Forms, позволяющие визуально создавать приложения Windows Forms; дизайне-
ры Web Forms, помогающие создавать приложения Web Forms по принципу WYSI-
WYG (What You See Is What You Get); дизайнер компонентов, позволяющий созда-
вать компоненты для серверных решений масштаба предприятия, и XML-дизай-
нер, облегчающий программистам работу с файлами определения схемы XML (XML
Schema Definition, XSD).

В Visual Studio .NET 2003 все языки обеспечены дизайнерами для создания .NET-
приложений. Это означает, что вы можете создавать приложения Windows Forms
и Web Forms, применяя для этого тот же язык, что и для программирования важ-
нейших алгоритмов. В прошлом разработчики часто создавали пользовательский
интерфейс своих приложений с помощью визуальных инструментов, например
Visual Basic, а логику писали на Visual C++. Благодаря способу взаимодействия .NET-
сборок вы по-прежнему вольны применять разные языки для работы с формами
и для написания библиотек, но теперь в этом нет нужды.

Окна инструментов
Окна инструментов (не являющиеся окнами документов) — это окна IDE, обес-
печивающие вас информацией и служебными функциями во время работы. IDE
имеет массу разных окон инструментов, к которым позволяют обратиться клави-
ши быстрого доступа, окно Command и команды меню. Ниже приведены наибо-
лее часто используемые в Visual Studio .NET окна инструментов и сочетания кла-
виш, ускоряющие из вызов.
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Окно Solution Explorer (Ctrl-t-Alt+L)

Solution Explorer (рис. 1-5) — вероятно, самое важное окно инструментов в Visual
Studio .NET. Почти вся работа, выполняемая программистом в Visual Studio .NET,
крутится вокруг решения. Решение — это набор проектов, каждый из которых
является набором файлов. Solution Explorer обеспечит доступ к файлам ваших про-
ектов. Именно здесь вы будете добавлять к проектам новые классы и файлы и даже
новые проекты, укрупняющие решение.

Solution Explorer-

erances
ussemblylnfo.vb
Wizard, vb
WiiardFrm.vb

i Solution Explorer SJ Oass Vie*

Рис. 1-5- Управляемый проект в Solution Explorer

Окно Class View (Ctrl+Shift+C)

Окно Class View (рис. 1-6) позволяет увидеть иерархию классов решения. Если ве-
дется работа над большими проектами, удобнее перемещаться по решениям с
помощью Class View, а не с помощью Solution Explorer.

Cfass View -

(I ThumbWizard
+: •*!* ThumbnailWi;ard
;-, •*!* WinWapper
: '£- *» Base; and [nherfaces

Gf HandK) As SysCem.lp
Ф appkaCionObject

•+ -** WcardFrm

Рис. 1-6. Окно Class View предоставляет альтернативное
представление объектов решения

Окно Properties (F4)

Это окно позволяет узнать или установить свойства элементов пользовательско-
го интерфейса, добавляемых к приложениям Windows Forms и Web Forms. В :тэм
окне можно также установить свойства решений, проектов и файлов, предвари-
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тельно выделив их в Solution Explorer. Рис. 1-7 показывает окно Properties для ус-
тановочного проекта, являющегося частью решения,

Ш Minimum5ize

CpdCity

WghtToWt

Show] nT a sto

SnapToGrid

i StartPosiBon

;Tag.

0,0

100%

No

Fake

502, 390
Auto

True

CenlerParent

Thumbnail Wizard

Tart

The text contained J

Рис. 1-7. Окно Properties позволяет установить
свойства компонентов, проектов it решений

Окно Server Explorer (Ctrl+Alt+S)

Окно Server Explorer служит для доступа к источникам данных и информации на
вашем локальном компьютере и на удаленном сервере. Из этого окна можно под-
ключаться к данным, получать показания счетчиков производительности и инфор-
мацию из журнала событий, а также управлять службами системы. Даже при ло-
кальном использовании этот инструмент способен экономить ваше время, позволяя
легко запускать и останавливать системные службы и работать с системными
журналами. На рис. 1-8 в Server Explorer доступны два компьютера; локальный, на
котором работает Visual Studio .NET, и удаленный тестовый сервер.

Примечание Для доступа к системной информации сервера нужен соответству-
ющий уровень полномочий.

Окно Toolbox (Ctrl+Alt+X)

В основном окно Toolbox в Visual Studio .NET используется для размещения эле-
ментов управления, добавляемых к форме в приложениях Windows Forms и Web
Forms. Но это окно позволяет также размещать там часто используемые фрагменты
своего кода или фрагменты справочных файлов и Web-страниц, которые потре-
бовалось сохранить при их чтении. Clipboard Ring позволяет возвращаться к ра-
нее сохраненным фрагментам текста и использовать их. Можно добавлять к это-
му окну свои вкладки и тем самым упорядочивать элементы управления и разра-
батываемый код. На рис. 1-9 показана такая нестандартная вкладка окна Toolbox,
добавленная ознакомительным курсом по Visual Studio .NET (находится на http://
msdn.microsoft.com/vstudio/productinfo/tour.asp),
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Server Explorer

Data Connections
Servers
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Щ Event Logs
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Рис. 1-8. Окно Server Explorer обеспечивает дистанционный
доступ к компьютерам, с которыми вы работаете
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Окно Command Window (Ctrl+Alt+A)

Новая возможность Visual Studio .NET — окно Command Window — объединяет
лучшие качества окна Immediate из Visual Basic с мощью командной строки (см.
главу 2). Это окно служит для ввода и исполнения именованных команд (па med
commands) прямо в Visual Studio .NET. Именованная команда — это по сути лю-
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бая команда IDE, которую вы можете запустить с помощью меню, кнопок панели
инструментов или быстрых клавиш Многим из именованных команд Visual Studio
.NET по умолчанию не сопоставлены комбинации клавиш или пункты меню Един-
ственный способ до них добраться, не назначая им быстрых клавиш и не добав-
ляя на панель инструментов, — ввести их прямо в окне Command Window.

Command Window имеет два режима работы. В командном режиме (Command)
окно действует как командная строка (рис. 1-10). В режиме непосредственного
выполнения (Immediate) можно выполнять операторы, менять значения перемен-
ных и печатать эти значения, а также вычислять выражения. Чтобы перейти из
командного режима в режим непосредственного выполнения, нужно ввести immed.
Чтобы перейти из режима непосредственного выполнения в командный, нужно
ввести >cmd.

Примечание В командном режиме приглашение *>» всегда присутствует в стро-
ке, где вводится команда. В режиме непосредственного выполнения
приглашение не отображается.

tlommand WHiilii»

>Pilc.NewFil

Ffc.NewFile

Рис 1-10. Окно Command Window в Visual Studio NET предоставляет
легкий доступ к именованным командам IDE

Окно Macro Explorer (AU+F8)

Окно Macro Explorer (рис. 1-11) позволяет посмотреть проекты макросов, загру-
женные в данный момент в IDE, Помните: чтобы макросы были доступны для
использования или редактирования в IDE макросов, нужно предварительно загру-
зить проект макросов.

При записи временного макроса (Ctrl+Shift+R) этот макрос становится досту-
пен через Macro Explorer в MyMacros\Recording и Module \Tempo гагу Macro. Макрос
можно переименовать, чтобы сохранить его, или скопировать в другой модуль при
помощи IDE макросов, О записи макросов см. главу 4.

IDE включает еще ряд важных окон, подробный разговор о которых — в сле-
дующих главах. К ним относятся окна отладки, окно справки и окно Object Browser.

Пути к файлам в Visual Studio .NET
Ниже мы поговорим немного о том, где Visual Studio .NET размещает важные для
него файлы. Подробности на эту Teivcy мы будем узнавать на протяжении всей книги,
сейчас же познакомимся с тем, где находятся файлы, связанные с расширением
IDE и автоматизацией. По умолчанию Visual Studio .NET 2003 устанавливается в
каталог \Program Files\Microsoft Visual Studio .NET 2003- Большинство каталогов.
о которых говорится в этом разделе являются подкаталогами этого каталога (кроме
случаев, где приводится полный путь).
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Рис. 1-11. Отсмо Macro Explorer позволяет работать со всеми
доступными в данное время макросами

При установке Visual Studio .NET в подкаталог SDK\vl.l устанавливается .МЕТ
Framework SDK. В этом подкаталоге можно найти все инструменты .NET Framework,
а также примеры кода, и, если вы хотите изучить .NET, это хорошая стартовая
площадка. Начать знакомство с .NET Framework SDK следует с файла StartHere.htm
в каталоге SDK\vl.l.

Каждый из языков, поставляемых с Visual Studio .NET, имеет свой подкаталог,
содержащий шаблоны решений и проектов для соответствующих типов проектов.
Эти каталоги имеют понятные имена. Файлы, связанные с C++, находятся в ката-
логе VC7, файлы С# — в каталоге VC#, а файлы Visual Basic .NET — в Vb7. Вы буде-
те использовать эти каталоги для создания и добавления нестандартных проек-
тов к разным языкам в IDE.

Совет В каталоге IDE вы можете заметить файл Samptes.vsmacros. Пример мак-
роса для Visual Studio .NET, запускаемого в IDE, в действительности хра-
нится в каталоге My Documents\Visual Studio Project\VSMacros. Версия в
каталоге IDE — копия. Можно редактировать файл Samples.vsmacros,
находящийся в каталоге My Documents\Visual Studio Project\VSMacros, но
версию из каталога IDE трогать не следует. Если когда-нибудь макрос
перестанет работать, можно будет восстановить первоначальную рабо-
тоспособную версию макроса из файла Samples.vsmacros, находящегося
в каталоге IDE,

Выполняемый файл IDE называется Devenv.exe. Он находится в подкаталоге
Common7\IDE. Каталог IDE включает ряд подкаталогов, которые мы будем исполь-
зовать на протяжении всей книги. К ним относятся каталоги PublicAssemblies и
PrivateAssemblies, предназначенные для добавления нестандартных сборок, до-
ступных для макросов в IDE. Каталог HTML служит для настройки стартовой стра-
ницы. Шаблоны для проектов макросов находятся в каталогах MacroProjectltems
и MacroProjects. Шаблоны общих элементов (не связанные с определенным ти-
пом проекта) хранятся в каталогах NewFilelterns и NewScriptltems.

2-1116
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Как добавить в меню Tools ссылку на каталог IDE
Если производится достаточно большой объем работ по расширению, мо-
жет появиться желание добавить в меню Tools ссылку на каталог IDE. Для
этого сделайте так.

1. Нажмите Ctrl+Alt+A, чтобы открыть Command "Window, и введите Tools.Ex-
temalTools, Это приведет к открытию диалогового окна External Tools.

2. Щелкните Add, чтобы добавить в меню новый инструмент, и введите в
качестве заголовка IDE Fobier.

3> В текстовом поле Command введите Ехр1огег.ехе...

4- В текстовом поле Arguments добавьте путь к каталогу IDE. (Обычно это
C:\Program Files\ Microsoft V:sual Studio .NET 20Q3\Cornrnon7\lDE}.

5. Щелкните ОК.

ЕСЛИ все прошло успешно, при выборе в меню Tools пункта IDE Folder,
откроется каталог IDE, Далее в книге мы еще не раз будем использовать

: возможности External Tools для создания ссылок, экономящих время.

Если вы собираетесь запускать компоновку из командной строки или просто
любите работать в режиме командной строки, вам потребуется при запуске Crnd.exe
устанавливать значения переменных окружения для Visual Studio .NET. Это мож-
но сделать следующим образом. Во-первых, просто открыть меню Пуск и выбрать
пункт Visual Studio .NET Command Prompt в папке Tools, которая находится в пап-
ке Microsoft Visual Studio .NET 2003.

Примечание Советуем добавить ссылку на Visual Studio .NET Command Prompt
прямо в меню Пуск, чтобы иметь быстрый доступ к вашей основной
командной строке.

Переменные окружения Visual Smdio задаются в файле vsvars32.bat. находящемся
в подкаталоге Common7\Tools. Если нужен доступ к этим переменным из всех
экземпляров Cmd.exe, запущенных на компьютере, можно добавить C:\Program
Files\Microsoft Visual Studio .NET 2C03\Common7\Tools к вашему системному пути.
(Другой вариант: скопировать этот файл в каталог, указанный в вашем пути,) За-
тем, находясь в любом экземпляре командной строки, достаточно ввести vsvars32,
и вы получите рабочее окружение Visual Studio .NET.

Можно пойти дальше и создать в меню Tools пункт Command. Новый пункт
создается в диалоговом окне External Tools: щелкните Add, введите название для
нового пункта (Command Prompt) и введите cmd.exe в поле Command. При жела-
нии можно установить S(ProjectDir) в поле Initial Directory (начальный каталог).
Установив в качестве начального каталога каталог своего проекта, вы будете от-
крывать командную строку для этого каталога. Таким образом, будет очень удоб-
но работать с файлами проекта и;, командной строки.

И, наконец, рассмотрим добавление пути Common7\IDE к системным перемен-
ным. Полный путь выглядит так C:\Piogram Files\Microsoft Visual Studio .NET 2003\Com-
mon7\IDE. Это сделает Devenv.exe доступным из любого экземпляра командной
строки в вашей системе. Данный путь добавляется командой vsvars32.bat, но иногда
нужен доступ только к Devenv.exe.
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Совет Не забывайте о Devenv как альтернативе Блокноту для редактирования
файлов при компоновке в режиме командной строки. Хотя вы не полу-
чите доступа к средствам работы с компоновщиком и проектом без ре-
шения, вы сможете использовать свои нестандартные инструменты и
макросы.

Возможности расширения Visual Studio .NET
Visual Studio .NET создана с использованием модели расширения, разработанной
для Visual C++ 5. В Visual Studio .NET объект DTE (Development Tools Extensibility)
находится на верхнем уровне модели автоматизации, куда входит около 200 объектов.

DTE API могут использовать разработчики, создающие макросы, мастера и
надстройки. Еще большая функциональность предоставляется разработчикам
коммерческих языков, участвующим в программе Visual Studio Integration Program
(VSIP). (Мы обсудим ее позднее.)

Ниже описаны механизмы автоматизации, доступные разработчикам, настра-
ивающим Visual Studio .NET.

Макросы
Средства поддержки макросов в Visual Studio .NET обеспечивают программистов
простым доступом к возможностям, открываемым посредством API автоматиза-
ции. Эти средства включают окно инструментов Macro Explorer, исключительно
мощные средства записи макросов и собственную IDE макросов, которая к тому
же сама является расширяемой при использовании объектной модели DTE. В книге
мы будем использовать макросы, иллюстрирующие концепции, относящиеся к
расширяемости. В главе 4 подробно описан процесс создания и редактирования
макросов при помощи IDE макросов.

Макросы в Visual Studio .NET пишутся на языке Visual Basic .NET Но, поскольку
средства поддержки макросов используют все возможности .NET, программисты
макросов имеют доступ к .NET Framework в целом, а также к нестандартным сбор-
кам, разработанным на любом другом .NET-языке.

Чтобы открыть IDE макросов, находясь в Visual Studio .NET, нажмите Al t+Fl l .
IDE макросов откроется в новом окне. Компоновка этой среды очень похожа на
компоновку самой Visual Studio .NET. Фактически большинство возможностей,
доступных вам как программисту Visual Studio .NET, доступны вам и как програм-
мисту макросов.

На рис. 1-12 — IDE макросов в своей стандартной компоновке, включающей
окно Project Explorer, в котором показаны все загруженные на данный момент
проекты макросов.

Надстройки
Надстройки позволяют разработчикам создавать расширения к IDE Visual Studio
.NET и к IDE макросов. Вообще компилированные настройки обеспечивают луч-
шую производительность, чем макросы Visual Studio .NET. Кроме того, фуню (ио-
нальность, создаваемая надстройками, бесшовно интегрируется в среду разработки,
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Независимые поставщики ПО и отдельные программисты могут расширять IDE с
помощью надстроек, при этом использование надстроек выглядит так же, как ис-
пользование встроенных частей IDE.

Рис. 1-12. IDE макросов Visual Stvdio NET

Надстройки можно писать на любом .NET-языке, их также можно создать как
СОМ-компоненты на неуправляемом Visual C++. Надстройки должны реализовы-
вать интерфейс IDTExtensibility2. Большинство примеров надстроек в книге напи-
саны на Visual C#. Примеры для книги, устанавливаемые из Web, написаны и на
С#, и на Visual Basic .NET.

Microsoft создала ряд примерок надстроек, позволяющих изучать объектную
модель расширения или просто добавлять функциональность к своей IDE в Visual
Studio .NET. Эти примеры расположены по адресу http:// nisdn.microsoft.com/vstudio/
downloads/automation.asp. Некоторые из них мы используем в начальных главах
книги, чтобы добавить к Visual Studio .NET новые возможности. Начиная с главы
5 мы откроем все детали, необходимые для создания собственных надстроек.

Мастера
Мастера Visual Studio .NET похожи на надстройки, но создаются они при помощи
интерфейса JTDWizard и предназначены для того, чтобы шаг за шагом вести пользо-
вателя по пути решения определенной задачи. Они позволяют достичь самых
разных целей. Мастера проектов помогают начать работ)' над проектом опреде-
ленного типа. Прочие мастера IDE, например мастер MFC Event Handler Wizard
(рис. 1-13), помогают добавить код к существующему проекту.
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Рис. 1-13. Мастер Event Handler Wizard помогает добавить
код к существующим проектам

Программа интеграции с Visual Studio (VSIP)
В этой книге мы не станем много обсуждать VSIP, поскольку это специализиро-
ванная программа с существенными лицензионными отчислениями. Зга программа
позволяет лицензировать API, не являющееся частью API расширения, обсуждае-
мого в этой книге. Разработчики — участники программы могут создавать соб-
ственные редакторы и дизайнеры, чтобы интегрировать новые .NET-языки в IDE.

К компаниям, изготавливающим специальные интегрированные продукты,
относятся ActiveStale (производитель Visual Perl .NET и Visual Python .NET), Compu-
ware (производитель DevPartner Profiler) и Fujitsu (производитель NetCOBOL для .NET).

О VSIP см. по адресу http://msdn.microsoft.com/ vstudio/vsip/.

Что дальше
В главе 2 мы продолжим обсуждение Visual Studio .NET, сосредоточившись на
средствах IDE для управления проектами. В этой главе будет приоткрыто одно из
самых значительных преимуществ Visual Studio ,NET — возможность соединения
в одном решении проектов на разных языках программирования.
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Управление проектами
в Visual Studio .NET

11очти все, что приходится делать в Microsoft Visual Studio .NET, вращается во-
круг решений (solutions) и проектов (projects). Что это такое, вы узнаете из этой
главы. Мы также расскажем, как управлять проектами в Visual Studio .NET и как орга-
низовать их, чтобы они максимально задействовали возможности IDE.

Обзор решений и проектов
Visual Studio .NET помогает управлять программными проектами, организуя их в
структуры из проектов и решений (групп проектов), а также задавая ссылки на
сборки и компоненты вне этой структуры. Такая организация, допускающая ссылки,
позволяет многократно использовать код, обращаться к связанным проектам,
сборкам, СОМ-компонентам и исходному коду. Простейший способ повторно
использовать .NET-код — задать ссылку на сборку в проекте/решении.

Важно! Visual Studio .NET организует программные проекты на двух концеп-
туальных уровнях. Решения содержат как проекты, так и элементы, не
являющиеся проектами. Проекты содержат исходные файлы, которые
компилируются в исполняемые файлы и сборки,

Самый важный инструмент управления проектом в Visual Studio .NET — Solution
Explorer (Ctrl+AIt+L) (рис. 2-1). Solution Explorer (проводник решений) — это окно,
отображающее структуру проекта и виде дерева, что обеспечивает доступ ко всем
проектам и файлам, являющимся частями открытого в данный момент решения.
Visual Studio .NET позволяет работать только с одним решением, но, если требу-
ется параллельно работать с несколькими решениями, можно запустить несколь-
ко экземпляров Visual Studio.
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Рис. 2-1. Решения являются контейнерами для проектов
и элементов решения

Большинство новых проектов создается на основе шаблонов, разработанных
интеграторами языков (разработчиками языков, встраиваемых в Visual Studio), Так,
Visual Studio .NET 2003 поставляется с поддержкой Microsoft Visual Basic .NET, Visual
C£, Visual J# и Visual C++ .NET. Для каждого из этих языков есть несколько типов
проектов, один из которых выбирает программист, создавая новый проект, По
умолчанию этот проект создается как часть нового решения. Можно добавлять
проекты к существующему решению.

Для приложений Windows Forms и неуправляемых Windows-приложений файлы
решения хранятся по умолчанию в той же папке, что и проект. Для приложений
Web Forms файлы решения обычно хранятся в папке Visual Studio Projects, вло-
женной в папку My Documents, и указывают на Web-сервер, на котором размеще-
но данное Web-приложен не,

Проект может быть членом многих решений. Поскольку реорганизовать про-
ект в Visual Studio .NET довольно просто, можно спокойно создавать проекты в
решении по умолчанию. Позднее проекты можно перемещать и добавлять к но-
вым решениям.

Практикум: поиграем с решениями
Лучший способ освоить решения и проекты — поиграть с ними. Допустим,
вы пишете книгу, у вас есть несколько примеров, и вы хотите, чтобы чити-
гель видел все примеры каждой главы в одном решении.

Вначале создайте папку Chapt«r02, которая будет содержать папки раз-
ных проектов, входящих в решение. Затем создайте проект Visual C# Windows
Application и назовите его Sampledl.csproj. Сохраните проект и назовите
решение Sampled.sin. Сохраните решение в той же папке, что и проект
SampIeOl,

см. след. стр.
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Перейдите в Solution Explorer, выделите файл решения, в меню File вы-
берите пункт Save Sampled I.sin As и сохраните файл в папке Chaptcr02, на,-
звав его Chapter02.sln.

К этому моменту вы получили два. решения; одно в папке Chapter02, дру-
гое — в папке SampleOl. Текущим открытым файлом является Chapter02«sift.
Добавим в решение другой проект. Нажав Ctrl+Alt+A, введите FJle-AddNew-
Project в окне Command Window. Появится диалоговое окно Add New Project
Создайте проект С# Windows Application и назовите его Sample02. Теперь у
вас есть файл Chapter02 и два проекта. Закройте решение Chaptet02 и щел-
кните Yt& в появившейся подсказке.

В папке Sample02 теперь нет файла решения для этого проекта. Не страш-
но — просто откройте файл Sample02.csproj, Вы можете работать только с
этим проектом и сохранить при желании новое решение в папке Sample02.
Вы можете закрыть этот проект и просмотреть содержимое папки Chap-
ier02 — и опять вы увидите два проекта. Итак, проект может быть членом
нескольких решений, Это важно понять для планирования разработки про-
ектов в команде. Эти концепции лежат в основе повторного использования
кода в Visual Studio .NET.

Решения
В Visual Studio .NET решение — это тонкая обертка одного или нескольких про-
ектов. Каждый проект в Visual Studio .КЕТ по умолчанию является частью реше-
ния, и даже если вы открываете для редактирования только файл проекта, в ка-
кой-то момент сеанса редактирования вам будет предложено сохранить для него
новый файл решения. Концепция решений важна, поскольку многое из того, что
можно делать в Visual Studio .NET, связано с доступом к функциональности, пре-
доставляемой разными проектами.

Элементы решения и дополнительные файлы
Кроме проектов, решения могут содержать элементы решений и дополнительные
файлы. К элементам решения относятся HTML-файлы, растровые картинки, значки,
XML-файлы, шаблоны и схемы. Дополнительные файлы могут показаться загадоч-
ными. Чтобы задействовать такие файлы, надо сделать видимой папку Miscellaneous
Files в Solution Explorer, установив флажок Show Miscellaneous Files In Solution
Explorer на вкладке Documents в папке Environment диалогового окна Options (рис.
2-2). Помните: вы не увидите папку Miscellaneous Files, пока не откроете в IDE
элемент, не являющийся проектом, используя Fue.OpenFile.

Дополнительные файлы являются файлами, открываемыми в IDE с целью по-
лучения дополнительных данных, например, просмотреть код, который не хоте-
лось бы делать частью проекта. Открытие такого файла в IDE без импортирова-
ния его в решение автоматически помещает этот файл в папку Miscellaneous Files. Такие
связанные файлы собираются в папке Miscellaneous Files, входящей в решение.

Помните: на любой файл, открываемый в Visual Studio .NET, создается ссылка
в папке Miscellaneous Files. В этой папке ваши элементы хранятся между сеанса-
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ми, если установить значение Miscellaneous Files Project Saves Last равным, скажем,
3 элементам. Это значит, что можно открывать спецификации, календарные пла-
ны, заметки и иметь быстрый доступ к этим файлам каждый раз при открытии
проекта (рис. 2-3).

Environment
General

4- Documents

Dynamic Help
Fonts and Colors
Help
International Setting?

Keyboard

Projects and Solution
Task list
Web Browser

^ Source Control
£j Text Editor

03 Analyzer
Q Database Tools
iH) Debugging

ll̂ j HTML Designer

Settings •"

Г" Бе-use current document window, if saved

Й Detect when file is changed outside the environment
f Auto-feed chances (if гк* сипегй)' modified inside the

Environment)

s" AiojvwftlngofreacS-Qnlyfiles, wain when attempt to save
i"? йзеп f te using directory of currently active document

fjKellaneous rles prefect saves last

Find and Replace
P* Show messege \£>xes
\У 1пМаВгв ЕЫ terf from editor

stems

Help

Рис. 2-2. бы можете разрешить отображение папки Miscellaneous Files
в диалоговом окне Options

Solution £npterer • ?-tt»cellaneine Fifes

Solution 'CSharpflddin'(l project)
S l̂ CSharpAddwi
, IMJ References

1*3 Assemblylnfo.es
Ц Connect,cs

^J Miscellaneous Files
180 AddrDev5chedule,mpp

Ш Readme.txt

Рис. 2-3. В папке Miscellaneous Files можно хранить ссылки на документы,
связанные с проектами
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Свойства решений
Диалоговое окно Solution Property Pages дает простой доступ к параметрам, при-
меняемым ко всему решению. Параметры, которыми можно управлять, включают
задание начального проекта или проектов в решении, расположение файлов и
символьных представлений, используемых при отладке, и конфигурационные
параметры, применяемые к разным проектам в решении.

В окно Solution Property Pages (рис. 2-4) можно попасть, выбрав имя решения
в Solution Explorer, нажав Ctrl+Alt+A и введя Project.Properties в появившемся окне
Command Window или нажав правук > кнопку мыши и выбрав из контекстного меню
пункт Properties.

!?.J Configuration Ргорвтв*
CPPWinj.

CSWebApp

C5*'eb5ervice

CSWnApp

VBWfbApp

Ncns

40T.J

Non;

Hen;

Non.'

Рис, 2-4. Диалоговое окно Solution Property Pages предоставляет доступ
к свойствам решения

Общие свойства

Выбор папки Common Properties (оощие свойства) в левом окошке дает доступ к
нескольким параметрам. Первый — это Startup Project (начальный проект). В ре-
шениях с несколькими проектами можно выбрать проект, запускаемый при вы-
полнении решения из меню Debug. Чаще всего эта возможность устанавливается
«на лету» при щелчке правой кнопкой имени проекта в Solution Explorer с после-
дующим выбором из контекстного меню пункта Set As Startup,

Включение переключателя Multiple Startup Projects позволит запускать более-
одного проекта при выборе пунктов Start или Start Without Debugging из меню
Debug. Выбор этого параметра позволяет установить поведение каждого проекта
при вызове DebugStart или DebugStartWitboutDebugging. Для каждого проекта можно
задать Start, Start Without Debugging или None. Кнопки Move Up и Move Down справа
от списка проектов позволяют установить порядок, в котором программы начнут
выполняться.

В некоторых сценариях может быть полезен параллельный запуск нескольких
проектов. Так, можно протестировать взаимодействие процессов различных сбо-
рок в решении. Можно использовать второй проект для построения профиля или
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оснастки. Еще один вариант — запуск утилиты, управляющей другой сборкой, с
целью автоматического тестирования.

Другой параметр в папке Common Properties — это Project Dependencies. Ког-
да в одном решении некоторые сборки зависят от других, порядок построения
проектов в решении критически важен. Параметры Project Dependencies позво-
ляют указать, какие проекты построить раньше других, чтобы все решение выпол-
нялось, как надо.

Последние два параметра папки Common Properties позволяют установить пути
к исходным и символьным файлам приложения. Эти параметры позволяют до-
браться до исходного кода библиотек, не являющихся частью проекта, на кото-
рые, однако, проект ссылается. При отладке проекта, ссылающегося на отладоч-
ную версию .NET-сборки, Visual Studio .NET обычно имеет возможность найти ис-
ходник сборки при условии его доступности. Если же исходник хранится в дру-
гом месте, можно задать положение исходных и символьных файлов, необходи-
мых отладчику, что и позволит вести отладку.

Свойства конфигураций

Решения могут иметь несколько конфигураций, что позволяет получить быстрый
доступ к предварительной установке параметров, связанных с решением. Конфи-
гурации Debug и Release доступны в новых проектах по умолчанию, но можно
создать и собственные конфигурации, используя Configuration Manager, к .юто-
рому позволяет добраться диалоговое окно Solution Property Pages или меню Build
(Buud.ConfigurationManager).

Visual Studio .NET предлагает два типа конфигураций: решения и проекта. Пер-
вый служит для настройки параметров компоновки отдельных решений. Так, можно
создать и сохранить решение, позволяющее выбирать конфигурацию для каждо-
го проекта в решении.

Второй мы подробно обсудим чуть ниже, а пока рассмотрим, как разные про-
екты могут быть связаны в решении. Конфигурация проекта позволяет изменить
специальные характеристики, включая оптимизацию кода, отладочные переклю-
чатели и даже расположение компилируемых файлов проекта. Если в одном ре-
шении пять проектов и для них заданы разные значения параметров, следует за-
дать и собственную конфигурацию решения, позволяющую сохранить и управ-
лять разными сценариями компоновки.

Файл решения и файл параметров пользователя
Исходный файл решения (.sin) — простой текстовый документ, описывающий
решение, — содержит ссылки на проекты, содержащиеся в решении. Он также
содержит сведения о версии формата самого файла решения. Файлы решений,
созданных в Visual Studio .NET 2002, имеют подпись Microsoft Visual Studio Solution
File, Format Version 1.00, а файлы решений, создаваемых или конвертированных в
Visual Studio .NET 2003, — Microsoft Visual Studio Solution File, Format Version -WO.
таааздвдтаттуши infif '•' mmrmnrnmi'iTf "i •ими *миШ1ини*ма1иш1 нпшг^ашмм^нннунвииишциии • вимииитммнйимиигпницдииижмя!^ -гптггг

Важно! После конвертирования файла решения в формат Visual Studio .NET
2003 его нельзя будет открыть в Visual Studio .NET 2002,
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Файл .sin содержит также сведения о конфигурациях, установленных для ре-

шения, а также информацию о том, как организованы конфигурации проектов в

конфигурациях решений. Следующий код описывает организацию нескольких ти-

пов проектов этой главы (листинг 2-1).

Листинг 2-1. Пример файла решения

Chapter02.sln

Microsoft Visual Studio Solution File, Format Version 7.00

Projectr{F184BG8F-C81C-45F6-A57F-5A8D9991F28Fr) * "VBWinApp",
"VBtfinAppY/BWinApp.vbproj",

•487AFF922-38D5-46lC-AQ78-859080BFCFBFr
EndP reject

Project('4F184B08F-C81C-4SF6-A57F-5ABD9991F28F}") = "VBWebApp",
"http://locainost/VBWebAppABWebApp . vbproj " ,
"{0654F4FC~7144-457A~9D73-A14!)ECDODB40}"

EndP reject

Projeetr4FA£04EeO-3G1F-11D3-BF4B-aOC04F79EFBCr) «" "CSWinApp",
"C$WinApp\CSWiriApp . cspro j " ,
"{9D585FB1-AA56-4227-A814-23F16E4F07E4}"

Preject("{FAE04ECO-301F-1103-BF4B~OOC04F79EFBC}"> = "CSWebApp",
"http://localhOst/CSWebApp/CSHebApp.CsproJ",
4AB66I)7EB-1>B6F-45EB-AE70-B97;!02AB52F1}"

Project("{8BC9CEB8-8B4A-1!DO-8D11-OQAOC918C942}") ж

"CPPWif»32\OPPWiRa2. vcproj",
"{912ECF9E-5ABA-4E85-8955-2SOCrC464C377}"

End!P reject

Projeot("{E6FOF86B-F3D1-11D4-857e-30Q2A516ECE8}") - "VJConsoleftpp",

" VJConsoleApp\VJConsoleApp . v j s p ro j " ,
-{2022B3FD-6AFB-4912-8687-4BOE257A48A1)"

End Project

Project('4FAE04ECO~301F-1tD3-BI:4B*OOC04F79EFBeK'> и "CSWebService",
"http://localhost/CSlebServicfr/CSWeb8ervice,csproj"1

"{22A37BFE-687D-44E6-9COC-711735BC5018}"
EndP reject

Global
GlobaI^ctiort{Solution.Gonfi8uration) - preSolution

ConftgName.O = Debug

ConfigNaffle,2 «• PostCHD
ConfigNase.3 * PostE^lorer

ConfigNaffle.4 = Release
EndGlobalSeetion

GlobalSection(ProjectBe^entfencies) e postSolution

GlobalSection(ProjectConfiguration) - postSolution

{D7AFF922-38D5~461C-AiS7B-S5908QBFCF8F}.Debug. ActiveCfg = Debug|.NET
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{D7AFF922-38D5-461C-AG7B-859G8QBFCFBF}.Debug.Build. 0 = Debug).NET
{D7ftFF922-38D5-46lC-A078-8590BOBFCFBF}.Defeug1.ActlveCfg = Debug|.NET
{U7AFF922-38&5-481C-A07B-859GBQBFCFBF}.Debugl.Build,& ~ Debugl.НЕТ
{D7AFF922-3805~461C»AQ78-85908Q&FCFBFbPostCHu, ActiveCfg * ftelease|.NET -..'.''•
{D7AFF922~38D5-461C-AQ7B-859Q8QBFCFBFbPostGMB. Build.0 = Raima»).NET .

{D7AFF922-38D&-46tC-AQ7B-859Q8QBFCFBF}.PostExplorer.ActiveCffl =
Release).NET

iS7AFF922-38D5-461C-A07B-859080BFCFBFbPQstExpaorer.Build. 0 =
Release i- NET

{D7AFF922-38DE-461C-AG7B-85908QBFCF8F}.Release.ActiveCfg *
ReJeasel-tET

{07AFF922-38D5-461G-A07B-B59080BFGFBF).Release.Build,0 » Release!.SET
{D654F4FC-7144-457A-9D73-A149ECDODB4Q}.Debug.ActiveCfg = Debugt-NET
{DS54F4FC-7144-457A-9D73-A149ECD0084Q}.Debug.Build.Q - Debugl-NET
{D654F4FC-7144-457A-9D73-A149ECDGBB40}.Debu l̂.ActiveCfg - Oebug{.НЕТ
{D654F4FC-7144-457A-9D73-A149ECDODB4QbDebug1.Buiia.O = Defeugl-WET
{D654F4FC-7144-457A-9073-A149ECDOOB40},PostCHD.ActiveCfe « Release!.NET
iD654F4FC-7144-457A-9073-A149ECDODB40}.PostCHO.Build,0 = Release|.MET
{D654F4FG-7144-457A-9D73-A149ECD00840>.PDStExplorer,ActiveCfg «

Releasel.NET
{D654F4FC-7144~457A-9D73-A149ECDODB40}.PostExplorer.Suilcl.O =

FteleasBl.HET
{D654F4FC-7144-45rA-9D73-A149EGDODB40>.Release.AGtiveCfg = Release|.НЕТ
{D§54F4FC-7144-457A-9D73-A149ECDODB40).Release.Build.0 = Release!.NET
{9B585FB1-AA56-4227-A814-23F16E4F07E4).Debug.ActiveCfg = Debugi,№ET
{9D585FBVAA56-4227-A814-23F16E4F07E4bOebug.Build.0 = Debug|.HET

{9&585F81-AA56-4227-AB14-23F16E4F07E4}.Debug1.ActiveCfg * Debugir.HET
{9D585m-AAS6-4227-AB14-23F16E4F07E4}.Debtjg1.Build.0 « uebugtl-NET
{90S8SF81~AA56-4227~A814-23F16£4F07E4}.PostCHO.ActiveCfg = Debugl|-NET
{90585FB1-AA56-4227-A814-23F16E4F07E4}.PostCMD.Build.0 = Debugl[.KET .J*t

{9D585FS1-AA56-4227-AB14-23F16£4FQ7E4>.PostExplorer.ActiveCfg =
Debugl|.НЕТ

{90S8&F81-AA56-4227-AB14-23FieE4F07E4bPostExplorer.Build.0 *
Debugl|,NET

{90585F81-AA5&-4227-AB14-23F16E4F07E4}.Release.ActiveCfg * Release |. NET
{9D585FB1-AA56-4227-AB14-23F16E4F07E4>.Release.Build.0 « Release!.НГГ
{AB6fiu7£B-DB6F-45£8-AE7D-B972D2A652F1).Debug.ActiveCfg = Debugj.HET
{A866D7EB-OB6F-45E8-AE7D-B972D2A652F1}.Debug.Build.0 - Debug|.НЕТ
{AB66Q7EB-086F-45E8-AE7D-B972P2A852F1}.Debygl.ActiveCfg * Debugj,NET
{AB66D7EB-DB6F-45E8-AE7B-B972D2A652F1}.Debugl.Build.0 = Debug!.№ET
{ABe6B7EB-DB6F-45E8-AE7D-B97202A652F1}.PostCMD.ActiveCfg = Release t.NET
(ABS6D7EB-BB&F-45E8-AE70-B972D2A652F1}.PostCMD.Build.0 = Release!.NET
{AB66D7EB-OB6F-4SE8-AE7D-B972D2A652F1}.PostExplorer.ActiveCfg =

Releasel.NET
{AB6607E8-DB6F-4SE8-AE7D-B972D2A652F1b PostExplorer.Build.0 -

Release\,NET
{AB6607EB-DBSF-45E9-AE7D-B972D2A652F1}.Release.ActiveGfg * Rele.asef.NEl

 ;

{AB66D7EB-DB6F~4SE8»AE7D-B972D2A652F1}.Release.&uild.0 * Releasej.NET
(912ECF9€-5A8A-4E85-8955-2flOBC464C377}.Debug.AetiveCfg * DebugI«in32
{912EeF9E-5ABA-4EB5-8955-28SDC464C377bDebu8.Build.0 «• Debug|Win32

см. сле^. стр.
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{912ECF9E"5ASA~4ES5-8955-2BQDC464C377bDebug1.Actlve€fg = DebugJW1R32
^912ECf9E~5ABA-4E85-8955-2BODC464C377}.De^ug1.Bulld.6 = BebugfWin32
{912ECF9E~5ABA-4E85-8955-2Bt}flC464C377}.PostCMD.AetiveCfg =

PostCMD|Win32
{912ECF9E-5A8A-4£85-8955~2BQDC464C377>.PQSteM0,BLJild.0 = PostC*ffi|Win32
{912ECF9E-5ABA-4E85-8955-2800C484C377}.PostExplorer.AetiveCfg *

PostExplorer|#ifi32
{912ECF9E-5ABA4E85-S955-2BOC3464C377b PostExplorer. Build.t -

PostExplorer|Win32
(9l2ECF9£-5ABA-4E85-8955-2BOD::464e377}, Release, ActiveCfg =

Release|Wtn32
{912ЕСР9Е-5АВА~4Е85~8955-2В01)С464С37?ЬЙе1еа®е. Build. 0 = Release[Win32
{2Q22B3Fa-6AFB-4912-8687-4809:>57A48A1}.Debug.ActiveCfg * Debug|.NET
*2G22B3FD-6AFB-4912~8687-4B00;>57A48A1}.Debug.Buil<j,0 * Oebug|.NET

{2022B3FD-6AFS-49l2-8687-4BQ9;?57A48A1}.Debug1. ActiveCfg =
{2022B3FD-8AfB-4912-8687-4B09;?57A48A1}.Debugl,Build.0 «
{2022B3FE)-6AFB-4912-86B?-4B0@:157A48A1}, PostCHD, ActlveCf g = Release f. NET

{2Q2283FB-6AFB-4Sl2-8687-4B09;?57A48A1.}.PostCHD. Build.S = Rel&8*e~f .NET
{2022B3FD-6AFB-4912-8687-4B09;!57A48A1}.Post£xplorer.ActiveCfp *

Releasej.NET
^2022B3FP-6AFB-49l2-8e87-4B09E!57A48A1}.PostExplorer.Build.0 =

Release[.NET
{2022B3FD-6Af:8-49l2-a687-4B09;'57A48AlbRelease.ActlveCfe = Release! .NET
{2Q2283H3-6AF8-4912-8687-4609£57A48A1).Release.Build.6 = Releas&|.КГЕТ

{22А37В№-ШВ-44Еб-9СОС-711735ВС5018}.Debug. ActiveCfg = Debyg|.NET
{22A37BFE-687D-44E6-9COG-7117a5BC5018bDebug. Build. 0 = Debug).NET
{22A37BFE-6870-44E6-9COC-711735BC60t8}.Debugl,ActiveCfg • Debug[.NET
{22A37BFE~687D~44E6-9CGC-711735BC5018}.Debug1, Build. S = Oebugl-NET

: {22A378FE-68'7D-44B-9CaC-711735BC5018}.POStCMO.ActiveCfg = ReleaseJ.HET
{22A378FE-887D-44E6-9COC-7117358C5018}.POStCHD,Build. 0 = Release}.NET
{22A37BFE-687D~44E6-9GOC-7l1735BC5018}.PostExplorer.ActiveCfg -

Release I.NET
{22A37BFE-687D-44E6-9COC-7l1735BC5018}.PostExplorer.8yild.6 =

RsleaseJ.NET

{22A378FE-687D-44E6-9COC-7117358C5018bfEelease,ActiveGfg * Release(.NET
{22A37BFE~687Q-44E6~9COC-711735BC5018J.Release,8ulld.O = fieleasef.NET

EndGlobalSection
GlobalSectionCExtensibilityGlolials) = postSolution
EirdGlobalSection
G10balSectioci(Extei>sibilityAdd::ns) * postSolution
EndGlobalSectiofl

EndSlobal

Как видите, в файле решения, в которое включались или добавлялись элемен-
ты решения, информации об этих элементах нет. Элементы решения рассматри-
ваются как элементы пользователя, ;:ак что ссылки на файлы, задающие элемен-
ты решения, хранятся в файле параметров пользователя (.suo). При передаче папки,
содержащей файлы .sin и .suo, другому пользователю или на другую машин)' большая
часть информации, содержащейся в файле .suo, бесполезна и будет проигнори-
рована.
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Некоторые важные элементы, хранимые в файле .suo, возможно, захочется
передать другому пользователю. Так, точки прерывания, установленные в реше-
нии, являются задачами, добавленными в окне Task List. Чтобы сделать эту инфор-
мацию доступной людям, совместно работающими над решением, надо позабо-
титься о сохранении файла .suo вместе с файлом ,sln. Если же в этом необходи-
мости нет, файл .suo лучше удалить, так как он может содержать конфиденциаль-
ную информацию, такую как сетевые пути и даже ваш псевдоним e-mail.

Проекты
Проекты являются вторым типом контейнеров, используемых в Visual Studio ,NET.
Они позволяют управлять исходными файлами, связанными с индивидуальными
сборками, Web-узлами и службами, а также приложениями. Как и в случае реше-
ний, основное средство для управления проектами в Visual Studio .NET — Solution
Explorer.

Элементы проекта
Проекты в Visual Studio .NET состоят главным образом из файловых элементов.
Эти элементы могут быть ссылками на файлы или исходными файлами, храня-
щимися в той же папке, что и файл проекта. Является элемент ссылкой или фак-
тическим файлом, зависит от типа проекта. Файлы, связанные с проектами Visual
C++, являются ссылками, отображаемыми в Solution Explorer. Так случилось, что
эти файлы обычно находятся в той же папке, что и проекты. Удаление ссылки на
файл в проекте Visual C++ не обязательно приводит к удалению файла, открыва-
емого по этой ссылке. Это просто приятное исключение, но, если вам случалось
перемещать проект Visual C++ и обнаруживать отсутствие файла проекта, этот файл
мог находиться вне папки проекта. Проекты Windows Forms могут состоять из смеси
ссылок и действительных файловых элементов. Проекты Web Forms обычно со-
держат действительные файлы в папке, структура которой задается файлом про-
екта. Вот возможные отношения между типом проекта и файловыми элементами
в Visual Studio .NET 2003 (табл. 2-1):

Табл. 2-1. Элементы проекта в Visual Studio .NET 2003

Тип проекта Элементы
Visual C++ Ссылки на элементы

Visual Basic .NET (Web) Элементы в папке проекта

Visual C# .NET (Web) Элементы в папке проекта

Visual Basic .NET Ссылки и действительные элементы

Visual С* .NET Ссылки и действительные элементы

Visual J# Ссылки и действительные элементы

Если взглянуть в Solution Explorer на приложение Windows Forms, написанное
на Visual C# или Visual Basic .NET, то, используя ProjectSbowAllFHes. вы увидите смесь
из элементов проекта и элементов файловой структуры. Файлы, являющиеся час-
тью проекта, будут появляться в нормальном виде. Файлы, не входящие в проект,
но расположенные в папке проекта, будут показаны серым цветом. Команда Show-



32 Часть I Visual Studio .NET как инструмент разработки

AilFiles доступна из меню Project и по нажатию кнопки на панели инструментов в
Solution Explorer. Дополнительно можно будет увидеть файлы, которые по умол-
чанию спрятаны от пользователя. К ним относятся некоторые виды конфигура-
ционных файлов и файлы с фонов-JM кодом (code-behind), которые применяют-
ся в приложениях ASP.NET. На рис. 2-5 большинство из показанных в проекте со-
ставляющих являются элементами проекта.

Sobjtioo Enptorer CSWebftpp

Solution 'Chdpter02' (8 projects)

Ш CPPWin32

ĵ References
Jbri

'*$ usserrtrfylnfo.cs
CSWebApp. «disco
Global, asax

Web.config

Щ WebForml.aspw
1 C5Web5erMce
1 CSWrnApp
; VBWebftpp

1 VBWinApp
I VJConsoleApp
1 SetupApplication

Рис. 2-5. Ссылки и файлы в решении Visual С»

Кроме элементов, проект хранит метаданные о конфигурации, связанной с
проектом, включая сведения о конфигурации, заданные в IDE, а также об отладке
и сборке. Природа этих данных зависит от типа проекта. Все языки .NET компи-
лируются в промежуточный язык MSIL (Microsoft Intermediate Language), но сами
компиляторы написаны разными командами разработчиков, и потому доступные
параметры варьируются от языка к языку

Свойства проекта
Параметры проекта задаются в диалсговом окне Property Pages. (В Solution Explorer
щелкните правой кнопкой имя проекта и выберите Properties в контекстном меню.)
Property Pages во многом подобно диалоговому окну Solution Property Pages, но имеет
значительно больше изменяемых параметров проекта. Большинство из них — это
параметры, которые иначе следовало бы задать в командной строке при компи-
ляции проекта; они соответствуют определенным параметрам командной строки.

Разговор о большинстве параметров компилятора поведем с учетом четырех
основных языков, поставляемых вместе с Visual Studio .NET, и различных типов
проектов. Вот когда конфигурация проекта в Visual Studio .NET становится полез-
ной! Создавая пользовательские конфигурации проекта, можно испытать разные
типы сборки проекта и сохранить эти конфигурации для дальнейшего примене-
ния и ссылок на них.
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Сохранение пользовательской конфигурации

Диалоговое окно Configuration Manager вызывается щелчком кнопки Configuration
Manager в диалоговом окне Property Pages или вводом команды Build.Configura-
tionM anager в окне Command Window. Чтобы создать новую конфигурацию про-
екта, щелкните на строке с именем желаемого проекта кнопку с выпадающим
списком, расположенную в столбце Configuration таблицы Project Contexts, и вы-
берите New из предложенного списка. Откроется диалоговое окно New Project
Configuration (рис. 2-6).

NewProjept Configuration

Project Configuration Nane;

Also create neiv solution confsguration(s}

<Ж Cancel { Help

Рис. 2-6. Диалоговое окно New Project Configuration

Задайте имя новой конфигурации и начальные параметры, копируя их из суще-
ствующих конфигураций, выбрав нужную конфигурацию из выпадающего спис-
ка в окне Copy Settings From. Как и в диалоговом окне New Solution Configuration,
можно автоматически создать соответствующую проекту новую конфигурацию для
решения, установив флажок Also Create New Solution Configuration(s).

Полагаю, вы готовы поиграть с параметрами проекта. Просто создайте HI тую
тестовую конфигурацию, с которой можно будет экспериментировать, а для двух
существующих по умолчанию конфигураций оставьте все параметры по умолча-
нию. Теперь рассмотрим типы проектов и некоторые из параметров, которые
можно задать в каждой из конфигураций.

Проекты управляемых приложений
Управляемые приложения, такие как Visual Basic .NET, Visual C# и Visual Jt, исполь-
зуют похожие раскладки в диалоговом окне Property Pages. В зависимости от того,
какое приложение создается — Windows Forms или Web Forms, доступны разные
папки.

Общие свойства
На рис. 2-7 показана страница General, расположенная в папке Common Properties
для приложения Visual Basic .NET Windows Forms. Эта страница отличается от
страницы General в папке Configuration Properties. Заметьте: поле со списком
Configuration, поле со списком Platform, кнопка Configuration Manager недоступ-
ны, когда открываются элементы из папки Common Properties. Эти параметры не
зависят от конфигурации, и их невозможно сохранить отдельно для каждого типа
новой компоновки. Параметры в этой папке задают такие свойства, как Assembly
Name, Output Type, и Namespace. Другие параметры Common Properties включают
Page Layout, позволяющий указать тип раскладки (Flow или Grid) для приложений
Web Forms и Windows Forms: Target Schema, позволяющий указать тип и версию
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Web-браузера, с которым приложение совместимо, и язык сценариев, используе-
мый приложением.

VUtofinApp Properly Panes

Рис. 2-7. Страница General в папке General для приложения
Visual Basic NET Windows Forms

Противоположным по стилю язляется диалоговое окно, демонстрирующее
страницу General для приложения Visual C# Web Forms (рис. 2-8). Для настройки
параметров на странице Visual Basic .NET служат элементы управления, на стра-
нице Visual C# они задаются в таблице.

•* General
Designer Qetents
References Ruth

Configuration Propel

i Output Type

| QtfxJt Nar.ieipa

; Startup OC]ecI

Wrepoer AfSfmbly Key Ne

'••, Wreppe uissnblv Key Name

пЫу Nqmt
«art the oUpolfite that ли hoM а

Рис. 2-8. Страница General для приложения Visual C# Windows Forms

Эти два типа стилей страницы свойств постоянны для каждого языка. И хотя
эти типы стилей визуально отличаются, они обеспечивают задание одних и тех
же параметров.

Свойства конфигурации

Папка Configuration Properties проекта — это то место, где можно поиграть с па-
раметрами и сохранить их для отдельного типа компоновки (build). Создать и
сохранить новые типы компоновки довольно просто почти для любого типа про-
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екта в Visual Studio .NET, затем можно скомпилировать их в IDE или из команд-
ной строки (см. об этом главу 15).

В этом разделе рассмотрим несколько важных параметров Configuration Proper-
ties, задаваемых для проектов Visual C# в диалоговом окне Property Pages. Эти же
параметры можно задать и в диалоговом окне Property Pages для проектов Visual
Basic .NET, но отдадим предпочтение Visual C#, поскольку избранный здесь стиль
таблицы делает страницы свойств более выразительными.

На рис. 2-9 вы видите страницу Build папки Configuration Properties для проек-
та Visual C#. Любые из этих параметров можно сохранить в пользовательском типе
компоновки. Одним из самых полезных параметров конфигурации в нем — Output
Path. Положением выходных файлов компоновки для конфигурации Visual C# Debug
по умолчанию является папка \bin\Debug\. Компоновка конфигурации Relea.se по
умолчанию размещена в \bin\Release\. При создании пользовательского типа ком-
поновки предлагается один из этих путей в зависимости от того, какой тип ком-
поновки выбран при инициализации параметров. Если создавать пользовательс-
кий тип компоновки, имеет смысл разместить выходные файлы в новой папке,
что позволит сравнивать выходные сборки. В случаях, подобных этому, разумно
задавать новый путь компоновки, соответствующий ее имени. Так, если компоновка
названа DebugOverflow (что указывает на включение проверки переполнения для
этого типа компоновки), можно изменить путь вывода на \bin\DebugOve г flow.

CSWiiiApp Properly Pages

Conditional tDmpiafccn Ccnstan DEBUG; ТРДСЕ

I False

' Check for flrttmBtic OvftrFlowJl. False

\ fJkm unsafe cede block* False

Рис. 2-9. Страница Build для приложения Visual СП Windows Forms

Страница Debugging (рис. 2-10) может быть особенно полезна при построе-
нии проектов библиотек классов, Web Forms и Web-сервисов XML. Можно поиг-
рать с параметрами на этой странице, но для целей нашего обсуждения особен-
но полезен Start URL. Используя разные типы компоновки, можно задавать осо-
бые URL, указывающие на Web-сервисы XML, которые надо протестировать Для
тестирования библиотек можно использовать параметр Start Application. Это по-
зволяет легко отлаживать сервисы и библиотеки для нескольких тестовых при-
ложений.
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Рис. 2-10. Страница Debugging для приложения Web Forms

Параметры для командной строки

В своих компоновках я часто нсг ользую параметр Command Line Arguments. : ' :
Создавая собственный тип компоновки и задавая параметры командной "
строки для нега, я экономлю массу времени. Этот параметр пришелся весьма
кстати, когда я был техническим редактором книги по безопасности и мне
нужно было протестировать несколько строк в сценарии с переполнением
буфера. Создав три или четыре конфигурации компоновки, я мог быстро
отладить и протестировать приложение, используя различные аргументы
командной строки. Еще важнее, что у меня была возможность создать эти
типы компоновки, перейти на время к другой работе и возвратиться к про-
екту по безопасности, войдя пр.>шо в него, поскольку я сохранил все мои
тестовые сценарии как пользовательские компоновки.

Страница Advanced (рис, 2-11) имеет не менее полезные параметры, особен-
но для тестеров. На странице Visual C£ Advanced в папке Configuration Properties
можно указать смещение для DLL, что может пригодиться при отладке. Можно задать
размер раздела для выходного файла. Обычно в Windows его значение равно 4 Кб,
но в .NET можно указать 512, 1024, 2048,4096,8192 или 16384- Параметр Incremental
Build важен, если вы используете параметр /doc для генерации документации из
комментариев в исходном коде. Параметр /doc игнорируется, когда задана инк-
рементная компоновка, так что, возможно, вы захотите создать пользовательский
тип компоновки и установить для него свойство Incremental Build в False, что га-
рантирует обновление документации при отладке.

Проекты Visual C++

Диалоговое окно Property Pages для проектов Visual C++ имеет массу параметров,
так как при компиляции и компоновке доступно много возможностей. Парамет-
ры пользовательских компоновок, о которых мы говорили выше, применимы и к
Visual C++. Пользовательские параметры для неуправляемых проектов весьма удоб-
ны, особенно при тестировании и обучении.
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Рис. 2-11. Страница Advanced для приложения Web Forms

На рис. 2-12 вы видите диалоговое окно Property Pages в проектах Visual C++
Win32: в левом окне со списком папок корневая папка единственная, Все в ней
можно настроить и сохранить в уникальной конфигурации проекта.

Cfl*WtnJ? Property Рак

Рис. 2-12. Настройка конфигурации в Visual C++

Диалоговое окно Property Pages для проектов Visual C++ имеет несколько под-
папок, вложенных в папку Configuration Properties. Табл. 2-2 содержит список этих
папок и общие свойства, которые можно установить в каждой из них,

Табл. 2-2. Подпапки Configuration Properties в Visual C++

Подпапка Свойства

C/C++

Linker

Resources

Параметры компилятора, препроцессорные определения, пути
к некоторым выходным файлам, параметры командной строки.

Параметры компоновки, параметры отладки и параметры компо-
новки из командной строки.

Имя и путь файла ресурсов, региональные стандарты, командная
строка компилятора ресурсов.

см. след. стр.
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Табл. 2-2. (окончание)

Подпапка Свойства

MIDI

Browse Information

Build Events

Custom Build Step

Web References

Web Deployment

Параметры компилятора Microsoft Interface Definition Language
(MIDL), пути выходных файлов и командная строка компилятора.

Параметры, связанные с BSCMAKE (файлами обозревателя).

Команды, которые можно выполнять во время процесса
компоновки.

Свойства конфигурирования дополнительных задач при компонов-
ке файла или проекта; так. можно передать входной файл инстру-
ментальному средству, возвращающему выходной файл.

Свойства, определяющие способ создания прокси-класса Web-сер-
виса, на который есть ссылка в проекте.

Указывает, как средства развертывания через Web будут устанавли-
вать ваше приложение.

Для опытных программистов на Visual C++ большая часть этих параметров
понятна. Папка Web References представляет интерес, так как позволяет в Visual
Studio .NET ссылаться на Web-сервисы XML, и IDE создаст подходящий прокси-
класс, что упрощает доступ к функциональности этого сервиса.

Папка Build Events позволяет выполнять несколько интересных вещей при
настройке пользовательских компоновок. На рис. 2-13 показана страница Post-
Build Event. При работе с несколькими проектами и компоновками запускать
приложения и сценарии во время компоновки можно из папки Build Events. В нашем
случае добавляется вызов Regsvr32.exe из командной строки для Post-Build Event,
После того как проект скомпонован в этой конфигурации, целевой файл будет
зарегистрирован в Windows.

Рис. 2-13- События компоновки позволяют выполнять приложения
во время компоновки
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Практикум; добавление события компоновки
Это простенький, но полезный пример. Скажем, вы разбираетесь с гарогра: -

, мой на С и хотите открыть папку, в которую помещается вновь скомпоно-
ванный файл, Вы можете добавить новый инструмент-в меню Tools в Visu.tl

, Studio .NET. что позволит открыть в Windows Explorer папку с компонов-
кой текущего проекта, (Вам надо добавить такое средство, поскольку т;>.к
проще всего получить нужную папку.) Но давайте будем по-настоящему
ленивы и создадим посткомпоновочное событие, которое и запустит ЕхрЬ >-
jer.exe и откроет папку, где размещена компоновка.

;• 1. Создайте пользовательскую компоновку и назовите ее PostExplorer.

2. Добавьте в Post-Build Event следующую строку в поле Command Line:

Explorer,exe $(TargetSir)

3. Постройте проект заново,

Бы увидите, что компоновка нормально завершится. По завершении
компоновки вы должны увидеть, что Windows Explorer открыл вашу целе-
вую папку. Теперь его можно запустить двойным щелчком ехе-файла, пр< i-
верить файлы, созданные при компоновке, и прочитать файл Buildlog.hf т.

Диалоговое окно Property Pages допускает применение нескольких макросов
(табл. 2-3).

Табл. 2-3. Макросы, используемые в Property Pages

Макрос Описание

SfConftgurationName)

S(DevEnvDir)

S(FrameworkDir)

S(FrameworkSDKDir)

$ (Frame workVersion)

S(Inbent)

S(lnputDir)

S(InputExt)

S(Inputl-ileName)

S(InputName)

S(InputPath)

S(lntDir)

S(NoInherit)

t(OutDir)

S(PlatformName)

S(ProjectDir)

S(ProjectExt)

Текущая конфигурация проекта

Папка установки Visual Studio .NET

Папка установки .NET Framework

Папка установки .NET Framework SDK

Номер версии .NET Framework

Порядок наследуемых свойств командной строки,
созданной Visual Studio .NET

Папка с исходным файлом, эквивалентна
папке с файлом проекта

Расширение исходного файла

Имя исходного файла (имя + расширение)

Имя исходного файла

Полный путь к исходному файлу

Промежуточный путь к исходному файлу

Отменяет наследование свойств

Папка с выходным файлом

Имя платформы проекта, обычно Win32 или .NET

Папка, содержащая файлы проекта

Расширение f.vcproj)

см. след, стр.
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Табл. 2-3. (окончание)

Макрос Описание

S(ProjectFileName) Полное имя проекта (CPPWm32.vcproj)

t(ProjectName) Имя проекта (CPPWin32)

t(ProjectPatb) Полный путь i; файлу проекта

S(RemoteMacbine) Удаленная машина (для удаленной отладки)

S(SolutionDir) Папка, содержащая файл решений

S(SolutionExt) Расширение «файла решений (.sin)

S(SolutionFileName) Полное имя решения (Chapler02.sln)

S(SolutionName) Имя решения (Chapter02)

S(SolutionPath) Полный путь Е; файлу решений

S(TargetDir) Папка с результатами компоновки проекта

S(TargetExt) Расширение результата компоновки (.ехе)

S(TargetPtteName) Полное имя файла результата (CPPWin32.exe)

S(TargetName) Имя файла результата (CPPWin32)

$(TargetPatb) Полный путь результата

S(VCInstallDir) Папка установки Visual C++ .NET

S(VSInstcUlDir) Папка установки Visual Studio .NET

Исходные файлы проекта
У исходных файлов проекта различные расширения, определяемые языком, на
котором проект создается (табл. 2-4). При добавлении новых языков, разрабаты-
ваемых в соответствии с программой Visual Studio Integration Program (VSIP) по-
ставщики добавляют и новые типы проектов.

Табл. 2-4. Типы проектов и их расширения

Тип проекта

Visual Basic .NET

Visual C#

Visual C++

Visual J#

Deployment

Расширение

.vbproj

.csproj

.vcproj

.vjproj

.vdproj

CSWinApp.csproj — файл проекта Visual C# в Visual Studio .NET (листинг 2-2) —
содержит многие из параметров, обсуждавшихся в этой главе.

Листинг 2-2. Пример файла проекта

CSWinApp.csproj
<VisualStudioProject>

АЙР
ProjectType * "Local"
ProductVersiori = "7.10,2215"
SchemaVersion = "2,0"
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ProjectGuid = "{9DC32270-2155-414F-9BE5-C593ADE47FFD}"
'-''- . '•'• '•

<Build>
<Settings

Applicationlcon = "App.ico"
AssejiblyKeyContainerName = ""
AssemblyNanie = "CSWinApp"
AssfiBblyQrigiflatorKeyFile = "
DefaultClientScript = "JScript"
DefaultHTHLPageLaywat = "Grid"

- EtefaultTargetSchem = "IE50"
DelaySign = "false"
OtrtputType = "WinExe"
PreBuildEvent - ""
PostBuiIdEvent = ""
RootNai»espace « "CSWiRApp"
RunPostBuildEvent = "Ort&uildSuccess"
StartopObject =• ""

> ; : ; . . ' - ; .- " :

<Config
Uame = "СщЬид"
AllowUnsafeВlocks = "false"
BaseAddress = "2в5212672"
CheckForQverflowUnderflow = "false"
ConfigurationOverricteFllB =
DefineConstants * "DEBUG;TRACE"
DoGuiaentationFile a ""
DebugSymbols * "true"
FileAlignraent = "4096"
IncrementalBuild = "false"
NoStdLib = "false"
NoWarn = ""
Optimize - "false"
(btputPath » "bin\Debug\"
RegisterForCoBtlRterop = "false"
ReiflovelntegerCfiecks ~ "false"
TreatWarningsAsErrors = "false"
WarningLevel - "4"

/>
<Config

Name ~ "Release"
AllowUnsafe81ocks = "false"
BaseAddress = "285212672"
OfceokForGverflowUnderflow * "false"
ConfigurationSverrideFile = "
DeflneConstants = "TRACE"
DocumentationFile и

DebugSyrabols = "false"
FileAUgniaent * "4096"
IncreraentalBuild ~ "false"

см. след. стр.
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NoStdtib - "false"
floWam = ""
Optimize - "true"
GtttpurtPath = "bln\fielease\"
flegisterForConilnterop = "false"
ReeioveZntegerChecks * "false"
TreatWarnlagsAsErrors = "false"
WarniRgLevel - "4"

Name = "Debugl"
AllowUnsafeBlt'Cks = "false"
BaseAddress = "21521267 "̂
CheckFofSyerflo^ntferflow = "true"
ConflguratlonCverrideFtle « ""
DeflneConstants = "DEBUG;TRASE"
DocyraentationFtle = ""

~ "true"
= "4096"

Incremental Etui Id = "false"
NoStdLib = "fnise"

Optiitize - "fulse"

fiegisterForCofrrlnterop - "false"
aeiiovelntegerClrecks * "false"

TreattfarningsAsErrors ~ "true"
WarningLevel = "3"

</Settings>
<References>

Name = "Systwir
AssemWyNaifte * "System"

"C: \WINDOWS\Hicrosoft , NET\Fraiaework\v1 . 1 . 4322\Systeni. tttl"

f*
Reference

Nasie - "System. Data'
AssemblyNaiae = "System. Data"
HiRtPath «

"C:\WINDOWS\Mic rosoft . NET\Fraraewor k\v1 . 1 . 4322\Systeni. Data.

A

Name = "System. Drawing"
AasentblyName » "System.
HlntPatft *

"C : \WII№OW3\HlerGsaf t . N£T\Frafflewor k\v1 . 1 , 4322\SysteB . 8 rawing . dll '
/>
<Reference
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Наш ~ "System. Mlrtcfows. Forms"
AsseiiblyNatne = '"Systen, Windows, Forms"
HintPath •

"C:\lW«DQWS\Hicrosoft.:KBr\FraHiework\v1.1.4322\Systeffl. Windows. Forms.dll

Naiee » "System. ХИ1"
AsseeblyName = "System. Xntl"
HlntPath ~

"€: \WMDOWS\Microsoft. NET\Frante'Mork\v1.1.4322\Systein.XHt,dll
/>

</fteferences>
" </8ull£t>

<Include>
<File

fielPath - "App.ico"
BuildActiofi - "Content"

Belfath » "AssemtJlyInfQ.es
SubType - "Code"
BulldAetion = "Compile"

/> . . . . " .
<F±le :."

RelPatti = "Forni.es"
SubType - "Form"
BuildActlon = "Compile"

RelPath = "Fomt.resx"
Depend епШроп = "Formt.cs"
BuildAction * "Embeddedflesource

</CSHARF>
</VisualStydiof>roject>

Проекты Visual Basic .NET, Visual C#, Visual J# содержат также файлы с пара-
метрами пользователя: ProjectNameProjectExt.user.

Файл параметров пользователя Visual Basic .NET имеет расширение .vbroj.user,
является XML-файлом и содержат сведения о создаваемых вами пользовательских
компоновках. Файл параметров пользователя проекта Visual C# в листинге 2-3
соответствует файлу проекта .csproj из листинга 2-2. Здесь есть пользовательская
конфигурация, добавленная к проекту в процессе разработки, — Debug 1. В отли-
чие от двоичного файла .suo файлы .user встроены в пользовательскую компоновку
и должны обычно храниться вместе с проектом.
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Листинг 2-3. Пример файла параметров пользователя

CSWinApp.csproj.user

<VisualStudioProject>
<CSHARP UstOpervVersion = "Т. 10.2215" >

<Settlngs ReferencePath = "" >
<Config

Mam = "Debug"
EnableASPDebuijging = "false"
EnableASPXCebusgirvg - "false"
EnableUnieanagiHiDebiigging * "false"
EnableSQLSenmrDebugging = "false"
RefBQteDebug Enabled = "false"
ReraoteDebugHachine = ""
StartAction = "Project"
StartArgumentji = ""
StartPage » ""
StartProaram ч ""
StartURL « ""
StartWorkingDirectory =* ""

= "true"

<C®nfig
Наяе ~ "Release"
Enable AS PDebugg ing = "false"
EimbleASPXDebijgglng » "false"
EnableUnmanagadDebugging * "false
EnableSQLServiirDebugging = "false
Remote Be bug£rt,abled = "false"
RenoteDebug^aohine = ""
StartAction = "Project"
StartArgiments - ""
StartPage = ""
StartPrograra = ""
StartURL = ""
StartWorkingDirectory = ""
StartWithlE - "false"

Name =
EnableASPDebugging = "false"
EnableASPXDebugglng = "false"
EnableUfiiBanagedDe bugging * "false"
EnableSQLServerDebugging = "false"
RemoteDebugEnabled ~ "false"
RemoteOebugHachine » ""
StartActlon « "Project"
StartArguments « ""
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Start Page * *
StartProgram * ""
StartUBL = -
StartWorkiRgDirectory
StarmtthlE * "true"

</Sett±riBS>

<OtherProjectSet tings
CopyProjectDestinatiofiFolder
CopyProjectUncPatfi = "
CopyProjectOptiofl = "0"
P'rojeetView = "ProjeetFiles"
ProjectTrust = "0"

</CSHARP>
</VisualStudioProjeet>

Зависимости проекта
Solution Explorer поможет управлять зависимостями между проектами в сложных
решениях, содержащих несколько сборок. Solution Explorer позволяет без "руда
добавлять к проектам файлы, проекты и Web-ссылки. Для решений с зависимос-
тями между проектами вы, возможно, захотите использовать ссылки на проекты.

Для добавления ссылки на проект откройте диалоговое окно Add Reference,
доступ к которому можно получить, выделив имя проекта в Solution Explorer и едав
команду ProjectAddReference в окне Command Window, На вкладке Projects можно
будет видеть список проектов (рис. 2-14).

: Frojei.1 Directory^

c:\Docurnerits arid Settings\Bnar,\De;ktop\lN5..,

CSWinApp
VBWebApp
•Г i4i.|.

VJConsoleApp

C:\Documenb! and Setlings\EMdr^DesktopUN.

с: \ inetpub!.wwwrootWB WebApp
C:\Documents and Setthgs\Brian\DesktopUN.
C:\Documents and Settings\aian\[>esktcipMN.

ebSer.

<Ж Сетке! Help

Рис. 2-14. Добавление к проекту ссылки на другой проект
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После добавления ссылки на проект функциональность добавленного проекта
становится доступной и в проекте, к которому добавлена ссылка. В этот момент
становится важным порядок компоновки, так как сборка, на которую идет ссылка,
должна быть построена до того, как на нее сошлется какой-либо проект. Для уп-
равления подобными зависимостями в Visual Studio .NET имеется диалоговое окно
Project Dependencies (ProjectsProjectDependencies) (рис, 2-15), где можно указать
зависимость, что изменит порядок сборки затронутых проектов в решении. Диа-
логовое окно автоматически обновляется с учетом полученной информации при
добавлении зависимости между проектами. (Если попытаться добавить в качестве
зависимости ссылку на сам построенный проект, Visual Studio .NET ничего не
изменит.) Как только зависимость будет указана, Web-сервис XML, на который идет
ссылка, добавляется в вершину списка компоновки на странице Build Order.

DopenffeiKies | Bu&f Order

CPPWin32

Щ CSWehGervice

G CSWinApp

G SstupPpplicatlcn

Г VBWebAfp

."..". VeWinApp

i ) VJConsoleApp

Рис 2-15- Настройка зависимостей компоновки проекта

Компоновка проектов и решений
Как только в решении заданы проекты, конфигурации пользовательских компо-
новок и ссылки, можно приступить к работе над сценариями компоновки для
разных конфигураций. Указать в решении компонуемые проекты можно в диа-
логовом окне Configuration Manager (рис. 2-16). Можно исключить проекты, до-
ставляющие проблемы, или оставить только те компоновки, на которых в данный
момент нужно сосредоточиться.

Есть и более мощное средство пакетной компоновки сложных конфигураций
в один проход. Диалоговое окно B;itch Build (ProjectBatcbBuild) доступно не для
всех типов решений — его можно использовать, если проект не содержит прило-
жений Web (рис. 2-17).

Диалоговое окно Batch Build позволяет выполнять несколько важных действий,
включая компоновку, перекомпоновку и чистку проектов. Щелчок кнопки Build
инициализирует инкрементную компоновку проектов, если они настроены для
такой компоновки. Кнопка Rebuild инициирует Rebuild All для всех выбранных
проектов. По нажатию кнопки Clean удаляются файлы, представляющие резуль-
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тат компоновки, так что можно запустить чистку или разделение проектов без
ненужного сбора всего в одну кучу. Заметьте: в Visual Studio .NET команда Clean
фактически ничего не делает с проектами Visual Basic .NET и Visual C#. Команды
разработчиков Visual Basic .NET и Visual C# решили, что этот вид функциональ-
ности не является необходимым для управляемых проектов и поэтому решили
обойтись без чистки.

Unit 1|ч и ,ii in и Manager

Solulran

CPPWin32

C5WebApp

CSWebService

CSVrtnApp

Setup Application

project corf kjurattow to bufc) or deploy):

i . _ _ | rlatfo-m _

PostCMD

Release

Release

Debugl

Release

Release

Win32

,NET

.NET

.ЛЕТ

Close Help

Рис. 2-16. Определение проектов, которые нужно построить
в данной конфигурации компоновки

Chedi the prelect configuration! to build:

!'T!̂ IL :̂
j CWInflppl Debug

CSWinAppl Release

CSWinApp2 Debug

.NET

.NET

.NET

tl

Debug

Release

Debug

Release

&ebwfcl

dean

Deselect All

Рис. 2-17. Диалоговое окно Batch Build

Что дальше
Возможности управления проектами в Visual Studio ,NET впечатляют, Но полез-
ность IDE для разработчиков зиждется и на возможностях редактора в IDE.}'{ гла-
ве 3 мы обсудим редактор исходных текстов и более эффективные методы созда-
ния кода.
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Редактор Visual Studio .NET

L едактор — сердце любой среды разработки. Программисты «живут» в своих ре-
дакторах, и редактор в Microsoft Visual Studio .NET спроектирован именно как
редактор для программистов. В этой главе мы познакомимся поближе с инстру-
ментами редактирования, встроенными в Visual Studio .NET. Вы узнаете, как с по-
мощью редактора облегчить работу, а также о некоторых особенностях интегри-
рованной среды разработки (IDE), делающих работу в Visual Studio .NET действи-
тельно приятной.

Документы в IDE
Вся работа в Visual Studio .NET вращается вокруг решений и проектов, включен-
ных в решения. В этом смысле Visual Studio .NET — это инструмент управления
проектами. Обычно вам приходится управлять исходными документами, которые
содержатся в проектах, и окнами инструментов, реализующими некоторые фун-
кции в рамках IDE. Для создания и редактирования документов служат редактор
кода (Code Editor) и дизайнеры. Редактируемые файлы отображаются в окнах,
открывающихся в центре IDE, и становятся частью панели с вкладками. Окна,
содержащие эти файлы, известны как окна документов; это могут быть окна ди-
зайнеров, редакторов, Web-браузера или справки.

В редакторе кода Visual Studio .NET версий 7.0 и 7.1 появилась масса возмож-
ностей, в том числе структуризация (outlining), форматирование кода и моя лю-
бимая — нумерация строк.

Доступ к ним осуществляется при помощи именованных команд, задаваемых
в Command Window (Ctrl+Alt+A) или выбираемых из меню, или нажатием комби-
наций клавиш. Освойте эти команды, и вы освоите Visual Studio .NET.
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Стыкуемые окна инструментов
Не все окна-вкладки в IDE являются окнами документов. К окнам-вкладкам
в центре IDE можно добавить окно инструментов, для чего нужно выделит ь
это окно и сбросить значение Dockable в меню Window. Окно браузера
объектов (Object Browser) (Ctrl+Alt+J) по умолчанию не является стыкуемым,
что делает его окном-вкладкой в IDE. Преимущество добавления окна ин -
струментов к набору окон-вкладок в центре IDE в том, что одновременн••>
можно отобразить большое количество информации. Можно отстыковать
окно инструментов, отбуксировав его от края, к которому он пристыкован,
и оставить установленным флажок Dockable, что делает окно плавающим,
Эта техника особенно удобна при работе с несколькими мониторами.

Все о тексте
Место, где вы редактируете код, в Visual Studio .NET имеет одно из двух имен в
зависимости от типа редактируемого файла. При работе с файлом, сохраняемым
как текст на известном Visual Studio .NET языке программирования, редактор, с
которым вы работаете, называется редактором кода (Code Editor). Доступные при
этом возможности зависят от того, насколько данный язык интегрирован в IDE.
Если вы работаете с обычным текстовым файлом или файлом, тип которого не
опознается IDE, вы работаете в редакторе текста (Text Editor), Последний облада-
ет меньшей функциональностью, чем редактор кода, но достаточно мощен, Вы
можете запускать макросы в любом редакторе, хотя, конечно, редактор кода го-
раздо удобнее. По большей части мы будем называть оба эти редактора редакто-
рами кода, делая различие между ними лишь в необходимых случаях.

На рис. 3-1 показаны части редактора кода в IDE: в зависимости от использу-
емого вами языка в названиях частей редактора кода могут быть отличия,

• Индикатор
структуры

— Выпадающий
список типов

Полоса индикаторов —

-|

1"}
Полоса выделения -̂

Закладка чй
L'fi

Ярлык списка задач —M

— Область
кода

- Выпадающий
список членов

elscry юг r.Hs Af lc i- ln.

~1 Toa chonr;
i i i*J.B«'

7»-r-gi3ter iBe XtlO-in jiy ijuiiaine луйвадп: ;sstais ptc.!^

STDMETHOEIBT

pApplication->Query Interface! uuidDf (EnvDTE: : i>TE) . ILPVOID'l Cai_l-DTtl :

Точка прерывания

Рис. 3-1- Части окна редактора кода

3-1116
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В редакторе кода вы набираете код и текст. Большинство средств, показанных
на рисунке, можно выключить, чтобы расширить поле обзора редактора кода. Вы
можете, щелкнув над правой полосой прокрутки, перетащить границу, чтобы раз-
делить область на две области кода, Используя несколько областей при работе с
одним файлом, можно видеть разные части своего кода одновременно.

Полоса навигации (Navigation Bar) содержит два поля в верхней части редак-
тора кода. В Visual C# это выпадающие списки типов (Types) и членов (Members).
В Visual Basic .NET это списки имен ютассов (Class Name) и и имен методов (Method
Name). Полоса навигации предназначена для быстрого перемещения к разным
частям кода. В Visual Basic .NET упомянутые поля позволяют также добавлять ме-
тоды в текущий исходный файл.

Тонкая вертикальная линия слева от кода — индикатор структуры. Щелкая
прямоугольники с + или -, расположенные вдоль этой полосы, можно скрывать/
показывать блоки кода исходного файла (см. подробнее ниже).

Между крайней правой частью индикатора структуры и полосой индикаторов
(Margin Indicator Bar) находится полоса выделения. Щелчок в ней приводит к
выделению смежной строки кода. Вид указателя мыши, помещенного в область
выделения, меняется со стрелки, указывающей на северо-запад на стрелку, указы-
вающую на северо-восток. Щелкая и этой области и буксируя вверх или вниз ука-
затель, можно выделять блоки кода (рис. 3-2). Преимущество такого способа вы-
деления в том, что по окончании выделения к каждой из выделенных строк до-
бавляется одинаковое количество пробелов, формируя красивый и наглядный блок.
(Для редакторов и писателей эта возможность неоценима.) Выделение одним
щелчком целой строки способствует уменьшению количества ошибок выделения
и способствует сохранению форматирования кода при копировании текста меж-
ду файлами.

Рис. 3-2. Выделение текста в полосе выделения

Полоса индикаторов — инструмент многофункциональный, используемый для
установки и удаления точек прерывания в коде, для индикации закладок и для
хранения ярлыков списка задач. При отладке в этой области виден индикатор. При
достижении точки прерывания индикатор точки прерывания будет содержать
желтую стрелку, указывающую на текущую строку кода. По умолчанию сама стро-
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ка подсвечивается желтым. При пошаговой отладке желтый индикатор показывает,
в каком вы месте кода — соответствующая строка кода выделяется в редакторе.

Когда вы находитесь в режиме просмотра вкладок, в верхней части окна ре-
дактора кода видна двкладка ля всех открытых окон документов и нестыкуемых
окон инструментов. Она позволяет перемещаться между несколькими исходны-
ми файлами и формами проекта. Если же вы предпочитаете окна с многоокон-
ным интерфейсом (MDI), как это было в Visual Studio 6, вы можете отключить
вкладки в диалоговом окне Options.

Теперь посмотрим, что можно сделать в редакторе кода, чтобы упростить, ре-
дактирование и программирование.

Практикум: перемещение между окнами и представлениями
Давайте разомнем пальцы и посмотрим, как перемещаться между окном •
редактора кода (Code Editor), дизайнера (Designer), обозревателя решений
(Solution Explorer) и обозревателя классов (Class View).

Допустим, мы разрабатываем код и пользовательский интерфейс. Нажми-
те на клавиатуре комбинацию Ctrl+Alt+1, чтобы войти в Solution Explorer.
Переместитесь к файлу с кодом С# и нажмите Enter. По умолчанию откро-
ется любая Windows-форма или Web-форма, связанная е этим файлом, в
противном случае откроется исходный файл. Чтобы увидеть исходный 'код '

• данного С#-файла, нажмите F7. Чтобн вернуться обратно к форме, нажми - , ,
'> те SliifHF?.

Теперь скова щелкните Ctri+Ait+L, чтобы вернуться в Solution Explorer,
Переместитесь к другому файлу и нажмите Enter. У вас должно быть по
крайней мере три вкладкк, отображаемые в IDE. Для перехода между откры-
тыми файлами нажимайте CtrRTab или Ctrl+F6,
-....И, наконец, для перехода в Class View, нажмите CtrH-Shift+C.

Эти комбинации клавиш позволяют перемещаться по IDE, не отрывая рук
от клавиатуры,

Набор текста и быстрые клавиши
Хороший редактор обеспечивает эффективный ввод и манипуляции с текстом.
Новичку неведомы жестокие баталии, разыгрывающиеся в чатах, новостных груп-
пах и на Web-сайтах между программистами, предпочитающими один редактор
другому и доказывающими преимущества любимого редактора. (Но я-то знаю, что
Visual Studio .NET — Единственный Настоящий Редактор!)

Причина этих яростных споров в том, что для овладения редактором требует-
ся время и, изучив свой редактор в совершенстве, программист не спешит пере-
ходить на новый, если только последний не окажется заметно лучше.

Наиболее распространенные быстрые клавиши
Приложения, разработанные для Microsoft Windows, используют ряд стандартных
сочетаний клавиш быстрого доступа, которые вам, вероятно известны. Эти быст-
рые клавиши известны как CUA-клавиши (Common User Accessibility), они были
определены в работе, выполненной IBM и стандартизирующей быстрые клавиши
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для ряда платформ. Преимущество стандартного набора очевидны: раз запомнив
их, вы можете их использовать почти во всех Windows-приложениях, включая
Microsoft Office. Эти быстрые клавиши помечены в ряде популярных клавиатур, в
том числе в большинстве клавиатур фирмы Microsoft.

Примечание Подробнее о быстрых клавишах Windows см. «Microsoft Windows
User Experience» (Microsoft Press, 1999).

Вот быстрые клавиши для работы с файлами в Visual Studio .NET (табл. 3-1):

Табл. 3-1. Быстрые клавиши для работы с файлами

Команда
New

Open

Save

Save All
Print

Комбинация

Ctrl+N

Ctrl+O

Ctrl+S
Ctrl+ShifH-S

Ctrl+P

Именованная команда

FileNewPile

Ftte.OpenFUe

FileSaveSelectedltems
FileSaveAll

FilePrin!

При создании нового файла открывается диалоговое окно New File. Если вы
привыкли при создании нового документа сразу видеть его на экране, потребу-
ется небольшая адаптация. Выбирая при создании определенный тип файла, вы
активизируете большинство возможностей, связанных с данным языком до мо-
мента закрытия файла. При создании файла можно сэкономить время, указывая
в командном окне (Command Window) имя и расширение файла, который хоти-
те создать. Так, чтобы создать файл LJserMotioacpp, нажмите Ctrl+Alt+A, чтобы от-
крыть командное окно, и введите команду File.NewFile UserMotion.cpp. В раз-
деле «Командное окно» этой главы показано, как, применяя для подобных команд
псевдонимы, быстро создавать часто используемые файлы, В главе 4 объясняет-
ся, как создать макрос, создающий файлы наиболее интересующего вас типа при
нажатии Ctrl+N.

Перемещение по документу при помощи последовательностей клавиш — одна
из наук, которой можно научиться без книг и статей. Здесь приведен обзор кла-
виш для перемещения и выделения, а также быстрых клавиш (табл. 3-2). Процесс
выделения включает удерживание нажатой клавиши Shift, а распространение
выделения с помощью некоторой клавиши обычно требует удерживать нажатой
клавишу Ctrl.

Табл. 3-2. Комбинации клавиш для перемещения и выделения

Перемещение Клавиша(и) для перемещения Клавиши для выделения
Символ стрелка-вправо Shift+стрелка -вправо

стрелка-влево Shift+стрелка-влево
Слово Ctrl-t-стрел ка-вправо Ctrl+Shift+стрелка-вправо

CtrH-стрелка-влево Ctrl+Shift+стрел ка- влево

Строка End Shift-bEnd
Home Shift+Home
стрелка-вниз Shift+стрелка-вниз
стрелка-вверх Shift+стрелка-вверх
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Табл. 3-2. (окончание)

Перемещение Клавиша(и) для перемещения Клавиши для выделения
Видимая область кода

Документ

Page Down
Page Up
Ctrl+End
Ctrl+Home

Shift+Page Down
Shift+Page Up
Ctrl+Shift+End
Ctrl+Shift+Home

Выделенный фрагмент текста можно скопировать иди вырезать в буфер об-
мена, а затем вставить обратно в редакторе кода. Вот комбинации клавиш для
редактирования (табл. 3-3):

Табл. 3-3. Комбинации клавиш для редактирования

Команда
Вырезать
Копировать
Вставить
Отменить
Повторить
Выделить текущее слово
Выделить все

Комбинация
Ctrl+X

Ctrl+C

Ctrl+V

Ctrl+Z

Ctrl+Y

Ctrl+W

Ctrl+A

Именованная команда
Edit.Cut

Edit.Copy

EditPaste
EdiWndo
EditRedo
EditSdectCurrentWord
EditSelectAll

Практикум: работа с кольцевым буфером обмена
Кольцевой буфера обмена позволяет записывать и использовать в ГОЕ не-
сколько скопированных фрагментов. Откройте панель инструментов и щел-
кните вкладку Clipboard Ring. Откройте какой-нибудь код и выделите лю-
бой фрагмент. Скопируйте его в буфер обмена и посмотрите на кольцевой

• буфер обмена. Скопируйте еще несколько фрагментов и обратите внима-
ние, что фрагмент, выделенный последним, всегда находится наверху. Двои-
ным щелчком элемента буфера обмена можно вставить его в файл, но го-
раздо интереснее использовать этот инструмент по-другому. Нажмите
Ctrl+Shift+Insert и удержите нажатыми Ctrl+Shlft, Это приведет к вставке текста
в вершину стека. Заметьте: вставленный текст все еще выделен, Снова на-
жмите Insert и следующий элемент стека заменит собой выделенный текст.
Нажмите Insert s третий раз, и будет вставлен фрагмент, скопированный при
первой операции копирования. (Вы поняли идею.) Нажмите Insert в после-
дний раз, и вы вернетесь к тексту, который вы выделяли последним. Так вы •
можете перебирать кольцевой буфера обмена в поиске нужного скопиро-
ванного ранее фрагмента.

Следующие комбинации можно использовать для обмена позициями двух эле-
ментов в редакторе кода (табл. 3-4). Например, если установить курсор перед бук-
вамиЛЙ, нажатие Ctrl+T приведет к изменению порядка их следования на ВА Если
курсор находится рядом или на слове «идти* в строке «идти напролом*, нажатие
Ctrl+Shift+T приведет к перестановке «напролом идти». Самое полезное сочетание
клавиш из этой группы запускает команду EditLineTranspose. Нажатие Alt+Shift+T
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меняет местами строку, на которой расположен курсор, со следующей строкой,
позволяя легко сместить вниз строку кода.

Табл. 3-4. Комбинации клавиш для перестановки

Команда

Переставить символы

Переставить слова

Переставить строки

Комбинация

Ctrl+T

Ctrl+Shift+T

Alr+Shift+T

Именованная команда

Edit.CharTranspose

EditWordTranspose

EditLineTranspose

Пользовательские комбинации клавиш
Ранее мы говорили о переключении состояния Dockable для окна, чтобы добавить
окно в центр IDE, По умолчанию команде WindowDockable не сопоставлено ком-
бинации клавиш, но вы можете назначить такую комбинацию сами, чтобы облег-
чить чтение перегруженного данными окна.

Чтобы создать в IDE новое сочетание быстрых клавиш, откройте командное
окно (Ctrl+AIt+A) и введите команду Tools.Options. Появится диалоговое окно
Options (рис. 3-3). Щелкните в папке Jinvironment элемент Keyboard, чтобы перейти
на страницу Keyboard. Эта страница позволяет произвести ряд операций с ком-
бинациями быстрых клавиш IDE: создать и отредактировать комбинацию, изме-
нить схему назначения клавиш и сохранить нестандартную схему назначения. При
первом добавлении в IDE пользовательского сочетания быстрых клавиш предла-
гается сохранить вашу схему назначения под каким-либо именем.

nvironment

General

Doomnents

Dynamic Help

Fonts and Colors

Help

International Setting-

i# Keyboard

Projects and ScJution

Task List

Web Browser

Source Control
Text Editor

L3 Andyier

[ЙЭ Database Tools

£U Detooging

&& Device Tools

Sr-ow iOf̂ mands containing:

fdock

Sho^cut̂ s) |Or jebctE tf catimaiid;

Use Qew sttortwt n: g-tss shortcut beyfc):

JGJobai -ifori+Tctrl+D

ShertcutcurrenayuseiJby:

Assign

Рис. 3-3- Страница Keyboard диалогового окна Options

Чтобы отыскать команду, которой надо назначить новую комбинацию быст-
рых клавиш, напечатайте часть ее имени в поле Show Commands Containing.
В нашем случае напечатайте dock, и в списке команд появится Window.Dockable.

А теперь о сложностях. В Visual Studio .NET задействованы почти все возмож-
ные сочетания клавиш. Вы можете переопределить работающее сочетание, если
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уверены, что в своем изначальном значении оно вам не понадобится. Очевидно,
это не самое лучшее решение. Поэтому, если вы собираетесь работать на отдель-
ном компьютере и никогда не меняли сочетаний клавиш, можете прекратить ис-
пользование сочетания клавиш для ненужной вам команды и назначить его для
другой.

Visual Studio .NET позволяет задействовать связку комбинаций клавиш (chorded
shortcut). Чтобы начать связку, надо нажать клавишу Ctrl вместе с еще одной кла-
вишей. После этого IDE ожидает следующей комбинации клавиш, чтобы опреде-
лить, какую команду выполнить. Я нашел, что сочетание Ctrl+, (Ctrl+запятая) в Visual
Studio .NET нигде не применяется. Поэтому я могу- связать все свои личные команды
с этим сочетанием, используя дополнительное сочетание клавиш для уточнения
того, какую именно из моих команд выполнить. Для команды WindowDockable я
назначил последовательность Ctrl+,, Ctrl+D (Ctrl+запятая, Ctrl+D), набрав эту ком-
бинацию в поле Press Shortcut Key(s). Обязательно щелкните кнопку Assign, что-
бы сохранить новое сочетание клавиш.

Пока открыто диалоговое окно Options, можно добавить сочетание быстрых
клавиш для самого диалогового окна Options, напечатав в поле Show Commands
Containing название Tools.Options и назначив ему сочетание Ctrl+,, Ctrl+O Те-
перь для настройки своей IDE можно быстро открыть это окно, нажав нужное
сочетание.

Сочетания быстрых клавиш можно присвоить именованным командам [DE,
надстройкам и макрокомандам, которые вы создаете и сохраняете.

Использование надстройки Keybindings Table

Единственный способ определить, какие быстрые клавиши задействованы в Visual
Studio .NET, не прибегая к коду, — просмотреть в диалоговом окне Options назна-
чения для каждой из команд. Это способ не из легких, и Крэйг написал замеча-
тельную небольшую надстройку, которая отображает все именованные команды
и назначенные им в IDE текущие сочетания быстрых клавиш.

Эту надстройку можно найти на Web-сайте Visual Studio .NET по адресу hup://
msdn.microsqft£om/vstudio/doiimloa(is/autornation.asp. Поскольку она написана на C++,
ее надо откомпилировать, используя Visual Studio .NET или Visual C++ .NET. Отком-
пилированная надстройка регистрируется в Visual Studio .NET при компоновке. Если
после этого перезапустить Visual Studio .NET, IDE загрузит эту надстройку.

В Visual Studio .NET в меню Help появится новая команда КеуМар. Ее выполне-
ние откроет диалоговое окно Keyboard Help (рис. 3-4).

Надстройка Keybindings Table позволяет просматривать перечень быстрых
клавиш, назначенных именованным командам в IDE, а также список доступных
команд. Элементы полученной таблицы можно копировать в буфер обмена, Дос-
таточно выделить требуемый элемент и щелкнуть кнопку Сору. Чтобы выделить
несколько элементов, нужно нажать клавишу Ctrl и щелкнуть еще один элемент
списка. Элементы из буфера обмена затем можно вставить в Microsoft Excel, для
удобства их просмотра и сортировки.
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Рис. 3-4. Диалоговое окно Keyboard Help

Философия отступов и форматирования кода
В каждой организации свои стандарты оформления кода. Параметры формати-
рования для каждого из языков, поддерживаемых в IDE Visual Studio, устанавли-
ваются в диалоговом окне Options в папке Text Editor. Когда задаются параметры
для всех языков (All Languages), перезаписываются параметры для каждого отдель-
ного языка из перечисленных в папке Text Editor (рис. 3-5).

jyj Environment
5ource Control
Text Editor

General
*2J All Languages

Gerierd
^ Tabs

£j Baiic
C*

Indenting

!'' Stock

*™ Smart

Tab size: [7

Indent size; ПГ

i! selecBons cortfSct.

j HTML/XML
:|3 PL/SQL
••Jj Plain Text

SI T-5QL
03 T-5QL7

№i This page sets option; for al languages, Tochange options For only
language., setect fee de sred tangyage From the bee on bhe foFt.

Рис 3-5. Глобальная установка параметров отступов

Как видно из рисунка, можно установить параметр Indenting (отступы) в None,
Block или Smart. Конкретная реализация этих значений определяется языком и
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следующим ниже параметром Tabs. Если тип отступов установлен в None, нажа-
тие в конце строки клавиши Enter приведет к тому, что следующая строка нач-
нется в крайней левой позиции редактора кода. Если выбрано Block, новая стро-
ка начнется с тем же отступом, что и первый символ предыдущей строки. Это самое
распространенное значение, позволяющее делать отступ вручную, не ввода при
этом лишних символов табуляции. Значение Smart приводит к определению ве-
личины отступа на основании контекста. Так, нажатие в С# клавиши Enter после
открывающей фигурной скобки ({) автоматически сформирует нужный отступ
следующей строки.

Выбор между отступом с помощью пробелов или символов табуляции — дело
вкуса или внутрифирменных стандартов. Если вы предпочитаете, чтобы всюду в
коде находились пробелы, а не символы табуляции, можно глобально задать со-
ответствующую опцию при настройке IDE. Если же вы предпочитаете пробелы,
помните, что по умолчанию Visual C# для задания отступов использует символы
табуляции. Чтобы сделать видимыми в документе символы пустых промежутков
(white space), к которым относятся пробелы и символы табуляции, выполните
команду Edit.ViewWbitespa.ee (Ctrl+R, Ctrl+W). На рис. 3-6 показан документ, в ко-
тором визуализированы символы пустых промежутков. Символы табуляции изоб-
ражаются стрелками-вправо, а каждый пробел — точкой.

ClaSSl.es ]

-* [ STAThread]
-i static-void..Henn[stnng[] -ergs]

Рис. 3-6. Отображение в редакторе кода символов пустых промежутков

Чтобы преобразовать файл, использующий для отступов символы табуляции,
в файл, использующий пробелы, или наоборот, выберите на странице Tab;s диа-
логового окна Options нужное значение параметра и, щелкнув ОК, закройте диа-
логовое окно. Затем выделите весь код файла, нажав Ctrl+A. Нажмите Ctrl+K, Ctrl+F
{EditformatSelection), чтобы применить к выделенному новое форматирование.

Страница Formatting диалогового окна Options управляет рядом характерис-
тик форматирования кода на панели кода (рис. 3-7). Эта страница присутствует в
большинстве языков, поддерживаемых в IDE. но для языка Basic настройка осу-
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ществляется на странице VB Specific. Страница на рисунке показывает парамет-
ры форматирования для С#.

Indentation .....................

Г" Leave open braces on same Ine as construct

P' Indent case labels

S? &utamatica8y format с jmptetsd constructs and pasted KWCo

$r Sraert comment editing

OuSnjng

I? Enter outfewig mode when Fies open

y1 £oHapse tfretfon bfeek» whw files apen

InteiseflSe Msrr

S* IntetHsense preseterts rrp*t frequently used-membefs

dear ftstay

Cancel Help

Рис. 3-7- Страница Formatting для С#

Для разных языков доступны разные параметры. Рассмотрим флажок Leave Open
Braces On Same Line As Construct (рис. 3-7). В С# он по умолчанию не установлен.
Это вызывает в редакторе кода перенос открывающей фигурной скобки, введен-
ной в конце строки, на следующую строку и ее выравнивание относительно на-
чала оператора. В итоге следующая строка выглядит так:

static void Main(string[] args)

// TODO: Add code to start application here

Установка флага Leave Open Braces On Same Line As Construct приводит к тому,
что код форматируется в скошенном стиле, называемом стилем K&R. который был
предложен в книге Керниган и Ритчи «Язык программирования С». В этом стиле
открывающая фигурная скобка блока размещается в конце оператора:

static void Main(string[] args) {

// TODO: Add code to start application here

I

Когда вы выберете стиль форматирования, который хотите применить к сво-
ему коду, можете использовать для применения стиля команду EditFormatSelection.

Вы, возможно, заметили, что спецификация на язык С# применяет смешанный
стиль, напоминающий строгий стиль K&R, при котором для методов применяет-
ся скошенный стиль, а для классов — прямой. Когда вы форматируете код коман-
дой EditformatSelection, выбранный стиль применяется ко всем выделенным фраг-
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ментам. Если используется команда EditFormatDocument, каждый блок доку чента
видоизменяется согласно заданному стилю. Чтобы задать смешанный стиль,, уста-
новите флажок Leave Open Braces On Same Line As Construct, но удостоверьтесь,
что применяете форматирование не для всего документа.

Синтаксис в цвете,
нумерация строк и структуризация
(или о чем говорит компилятор)
В зависимости от используемого языка компилятор при обработке файла удаля-
ет форматирование и символы пустых промежутков. Однако на уровне редакто-
ра даже незначительное удобство, предоставляемое со стороны IDE, может поилиять
на производительность и комфорт при работе с кодом.

Синтаксис в цвете
Чтобы изменить цвета, применяемые текстовым редактором, нужно перейти к
странице Fonts And Colors, находящейся в папке Environment диалогового окна
Options. Эта страница позволяет менять параметры большинства окон, использу-
емых в IDE (рис. 3-8): параметры принтера, окон инструментов, дизайнеров ianpo-
сов и представлений.

Е^ИЬоШурв tndfcates fixed-width forts)

Help
International Setting;]
Keyboard
Projects and Solution'
Task List
ЛеЬ E-rowser

ĵ Source Control
Text Editor

CJ Апагугег
|̂ j Database Took

|Ci3 Debugging
Li3 Device Tools

I Selected Text
j Inactive 5el acted Text
Indicator Margin
I Line Numbers
iVisible White Space
1 Brace Matching

Sample:

Iterr foreground:

; • Automatic

iterr background:

ID Automatic Custop)..,

AaBbCc&rYyZz

Рис. 3-8- Страница шрифтов и цветов

Чтобы настроить цвета, которыми элемент будет отображаться в окне тексто-
вого редактора, надо выделить этот элемент в списке Display Items и указать цве-
та переднего плана (Item Foreground) и фона (Item Background). Чтобы элемент
имел полужирное начертание, установите флажок Bold. Настройка элемента Text
влияет на внешний вид всего текста, отображаемого в текстовом редакторе, так
что, если хотите отображать белый текст на черном фоне, настройте снач;ша эти
цвета, а затем уже задавайте цвета остальных элементов. В окне образца вы мо-
жете увидеть, как остальные элементы с установленным для них значением Auto-
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matic для опций Item Background и Item Foreground, смотрятся при выбранных
вами цветах элемента Text. Так, на рис. 3-9 для элемента Text установлен черный
фон и белый цвет текста. Щелкнув элемент Comment, вы увидите, что для ком-
ментариев цвет фона установлен Automatic, а для текста — Dark Green (тем-
но-зеленый). Цвет текста можно изменить на зеленый, чтобы добиться лучшей
читаемости этого элемента.

Environment
Genera!

Documents
Dynairic Help

$> Fonts and Color;

Help
International Settings
Keyboard
projects and Solution'
Task List
Web Browser

Source Control

Ш Text Editor
паг/гег
ataba?e Tools

i_j Debugging

Qj Device Toob

Rtnt (bold type indicates fixed-width fontsji

I Courier New

Custom...

|t_ompiler Error
CSS Property Name
CSS Property Value

iCSS Selector

Sample:

Рис. 3-9- Настройка текстового редактора

На странице Fonts And Colors можно также изменить шрифт, используемый по
умолчанию в диалоговых окнах и на стартовой странице IDE. Рис, 3-Ю показыва-
ет окно инструментов после того, как значением параметра Dialogs And Tool
Windows был выбран нестандартный шрифт. Чтобы вернуться к значениям, ис-
пользуемым в Visual Studio .NET по умолчанию, щелкните кнопку Use Defaults на
странице Fonts And Colors.

Один параметр может оказаться чрезвычайно полезным, когда для печати ли-
стингов применяется стандартный черно-белый принтер или если вы изменяете
большое количество параметров текстового редактора IDE. В списке Show Setting
For можно выбрать Printer и задать шрифты и цвета, которые будут задействова-
ны при печати документов. В этом случае кнопка Use заменит собой кнопку Use
Defaults, позволяя применять при печати отдельный набор параметров цвета и
шрифта. Если для-отображения вы выбрали комбинацию «белый текст на черном
фоне», вы, возможно, не захотите в таком же формате печатать на принтере. Зна-
чения параметров для принтера хранятся отдельно от тех, что использует текстовый
редактор. Можно использовать при печати и собственные параметры, выбрав Text
Editor Settings из списка (рис. 3-П).

Здесь мы применим значения параметров, отличные от используемых в тек-
стовом редакторе. Настроив вывод на принтер, вы можете повысить читаемость
печатаемого кода. На рис. 3-12 показана распечатка, сделанная после того, как на
странице Fonts And Colors комментариям было назначено полужирное начерта-
ние. Помните, что данные параметры не влияют на отображение кода в тексто-
вом редакторе.
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Рис. 3-Ю. Окно инструментов Index после изменения
параметра Dialogs And Tool Windows

Рис. 3-11. Настройка значений, используемых при печати

Да 1 1 i з g в X Ьг i a :i j о '. о е s h t о р \ Ка уН др '• К t j Мд р \ Ad d I д

//Copy til)'* )"> KicEoaoIt CtHtporetioo. All right» ie»erT«d.

// Addln.cyp : Irapl(Bnntaeio!i of DLL Siporut.

Рис. 3-12. Распечатка исходного кода с комментариями
полужирного начертания

Если вы проделали немалую работу по настройке цветов и шрифтов в своей
IDE, вам может понадобиться сохранить эти параметры, чтобы применить их на
другой машине или после переустановки. Для этого используйте Regedit и экспор-
тируйте следующий раздел реестра своего компьютера в REG-файл.
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Visual Studio .NET 2002

HKEY_CURRENT_USEfl\Software\Hicrosoft\VisualStudio\7.0\FontAndColors

Visual Studio .NET 2003

HKEY_CURRENOSER\Software\Microsoft\VisualStudio\7.1\FontAndColors

После сохранения данного раздела можно импортировать раздел из REG-файла
через Regedit. Если после этого перезапустить IDE, импортированные параметры
вступят в силу.

Настройка no-Mtcrosoft'oBCKM

Если вы бывали на конференциях, где представители Microsoft демонстри-
рует продукты фирмы, вы, наверное, замечали, что они не прибегают к
значительным изменениям пользовательского интерфейса или окружения
Windows, в котором работают, Тому есть причина. В Microsoft существует
негласное правило: если вам нужно настраивать свое окружение (и эы де-
монстрируете это клиентам), вы исправляете недоработку, и это доказыва-
ет необходимость включения сделанных вами изменений в параметры по
умолчанию. (Разумеется, временное увеличение размера шрифта в тексто- j:

вом редакторе для удобства аудитории тут не в счет.) Сказанное не означа-
ет, что подгонка сама по себе неправильна. Просто мы всегда стараемся
обеспечить пользователя наилучшим вариантом прямо «из коробки». Если
что-то нужно изменить, чтобы улучшить работу, это изменение следуем но
возможности сделать значением по умолчанию,

Нумерация строк
Нумерация строк для всех языков, доступных в папке Text Editor, устанавливается
на странице General диалогового окна Options. Можно установить нумерацию для
отдельного языка или для всех сразу. С этим параметром не связана ни одна име-
нованная команда — его можно изменить только в диалоговом окне Options.

Чтобы изменить это значение, не открывая диалогового окна, можно запустить
макрос или использовать надстройку. Среди образцов макросов, поставляемых е
Visual Studio .NET, есть два предназначенных для включения/выключения нуме-
рации строк. Можно самостоятельно настроить способ их запуска: из командно-
го окна, нажатием комбинации быстрых клавиш, с помощью созданной команды
меню или кнопкой на панели инструментов.

Макросы нумерации называются Macros.Samples.UtiUties.TurnOnLineNumbers и
MacrosSampl€s.Utttities.TurnOffUneNumbers. Набирать такие имена в командном окне
даже с помощью автозавершения (InteiHSense) трудно, поэтому мы создадим для
них псевдонимы — короткие имена команд, используемые вместо их настоящих
имен в командном окне. Чтобы создать псевдоним для макроса TumOnLineNumbers,
откройте командное окно, нажав Ctrl+Alt+A, и введите:

>alias Inon Macros.Samples.Utilities.TurnOnLineNumbers
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Теперь, если ввести Inon, будет включена нумерация страниц (если она была
выключена). Чтобы выключить нумерацию, создадим псевдоним для макроса
TurnOffLineNumbers, напечатав:

>alias Inoff Macros.Samples.Utilities.TurnOffLineNumbers

Теперь макрос TurnOffLineNumbers будет запускаться и под именем Inoff.
Допустим, теперь нужно назначить этим макросам последовательности быст-

рых клавиш. Это несложно: вы просто ищете команды со словом Numbers на стра-
нице Keyboard папки Environment диалогового окна Options. Выделите макрос,
которому назначаете быстрые клавиши, напечатайте выбранную последователь-
ность клавиш и щелкните кнопку Assign. Для наших макросов мы выбрали такие
последовательности: для TurnOnLineNumbers — Ctrl+,, Ctrl+N (N обозначает нуме-
рацию), а для TurnOffLineNumbers — Ctrl+,, Ctrl+Shift+N. На рис. 3-13 показано, как
выглядят эти последовательности клавиш, после того как мы присвоили их мак-
росам.
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International Setting?
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Рис. 3-13- Макрос TurnOffLineNumbers с назначенной ему комбинацией клавиш

Установить нумерацию строк довольно просто, но так ли часто мы будем вклю-
чать/выключать нумерацию, чтобы выучить псевдонимы или сочетания быстрых
клавиш, которые мы для этого создали? Может, и да. Если же нет, стоит поместить
эти команды в меню. Чтобы добавить макросы в меню, щелкните правой кноп-
кой на панели инструментов Visual Studio .NET и выберите Customize. В диалого-
вом окне Customize на вкладке Commands щелкните Macros, в списке команд
выберите команду Samples.Utilities.TVirnOnLineNumbers и отбуксируйте ее л меню.
Меню раскроется, и вы сможете поместить выбранную команду точно в нуж-
ное место.

Чтобы настроить вновь созданную команду меню, щелкните ее правой кноп-
кой — появится контекстное меню (диалоговое окно Customize должно оставать-
ся открытым). Новую команду можно назвать Turn On Line Numbers. Сделайте то
же самое с макросом TurnOffLineNumbers (рис. 3-14).
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Рис. 3-14. Добавление макроса TurnOffLine Numbers вменю

Макрос, подобный рассмотренным, тоже можно поместить на панель инстру-
ментов и даже задать значок для новой кнопки, вызывающей макрос.

Структуризация
Идея структуризации (outlining) заключается в группировании кода по функцио-
нальности для более удобной навигации в редакторе. Рис. 3-15 показывает файл
кода, в котором структурно свернуты тела методов. В конце каждого свернутого
узла виден прямоугольник с эллипсисом внутри. Если над прямоугольником за-
держать указатель, всплывет подсказка, показывающая часть содержимого узла.

Чтобы выключить структуризацию, нужно нажать Ctri+M, Ctrl+P (EdttStopOutli-
ning). Это приведет к исчезновению расположенных вдоль границы редактора кода
индикаторов структуры. Включается структуризация комбинацией Ctrl+M, Ctrl+O
(Edtt.CoUapsetoDejmitions). Команда CollapsetoDeftmtions включает в редакторе кода
структуризацию и сворачивает каждый блок кода в файле. Нажатие Ctrl+M, Ctrl+L
(Edit.ToggleAllOutUning) раскрывает все свернутые блоки в редакторе кода.

Помимо скрытия в текстовом редакторе логических блоков кода, можно сво-
рачивать произвольно выделенные фрагменты. Для этого нужно выделить любой
фрагмент и нажать Ctrl+M, Ctrl+H (EditHideSelectiori). Эта функция может оказать-
ся полезной для сворачивания кода между двумя удаленными точками файла кода
и работает для сворачивания строк в обычном текстовом файле. Чтобы развер-
нуть свернутый выделенный фрагмент, нужно нажать Ctrl+M, Ctrl+U (EditStopHiding-
Currenf).

Последовательности быстрых клапиш, связанных со структуризацией в тексто-
вом редакторе, представлена ниже (табл. 3-5).
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Рис. 3-15. /Со2(3д структуризация включена, всплывающая подсказка
отображает содержимое свернутого узла

Табл. 3-5. Быстрые клавиши для структуризации

Команда
Выключить структуризацию
Переключить структуризацию
Переключить развертывание
Скрыть выделенное
Прекратить скрытие выделенного

Комбинация
Ctrl+M, Ctrl+P
Ctrl+M, Ctrl+L
Ctrl+M, Ctrl+M
Ctrl+M, Ctrl+H
Ctrl+M, Ctrl+U

Именованная команда
Ee&tStopOutiming
Edit.ToggleAllOutlining
Edit.ToggleOullmingMxpansion
EdtiHideSelection
E4itStopHidingCurrent

Справка
Справка в Visual Studio .NET предельно проста; выделяете непонятное и нажима-
ете F1. И почти всегда получаете то, что нужно.

Сила F1
Нескояько лея1 назад мне звонит приятель и говорит, что не может понять.,
почему Visual Basic выдает ошибку, когда он вызывает некоторую функцию
(по-моему, это било в Visual Basic 4). По электронной почте он переслал
мне свой проект, и я его запустил. Та же ошибка! А спустя 10 секунд я объяс-
нил приятелю, что означало это сообщение об ошибке, «Как ты узнал?* ~
спросил он. Да просто нажал F1, пока окно с сообщением бмгао открытс
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Автозавершение
Автозавершение (IntelliSense) обеспечивает окончание ввода оператора, предла-
гая контекстно-чувствительный список членов, который автоматически появля-
ется в процессе печатания кода в редакторе кода. Этот список позволяет сэконо-
мить время при программировании с использованием малознакомого API, а так-
же уменьшить количество ошибок, которые обычно можно отловить только при
компоновке.

Автозавершение работает путем разбора кода, вводимого в редакторе, осно-
вываясь на типе текущего проекта. А значит, чтобы автозавершение работало,
исходный файл должен быть частью проекта или решения. Автозавершение обычно
работает автоматически для кода, являющегося частью .NET Framework и для вне-
шних методов, ссылки на которые добавлены к проекту. Оно работает даже для
Web-сервисов XML, ссылки на которые также добавлены к проекту.

При работе с поддерживаемым языком автозавершение обеспечивает четыре
главных типа функциональности: завершение операторов, информацию о пара-
метрах, завершение слов и комментарии к коду. Большинство программистов будет
использовать их в автоматической форме, т. е. будет брать информацию, пред-
ставляемую IDE, особо не задумываясь над тем, что было показано. И это абсо-
лютно нормально: если это вам помогает, автозавершение делает именно то, для
чего его придумали. Но его можно применять и более осмысленно, используя
быстрые клавиши, связанные с отображаемой автозавершением информацией.

Подсказки, связанные с завершением операторов и информацией о парамет-
рах, можно отключить. Тогда для их отображения придется использовать быст-
рые клавиши, именованные команды или кнопки панели инструментов. Чтобы от-
ключить в редакторе кода автозавершение операторов, перейдите в папку Text Editor
диалогового окна Options. Выберите язык, для которого хотите внести это изме-
нение (или All Languages, чтобы сделать это для всех языков), откройте страницу
General и в разделе Statement Completion снимите флажок Auto List Members. На
этой странице можно также переключить параметр автозавершения параметров
(Parameter Information).

Примечание Вы можете увеличить количество параметров, возвращаемых в
списке членов, сбросив флажок Hide Advanced Members. По умолчанию
в Visual Basic .NET он установлен, и вы можете пропустить ряд заверше-
ний, если оставите его установленным.

При включенном автозавершении операторов вы получаете информацию при
вводе знака операции. Если автозавершение операторов выключено или если нужно
немедленно отобразить эту информацию, нажмите Ctrl+J (рис. 3-16).

Для выбора элемента, подходящего для завершения оператора, служат клави-
ши-стрелки «вверх» и «вниз*, а для завершения — клавиша Tab.

Примечание На странице Formatting папки С# в диалоговом окне Options в
Visual Studio .NET 2003 есть параметр, позволяющий выбрать для авто-
завершения отдельного оператора Visual C# наиболее часто используе-
мый член.
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static void Main(string[] агяз)

/ / ТСФО: Add code to start explication here

Console.!

г?;
:•:.
, ••

EfErrcr
Bffln
•̂  Open5tandardErrot
*-* Open5tandardlnput
--* OpenStandardOutput

-» Read
-i* ReadLine
-• ReferenceEquals

Рис. 3-16. Принудительное завершение оператора нажатием Ctrl+J

Чтобы включить информацию о параметрах подобно тому, как показано ни рис.
3-17, нажмите Ctrl+Shift+пробел. Вам будет предоставлен список вариантов пере-
груженных параметров для определенного метода. Для перемещения между пари-
антами и просмотра доступных параметров служат клавиши-стрелки «вверх» и
«вниз».

1ЭЙ static void Bain(stnng[] arga)

И
fl TOOO: Add £ode to statt application hen

//inc
Console.Write(

117 of 13 Щ void Consde.Write (string format, object atgO, object argL)
Format: The format string.

Рис. 3-17. Просмотр информации о параметрах метода нажатием
Ctrl+Shift+пробел

Используя информацию о параметрах, предоставляемую выбранным элемен-
том (наиболее вам подходящим), напечатайте параметры для своего метода. По
мере ввода следующий параметр списка выделяется полужирным начертанием.
Возможность сверяться с предоставленным образцом помогает вводить каждый
параметр из списка без ошибок.

В автоматическом режиме вы не увидите псе возможности автозавершения слов,
которое позволяет напечатать несколько начальных букв оператора и получить
список возможных его завершений. Это отличается от завершения операторов,
при котором предлагается список членов в зависимости от контекста. Последо-
вательность быстрых клавиш для завершения слов — Alt+стрелка- вправо, при этом
также работает автозавершение операторов по нажатию Ctrl+J.

И, наконец, заметьте, что, когда в редакторе кода вы задерживаете указатель
мыши над идентификатором, всплывает подсказка. Эта подсказка — часть Quick
Info, еще одной возможности, связанной с автозавершением. Там хранятся объяв-
ления идентификаторов и связанные с ними комментарии к коду. Чтобы прину-
дительно включить эту информацию, нажмите Ctrl+K, Ctrl+I. Комментарии в коду
методов в Visual СП задаются в строке, непосредственно пред шествую щей ппре-
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делению метода, и начинаются символами ///. Даже если вы не собираетесь со-
здавать документацию на свои методы, автозавершение превращает подобные
комментарии в удобное средство помощи разработчику, которому придется ис-
пользовать ваш код.

Соответствие скобок
Еще одна возможность автозавершения — автоматический контроль за соответ-
ствием открывающих и закрывающих скобок. Контроль работает в Visual СП и Visual
C++ и проявляется, когда вы печатаете в редакторе кода закрывающие скобки.
Контролируются круглые (), квадратные [] и фигурные {} скобки. Проверяются также
условные макровыражения #if, #efoe и #ек£Й/при печати закрывающих выраже-
ний кавычки при печати закрывающих кавычек.

Этот контроль нельзя отключить, да и зачем? Но на время набора кода его можно
скрыть. Чтобы настроить способ проверки соответствия скобок, откройте стра-
ницу Fonts And Colors папки Environment диалогового окна Options. Выберите в
списке Display Items элемент Brace Matching. Если вы сбросите флажок Bold и
зададите параметрам Foreground и Background значение Automatic, то больше не
увидите предложения подходящих скобок при наборе кода в редакторе. Естествен-
но, вы можете изменить цвета и параметры так, чтобы еще сильнее выделить это
предложение.

Динамическая справка
Эту возможность трудно переоценить, работая с такими сложными инструмента-
ми, как Visual Studio .NET. Динамическая справка — одно из окон инструментов
IDE, в котором появляется справочная информация, зависящая от того, что мы в
данный момент делаем в IDE. Так, перейдя в дизайнер, вы увидите информацию о
дизайнере.

Но что важнее, динамическая справка выдает информацию, относящуюся к
контексту кода в IDE. Открыв окно редактора кода Visual C# и напечатав Console,
вы увидите окно динамической справки (рис. 3-18). В этом окне приведены ссылки
на разделы справки по классу System.Console. Это очень важно: страшно вспомнить,
сколько раз я нажимал Ctrl+Alt+F3 (HelpSearch) и после этого печатал то же са-
мое, что уже напечатал в редакторе кода.

Оупзпэд Help

Console Members

Code and Text Edtor
Csdinn T>chniqij&s grid Programming Practices
Smart Device Projects
Samples

Visual c# Samples
Smart Device Sanries
Visual Studio Samples
Getting Started

Visual Studio Walkthroughs

Oynwrtc Help

Рис. 3-18. Окно динамической справки
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Я думаю, эта возможность редко упоминается из-за ограниченности простран-
ства IDE, Разработчики часто открывают окно свойств (Properties), поэтому ди-
намическая помощь редко отображается на экране. Быстрые клавиши помогу] вам
изменить это поведение и упростить использование данного окна.

Окно динамической помощи открывает комбинация Ctrl+Fl. Чтобы почувство-
вать, как это выглядит при работе с IDE, откройте проект и убедитесь, что окно
свойств загораживает окно динамической помощи. Переместитесь в какое-либо
место одного из файлов кода, входящих в проект, и посмотрите, как получить
сведения об элементах исходного файла. Поместите курсор на какой-нибудь опе-
ратор и нажмите F1, чтобы вызвать связанную с ним справку. Вы также можете
вызнать по Ctrl+Alt+F3 окно поиска и напечатать в качестве субъекта поиска эле-
мент, справку о котором вам нужна. И, наконец, вы можете нажать Ctrl+Fl и выб-
рать один из вариантов, предлагаемых динамической справкой. В 90% случаев ди-
намическая справка выводит именно нужную информацию.

Командное окно
Если вы уже использовали модальные редакторы типа Vim (Vi improved) и при-
выкли печатать команды редактора в командной строке, командное окно Visual
Studio .NET окажется для вас приятным сюрпризом.

Если у вас установлена надстройка Keybindings Table, вы можете убедиться., что
в IDE применяется более 1100 команд. Из них только 400 по умолчанию связаны
с последовательностью быстрых клавиш. Остальные доступны из меню, панели
инструментов и командного окна.

Командное окно Visual Studio .NET поддерживает два режима работы. В коман-
дном режиме (Command Mode) оно выполняет именованные команды. В ре»,име
непосредственного выполнения (Immediate Mode) оно вычисляет выражения,
относящиеся к коду, с которым вы работаете. Для переключения между режяма-
ми служит пара команд: immed переведет окно в режим непосредственного вы-
полнения, >cmd позволяет вернуться в командный режим. Некоторые вычисле-
ния выражений можно производить и в командном режиме при отладке, предва-
ряя команду знаком вопроса (?):

>? i
:
>? i = 7
7

>? i + i
14

В режиме же непосредственного выполнения можно вводить команды, пред-
варяя их знаком «больше» (>):

i
7
i + 1
14
>Edit.Find i
>immed
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Стоит вам ввести законченную команду, как командное окно переключится в
командный режим. Для возвращения в режим непосредственного выполнения надо
ввести immed. Некоторые команды, такие как EditFind, открывают диалоговое окно
и снова возвращают режим непосредственного выполнения.

Совет Команда els позволяет очистить командное окно. Это можно делать в
любом из двух режимов. После ее выполнения командное окно возвра-
щается в режим, предшествовавший вводу команды.

Именованные команды в Visual Studio .NET обычно отображаются в пункты меню
IDE. Поэтому, если вам нужно в командном окне вызвать именованную команду,
просто напечатайте имя меню, содержащего эту команду, затем оператор «точка*
(.) и ее имя. Скажем, чтобы организовать поиск через командное окно, выведите
его на передний план (Ctrl+Alt+A). Чтобы открыть диалоговое окно Find, введите
в командном окне Edit.Find. Некоторые команды (включая EditFind) могут иметь
аргументы. То есть вы можете начать поиск, не общаясь с диалоговым окном.

А теперь посмотрим, как могут облегчить работу с командным окном псевдо-
нимы. В качестве примера используем команду EditFind. Чтобы сделать ее действи-
тельно полезной, нужно иметь возможность быстро печатать имя команды и па-
раметры поиска. Ввод Edit.Find требует немногим больше усилий, чем ожидает-
ся от такой команды. Допустим, вы работали с реактором Vi и привыкли для по-
иска применять обратный слэш (\). Команде EditFind можно сопоставить обрат-
ный СЛЭШ:

>alias \ Edit.Find

Чтобы задействовать новый псевдоним, просто вводите его так, как вводили
бы настоящее имя команды. Вот как использовать псевдоним \ для поиска пары
элементов в текстовом редакторе.

>\ main|args /regex

Такая реализация символа \ для поиска не очень удобна: приходится вводить
пробел между этим символом и искомым элементом (или выражением). Однако
это работает и может облегчить переход к новому редактору.

Очень удобны псевдонимы для разработанных макросов, так как путь макро-
сов обычно довольно длинен (о макросах см. главу 4).

Командное окно в Visual Studio .NET открывается комбинацией Ctrl+Alt+A. Вы
также можете ввести команду в поле со списком Find панели инструментов Standard,
нажав Ctrl+D (Edit.GoToFindCombo). Обычно печать текста в поле со списком Find
просто позволяет быстро найти элемент или фразу в текущем документе. Если в
этом поле напечатать знак (>), оно сможет принимать команды, и в него можно
вводить команды, обычно вводимые в командном окне. Поскольку и командное
окно, и поле со списком Find поддерживают автозавершение, можно просто на-
чать вводить именованную команду, чтобы увидеть возможные варианты ее завер-
шения (рис. 3-19)



ГЛАВА 3 Редактор Visual Studio .NET

File.NewBlankSolutkjn
Fite.NswFile
FJe.NewProject

Рис. 3-19- Автозавершение команды в поле со списком Find

Поиск, замена и регулярные выражения
Если вы не можете запросто отыскать или заменить текст, вы скорее всего работа-
ете не с самым лучшим редактором. В текстовом редакторе Visual Studio .NET не-
сколько способов поиска, в том числе поиск с помощью регулярных выражений.

Но сначала рассмотрим именованные команды и быстрые клавиши, связанные
с поиском и заменой в Visual Studio .NET. Они соответствуют быстрым клавишам
Common User Accessibility (CUA), а также используются в Windows и в Office

Чтобы открыть диалоговое окно Find, нужно нажать Ctrl+F (рис. 3-20). Пара-
метры диалогового окна Find позволяют задать проверку с учетом регистра (Match
Case), поиск полного слова (Match Whole Word) и направление поиска (Search Up),
Одна из интересных возможностей — поиск скрытого текста (Search Hidden Text).
Если этот флажок сброшен, не осуществляется поиск в фрагментах текста, скры-
тых с помощью структуризации.

Find what;

Т~
Г~ Match sshote word

Г" Search hkifeti text

f~ Search yp

• Search •
•''' Curren

^~ Al ирвп documents

^' Current 0ro£ct

!* Onfct MSenEx.Classl

help

Рис. 3-20. Диалоговое окно Find

Диалоговое окно Find является окном инструментов, поэтому вы можете при-
стыковывать его в IDE и даже, выключив опцию Dockable в контекстном меню,
доступном из заголовка окна, сделать его окном-вкладкой в центре IDE.

Чтобы пристыковать окно Find, достаточно отбуксировать его к одной из сто-
рон IDE. Но предпочтительнее сделать его плавающим диалоговым окном, посколь-
ку легко случайно пристыковать окно при попытке убрать его в сторону. Чтобы
отключить стыковку, в контекстном меню диалогового окна надо выбрать пункт
Floating (щелчок правой кнопкой мыши кнопки Close диалогового окна откроет
связанное с ним контекстное меню). Это позволит перемещать диалоговое .:жно
по экрану.

Диалоговое окно Replace (рис. 3-21) открывает комбинация Ctrl+H. Это окно
очень похоже на окно Find, но содержит поле со списком для заменяющего тек-
ста (Replace With).

Как работать в обоих окнах, очевидно. Вы можете выбрать поиск по текущему
документу, по всем открытым документам, по текущему проекту или по выделен-
ным в редакторе фрагментам или блокам.
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Рис. 3-21. Диалоговое окно Replace

Диалоговое окно Find and Replace (Ctrl+Shift+F) (рис. 3-22) и диалоговое окно
Replace In Files (Ctrl+Shifc+H) служат для поиска текста в пределах проекта или
структуры каталогов. Кнопка «...» открывает диалоговое окно Look In, предназна-
ченное для определения границ поиска: это может быть и заданный проект, и ка-
талог локального компьютера. По умолчанию результат поиска Find In Files пере-
сылается в окно Find Results.

Рис. 3-22. Диалоговое окно Find in Files

Вот быстрые клавиши для поиска и замены в Visual Studio .NET (табл. 3-6):

Табл. 3-6. Распространенные быстрые клавиши для поиска

Команда

Find

Replace

Find in files

Replace in files

Комбинация

Ctrl+F

Ctrl+H

Ctrl+Shift+F

Ctrl+Shift+H

Именованная команда

EditFind

EdttReplace

EdilFindinFiles

FileReplaceinFiles

Групповые символы
Флажок Use диалогового окна Find and Replace позволяет выбрать между регуляр-
ными выражениями и групповыми символами (wildcards) для формирования строки
поиска. Если вы не используете раулярных выражений, параметр Wildcards обес-
печит вас большим количеством дополнительных возможностей. Групповые сим-
волы шаблона позволяют тонко настроить параметры поиска.

Посмотрим, как это работает. Если в файле, содержащем ряд возрастающих

значений типа НОЗХА01, НОЗХВ02. НОЗХСОЗ, H03XD04 и т. д., нужно найти те, что
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удовлетворяют некоторому образцу, можно использовать групповой символ #,
обозначающий любую цифру в данной позиции образца, и ?, обозначающий любой
символ в данной позиции образца. Чтобы выполнить поиск, используя эти сим-
волы, установите в диалоговом окне Find флажок Use и в примыкающем к нему
поле со списком выберите Wild Cards. Теперь можно ввести строку НОЗХ?0# 'или
что-то в этом роде).

Применение групповых символов позволяет осуществлять поиск текста без учета
последних символов или групп символов. Это обеспечивает символ '. Продолжая
предыдущий пример, более общая строка поиска, которой удовлетворяют и все
строки, найденные по предыдущему образцу, выглядит так: НОЗХ'. Если теле» об-
разца не слишком часто встречается в файле, подобное расширение образца вп< >лне
приемлемо.

Не забывайте, что поиск с использованием ' может принести улов, существен-
но больший, чем вы ожидали. К примеру, если вы ищете слово class в редакторе
кода с помощью строки поиска с/и', одним из найденных элементов может ока-
заться class Class 1. Если вы выполняете замену, вам, вероятно, такие строки не нужны,
Если известен образец, описывающий элемент, который нужно найти, лучше ис-
пользовать более специфичные шаблонные символы.

Для поиска строк, которые не содержат определенных символов, служит груп-
повой символ [!]. Например, продолжая работу с нашим списком, допустим, что
нужно найти все элементы, удовлетворяющие шаблону НОЗХ?0#, кроме тех, в ко-
торых пятой буквой стоит А или С. Строка поиска НОЗХ[!АС]0# позволит добить-
ся этого результата.

Символ [ ] работает, принимая любой из символов, находящийся в этих квад-
ратных скобках. Чтобы получить элементы, содержащие только А или D, строка
поиска должна выглядеть так: H03X[AD]0#.

Групповые символы не столь мощное средство, как регулярные выражения, о
которых мы поговорим ниже, но их проще запомнить, тем более, если регулярные
выражения не приходится использовать часто. Вот список групповых символов,
поддерживаемых в операциях поиска и замены в Visual Studio .NET (табл. 3-7):

Табл. 3-7. Групповые символы, поддерживаемые в Visual Studio.NET

Символ Описание

? Любой одиночный символ

Любая одиночная цифра

Один или более символов

[! ] Символов из этого списка не должно быть в данном месте в искомых
элементах

[ ] В этом месте должны находиться только символы из этого списка

Регулярные выражения
О регулярных выражениях написаны целые тома. Однако эта книга посвящена
Visual Studio .NET, и мы обсудим вопрос ровно настолько, насколько требуется,
чтобы начать применять регулярные выражения при поиске и замене. Visual Siudio
,NET поддерживает использование в операциях поиска и замены около 70 регу-
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лярных выражений, но мы обсудим лишь часть из них. Чтобы инициировать ис-
пользование регулярных выражений в поиске, надо установить флажок Use и
выбрать Regular Expressions в поле со списком Use.

Выражение-множество [ ] похоже на упоминаемый ранее символ шаблона. Это
выражение служит для включения в поиск нескольких разных символов и позво-
ляет указать диапазон символов, помещая тире между двумя символами. Так, для
поиска любых символов из диапазона от а до d с помощью регулярного выраже-
ния следует задать в поле со списком Find What строку [a-d]. Выражение [a-d]b
ищет в текстовом редакторе строки ab, bb, ch и db.

Если существует возможность указать, что следует найти, должна быть возмож-
ность указать, чего искать не следует. Выражение [" ] позволяет исключить ненужные
варианты. Так, выражению ft-vjs удовлетворяют строки as, bs, cs, ds, а строки ts,
us, vs и т. п. будут отсеяны.

Если требуется найти что-то в началах строк файла, в начало строки поиска
нужно поместить символ А. Символ S обозначает поиск в конце строки. Два сле-
дующих выражения обозначают поиск в начале и в конце отдельного слова: сим-
вол < обозначает в строке поиска начало любого слова, а > — конец любого сло-
ва. Эти выражения должны находиться в строке поиска в логической последова-
тельности. К примеру, если нужно найти в файле все вхождения слова int, в стро-
ке поиска можно задать <mt. Будут найдены все слова, начинающиеся на int. To
есть подойдут integers int, а вот mint — нет. Но, если требуется найти только по-
явления в файле int как отдельного слова, к строке поиска нужно добавить зак-
рывающее выражение >.

Инструменты регулярных выражений позволяют создавать сколь угодно слож-
ные выражения. Вы можете использовать эти типы выражений для поиска в коде
по образцу, соответствующему оператору определенной формы. Так, если нужно
найти С#-операторы, передающие в функцию MessageBoxSbow лишь один аргу-
мент — строку, выражение поиска может выглядеть так;

<MessageBox.Show\(:q|(<,>)\);

Это относительно сложное выражение, но оно включает уже известные нам
элементы. Так, < — это начало слова. Слова MessageBoxSbow — то, что мы ищем.
Выражение \ обозначает, что следующий за ним символ — литерал, а не элемент
регулярного выражения. Выражение :q обозначает строку в кавычках. То же са-
мое можно представить выражением ((«Г*Г*)\СГТ'))- Выражение | после :q обо-
значает операцию «или», Поскольку строка в MessageBoxSbow может быть пред-
ставлена строковой переменной, вы можете искать там любое отдельное слово,
поместив <> в скобках. Точка . обозначает любой символ, а скобки служат для
участия в операции «или». И, наконец, проверяется наличие точки с запятой.

В этом выражении одно слабое место, оно связано с тем, как форматируются
в редакторе кода вызовы методов. Если программист, написавший вызов метода,
который мы ищем, поставил между концом параметра и закрывающей скобкой
символ пустого промежутка (white space), поиск не сработает. Во избежание это-
го следует добавить выражение :Wb и вслед за ним выражение ', означающее лю-
бое количество экземпляров (в том числе нулевое) предшествующего выражения.
Уточненное выражение выглядит так: <MessageBoxShow\(:(j\(<.>):Wh*\);. А если вспом-
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нить о пустых промежутках перед строкой в кавычках, то уже так: <MessageBoxSbow\(
Wb':f^(<.>):Wb'\);. А если поставить пробелы перед точкой с запятой?! Подробнее
о регулярных выражениях см. «Mastering Regular Expressions*, Jeffrey E. E Eriedel
(O'Reilly, 1997) и «Writing Secure Code», Second Edition, Michael Howard и David
LeBlanc (Microsoft Press, 2003)'- В первой книге хорошо объясняются регулярные
выражения, вторая дает глубокое понимание их использования.

В табл. 3-8 приведены выражения, которые обсуждались в этой главе. Полный
список выражений см. в справке по Visual Studio .NET (щелкните Help в диалого-
вом окне Find и на открывшейся странице справки вы найдете ссылку на все ре-
гулярные выражения, поддерживаемые в Visual Studio .NET).

Табл. 3-8. Некоторые регулярные выражения

Выражение Описание
[ ] Поиск приведенного набора символов. Используя символ - (тире),

можно задавать диапазон символов.

/ А 7 Поиск символов, не входящих в приведенный набор символов.

< или > Искать в начале или в конце слова.
А или $ Искать в начале или в конце строки.

Любой отдельный символ.

I Следующий символ строки поиска является литеральным символом,
а не регулярным выражением.

Ни одного, один или несколько символов.

:q Строка в кавычках.

:Wh Любой символ пустого промежутка.

Поиск из командного окна
Часто удобнее выполнять сложные поисковые операции из командного окна.
Командное окно предоставляет больше места для ввода строки поиска, что нема-
ловажно при использовании групповых символов шаблона и регулярных выра-
жений.

Чтобы выполнить команду Find из командного окна, введите Edit.Find и пос-
ле этого строку, которую нужно найти в текущем файле, и нажмите Enter. Если
требуется установить переключатели, связанные с командой, напечатайте их после
строки поиска. Например, если при поиске используются групповые символы,
команда может выглядеть так:

Edit.Find Class» /Wild

Прочие переключатели команды Find соответствуют описанным параметрам
диалогового окна Find. Если вы их очистили, они заново устанавливаются после
каждого поиска, как если бы их установили в диалоговом окне Find. Так что нет
нужды задавать их каждый раз при поиске из командной строки, Чтобы посмот-
реть параметры установленные в данный момент, введите Edit.Find /options:

ХовардМ^ЛебланД. «Защищенный код*. М: «Русская Редакция*, 2003. — Прим, персе.
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>Edit.Find /options
/wild /doc /names /sub

Ниже перечислено большинство переключателей, применяемых для команды
Find в Visual Studio .NET (табл. 3-9). Такие же переключатели применяются для
EditJleplace, EditFindinFiles и EditJKeplaceinFiles. Чтобы получить полный список
переключателей, введите в командном окне help Edit.Find.

Табл. 3-9. Переключатели для команды Find

Переключатель
/case
/doc

/hidden
/markall
/open
/options
/proc
/set

/up

/regex
/wild
/word

Краткая форма

/с

/d
/h

/m

/o

/t

/P
/s

/u

Л
/1
/w

Описание
Чувствительность к регистру
Поиск в текущем документе
Поиск в скрытом коде
Отмечать каждую находку в области индикаторов
Поиск по всем открытым документам
Показать текущие настройки поиска
Поиск только в текущей процедуре
Поиск только в выделенном тексте
Поиск к началу
Поиск с использованием регулярных выражений
Поиск с использованием символов шаблона
Искать отдельное слово

Примечание Команда EditFind также имеет переключатель /reset, предназна-
ченный для установки всех параметров поиска в их значения по умол-
чанию. В текущей реализации этого переключателя имеется ошибка, тре-
бующая ввести для переключателя параметр.

Инкрементный поиск
Инкрементный поиск позволяет сэкономить время. Он обрабатывает по одному
символу за раз, проверяя каждое слово из строки поиска от начала файла. Чтобы
запустить Инкрементный поиск, нажмите Ctrl+I. После этого указатель мыши из-
менит форму на стрелку, направленную вниз (рис. 3-23).

После изменения формы стрелки начните печатать искомую строку. По мере
ввода букв будут выделяться строковые фрагменты, содержащие набранные бук-
вы. Когда вы завершите ввод образца, который хотите найти, снова нажмите Ctrl+I.
чтобы перейти к следующему фрагменту, который соответствует образцу. Вы мо-
жете нажимать Ctrl+I, пока не достигнете конца документа, чтобы просмотреть
каждый из найденных экземпляров искомого текста. Если вы хотите запустить
поиск от конца к началу, нажмите Ctrl+Shift+I. Этот поиск работает аналогично.
Чтобы выйти из инкрементного поиска, нажмите Enter или Esc.
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Рис. 3-23- Запуск инкрементного поиска нажатием Ctrl+I

Что дальше
В этой главе мы узнали об именованных командах в редакторе кода IDE, о настройке
IDE с применением псевдонимов команд в командном окне, о быстрых клавишах
и добавлении элементов меню, связанных с именованными командами и макро-
сами. В главе 4 вы познакомитесь с тем, как расширять IDE с помощью собствен-
ных макросов.
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Макросы Visual Studio .NET

.Возможности макросов в Microsoft Visual Studio .NET являются, пожалуй, одной
из наиболее убедительных причин использовать эту среду разработки. Они пре-
доставляют почти всю функциональность, доступную через объектную модель ав-
томатизации, но в более простой форме с поддержкой сценариев.

В этой главе вы познакомитесь с макросами Visual Studio .NET. Вы узнаете как
записать макрос и как отредактировать проект макроса в Macros IDE. Здесь также
показано, как расширить функциональность макроса с помощью сборок .NET и
как совместно использовать существующий макрос. Кроме того, мы покажем как
преобразовать проект макроса в полнофункциональную надстройку (add-in) Visual
Studio .NET, используя макрос, поставляемый в составе примеров Visual Studio .NET.

Макросы: скотч для Visual Studio .NET
Макросы Visual Studio .NET пишутся на языке Visual Basic .NET. Это намного луч-
ше, чем возможности Visual Basic Scripting Edition (VBScript), встроенные в Microsoft
Visual C++ 6.0. Visual Basic .NET позволяет задействовать всю функциональность .NET
Framework и его собственную объектную модель, предлагая исключительно мощ-
ный и привлекательный набор возможностей, которые можно применять для ав-
томатизации выполнения задач в IDE. Фактически вы можете преобразовать лю-
бой макрос в надстройку на базе Visual Basic .NET, которую можно компилировать
и применять совместно с другими разработчиками.

Как говорилось в главе 1, макросы Visual Studio .NET записываются в файлы с
расширением .vsmacros и хранятся в папке VSMacros71, расположенной в папке
для проектов Visual Studio .NET. Вы можете задать папку для проектов Visual Stu-
dio .NET в диалоговом окне Options на странице Projects and Solutions в папке
Environment. Путь по умолчанию — My Documents\Visual Studio Projects.
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Обычно макросы Visual Studio .NET создаются одним из двух способов. Вы
можете записать макрос в IDE (Ctrl+Shift+R); код, генерируемый во время сеанса
записи, будет помещен в метод MyMacrosRecordingModule.TemporaryMacro. Альтер-
нативный способ: открыть Macros IDE (Alt+Fll) и написать с нуля новый метод.
Одна из самых привлекательных черт макросов — то, что они разработаны идя
автоматизации функциональных возможностей Visual Studio .NET IDE. Это значит,
что вы можете просто записать макрос, скопировать сгенерированный код в но-
вый метод и использовать его как основу для своего проекта автоматизации. Эту
же технику можно использовать при создании кода надстройки для Visual Stu-
dio .NET.

К макросам в IDE обращаются точно так же, как и к любой другой именован-
ной команде. Вы можете ввести имя макроса в окне Command Window (Ctrl+Alt+A),
добавить ссылку на макрос на панель инструментов или в меню, назначить мак-
росу комбинацию клавиш, запустить макрос, дважды щелкнув его в окне Macro
Explorer, или выполнить макрос прямо из Macros IDE.

Примечание Когда вы запускаете макрос двойным щелчком в окне Macro Explo-
rer, фокус возвращается последнему активному окну. Таким образом, вы
можете установить активный документ, открыть окно Macro Explorer,
дважды щелкнуть макрос, и он окажет действие на последний активный
документ.

Мы называем макросы «скотчем для Visual Studio .NET» в лучшем значении этого
термина. Скотч делается из прочного материала и помогает выполнять задачи
быстро и легко. Мы могли бы описать макросы таю чрезвычайно мощные инст-
рументы IDE, не требующие большого времени на размышления. Вы можете со-
здать макрос для выполнения вашей задачи, а затем удалить его. Макрос можно
преобразовать в полнофункциональную надстройку и затем навести глянец в коде
в соответствии с вашими пожеланиями.

Запись макросов
Для этого нажмите комбинацию клавиш Ctrl+Shift+R — она выводит на экран па-
нель инструментов Recorder (рис. 4-1) и создаег модуль макроса с именем Recordmg-
Module, если он еще не существует. Заметьте: вы можете приостановить, завершить
и даже отменить начатый сеанс записи.

**%

Рис. 4-1. Панель инструментов Recorder

Простейший способ начать знакомство с макросами — записать простейший
макрос. Например, вы хотите найти слово Connect в тексте вашей программы.
Обычно для этой цели применяют команду Find или Find In Files. Однако, испол];зуя
ее в контексте макроса, вы получите более гибкое решение, которое можно буцет
задействовать в дальнейшей работе.
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Чтобы записать макрос сделайте так.

1. Нажмите Ctrl+Shift+R, чтобы начать запись макроса.

2. Нажмите Ctrl+F, чтобы открыть диалоговое окно Find.

3. Введите слово Connect в поле Find What.

4. Щелкните кнопку Find Next.

5. Нажмите Ctrl+Shift+R, чтобы завершить запись макроса.

Теперь у нас есть метод TemporaryMacro, записанный в модуле RecordingModule
(рис. 4-2).

Map in Fxplorer

3 Macros
!+' - Я InsldeVSNET
!- - Щ МуМаспм

S.1 Si MySevedMacros
'-'••• §j RecordingModule

@ВЯ
a

Рис. 4-2. Окно Macro Explorer

Ниже представлен листинг, сгенерированный в результате описанных действий.
Заметьте, что перемещения мыши и нажатия клавиш (например, клавиши Tab для
перемещения по элементам управления диалогового окна Replace) не записыва-
ются. Visual Studio .NET ограничивает запись макроса фактическими именами
команд, которые были вызваны во время сеанса записи.

Imports EnvDTE
Imports System.Diagnostics
Public Module RecordingModule

Sub TemporaryMacroO
DTE.ExecuteCommand("Edit.Find")
DTE.Find.FindWhat = "Connect'
DTE.Windows.Item("Connect.cpp").Activate()
DTE.Find.FindWhat = "Connect1

DTE.Find.Target = vsFindTargot.vsFindTargetCurrentDocument
DTE.Find.MatchCase = False
DTE.Find.MatchWholeWord = False

DTE.Find.Backwards = False
DTE.Find.MatchlnHiddenText = False
DTE.Find.PatternSyntax = _

vsFindPatternSyntax.vsFindPatternSyntaxLiteral

DTE.Find.Action = vsFindAction.vsFindActionFind
DTE. Find. ExecuteO
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End Sub
End Module

Чтобы воспроизвести этот макрос, нажмите Ctrl+Shift+P — комбинацию кла-
виш для команды MacrosMacrosRecording^odule.TemporaryMacro. Вы увидите откры-
тое диалоговое окно Find и выделенное первое вхождение искомого слова. В данном
случае это первое вхождение слова Connect в файле Connect.cpp,

Взгляните на строку DTEWindowsltem(«Connect.cpp»)Acttvate(). Если файл Con-
nect.cpp не открыт, эта строка передаст фокус IDE, так что данный макрос не слиш-
ком полезен, чтобы сохранить его для применения с различными файлами или
проектами. Если закомментировать или удалить эту строку, макрос будет работать
с текущим активным документом.

Чтобы сохранить записанный макрос, переименуйте TemporaryMacro в окне
Macro Explorer или скопируйте записанный код и поместите его в другой модуль
или метод макроса.

Команды макросов
Macro Explorer позволяет управлять макросами из IDE Visual Studio .NET. Получить
доступ к командам, связанным с макросом, можно из IDE через подменю Macros
меню Tools или через контекстное меню в окне Macro Explorer.

Макросы делятся на проекты, которые содержат модули, хранящие методы.
Проекты отображаются в виде иерархического списка в окне Macro Explorer под
значком Macro. Щелчок правой кнопкой значка Macro выводит контекстное меню
с командами для создания и загрузки проектов макросов. К тем же функциям можно
обратиться, введя имя команды в окне Command Window. Вот список команд,
относящихся к проектам макросов (табл, 4-1):

Табл. 4-1. Команды проектов макросов

Команда Описание

ToolsLoadMacroProject Вызывает диалоговое окно Add Macro Project, в котором можно
выбрать файл проекта макроса.

TooisJVeti'MacroProject Вызывает диалоговое окно New Macro Project, в котором можно
сохранить макрос в заданный проект.

ToolsMacrosIDE Вызывает Macros IDE. Этой команде соответствует комбинация
клавиш AH+F11.

Окно Macro Explorer выводится на экран комбинацией AH+F8. Большинство
команд, доступных из контекстных меню в окне Macro Explorer, доступно и из окна
Command Window (поскольку элементы в окне Macro Explorer теряют фокус, ког-
да вы переключаетесь в окно Command Window). Можно переименовать проект
макроса, щелкнув его правой кнопкой в окне Macro Explorer, а затем выбрав Ren ame.
Это позволяет на месте отредактировать имя проекта макроса. Удаляет проект чак-
роса команда Delete из контекстного меню. Аналогичные пункты контекстного
меню доступны для переименования и удаления модулей и методов из окна Macro
Explorer,

Вот несколько команд, доступных из отдельного проекта макроса (табл. 4-2):

4-1116
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Табл. 4-2. Команды проектов макросов

Команда Описание
ToolsNewmodule Вызывает диалоговое окно New Module, в котором можно

создать новый модуль из окна Macro Explorer.

ToolsJVewmacro Вызывает Macros IDE с новым методом макроса.

Tools£dit Открывает Macros IDE для отмеченного проекта или модуля.

Щелчок правой кнопкой макроса в окне Macro Explorer выводит контекстное
меню работы с макросами. Команда Run выполняет команду ToolsJtun для выбран-
ного в данный момент макроса, Rename позволяет отредактировать имя макроса.
Изменение имени отражается в именах методов в Macros IDE. Команда Delete уда-
ляет выбранный макрос, a Edit открывает текущий макрос в Macros IDE.

Вы можете выполнять многие задачи в Macro Explorer, не переходя в Macros IDE.
Так, вы можете записать макрос, переименовать его для сохранения и даже доба-
вить его к панели инструментов или меню IDE! Вероятно, вы решите, что отказ
от IDE ограничивает вас, но он возможен. Чтобы извлечь максимум пользы из
макросов Visual Studio .NET, вам потребуется создавать и редактировать их в Mac-
ros IDE.

Редактирование макроса в Macros IDE
Работа в Macros IDE аналогична работе в Visual Studio ,NET. Многие комбинации
клавиш работают и в Macros IDE. Редактор Macros IDE поддерживает функцию
IntelliSense, а справочная система для макросов интегрирована в эту IDE.

Вы сразу же заметите одно отличие: все загруженные проекты макросов ото-
бражаются в окне Project Explorer. Visual Studio .NET поставляется с набором по-
лезных макросов, Чтобы увидеть эти макросы, разверните проект Samples в окне
Project Explorer среды Macros IDE (рис. 4-3).

Для каждого проекта макроса используется отдельное пространство памяти,
поэтому, чтобы задействовать общие функциональные возможности в нескольких
макросах или преимущества общего набора событий среды, объедините создава-
емые макросы в один проект. Если вы хотите получить доступ к возможностям
другого проекта макроса, просто скопируйте макросы, к которым хотите полу-
чить доступ, в свой проект, Например, вы можете скопировать модули из проекта
Samples в свой проект, чтобы задействовать функциональность этих макросов.

Чтобы создать новый проект макроса, нужно запустить IDE Visual Studio .NET.
Затем вы можете выбрать команду New Macro Project из контекстного меню окна
Macro Explorer либо ввести команду Tools.NewMacroProject в окне Command
Window, чтобы открыть диалоговое окно New Macro Project (рис. 4-4). Введите имя
и местоположение файлов вашего проекта и щелкните ОК. Нажав комбинацию
клавиш Alt+Fl 1, вы откроете окно Macros IDE, где сможете работать с кодом но-
вого проекта.
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Рис. 4-3- Проект Samples в Macros IDE
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Рис. 4-4. Диалоговое окно New Macro Project

Взглянув на созданный проект макроса в окне Project Explorer, вы увидите, что
по умолчанию в него был добавлен ряд возможностей. Папка References аыало-
гична папке References в IDE Visual Studio .NET. Кроме того, в проект добавляются
два новых модуля для выполнения макроса: EnvironmentEvents содержит сгенери-
рованный код, который позволяет получить доступ к событиям IDE, а в Modulel
вы будете писать свой код.
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Практикум: переключение между IDE

Чтобы перейти из Macros IDE в IDE Visual Studio .NET, щелкните кнопку Visual
Studio на панели инструментов Macros IDE. B Visual Studio .NET нет панели
инструментов, на которой бы аналогичная кнопка выводилась по умолча-
нию, поэтому вам нужно добавить ее. если вы планируете переключаться в
Macros IDE таким способом. Для этого, щелкнув правой кнопкой панель
инструментов IDE Visual Studio .NET, выберите команду Customize. На вкладке
Commands найдите в категории Tools команду Macros IDE и перетащите ее
на панель инструментов, из которой вы собираетесь ее использовать. В Мас-

, rosIDE есть такая же кнопка с изображением знака бесконечности. Это об-
.;'• легчает переключение между двумя IDE, когда вы работаете над макросами.

Если вы будете разрабатывать много макросов, лучше всего применять
машины с двумя мониторами, на один из которых выводится Macros IDE, a
на другой — Visual Studio .NET.

Добавление ссылки на проект макроса слегка отличается от добавления ссыл-
ки на обычный проект Visual Basic .NET. В диалоговом окне Add Reference, исполь-
зуемом в Macros IDE Project Explorer (рис. 4-5). способа для добавления пользова-
тельских сборок нет.

System, Security
System , Servic e P rotes s, dl
System, Web.d»
System, Web. Mcbile.dll
System. Web , RegularExpr e s si.
System. Web, S ervices. dll

5ystem.Xml.dll
VJSBrowserStiilib

V JSharpCodePravider

__]_РдйГ
1.0,5000.0 C:\WINDC'WS^Mfcrasoft.NET,..
1.0.5000.0 C:\W1NDC •WSlMicrosoft.rJET...
1.0.5000.0 C:\WINDt'WS\Microsoft.NET,..
1.0.5000.0 C:\WMX >WS\Mtrosoft.NET...
i,0.5000.0 C:\WINDC'WS\Micro5oft.NET...
1,0,5000,0 CilWJNDC'WSlMitrosoft.NET.,,

1,0,5000.0
L.0,5000,0
1.0.5000,0
7.0.5000.0

Select

C;YwifCCW5\Mii:rosoFt.MET..,
C;\WWDC'WS\Mto-osoft.NeT...
C:\WINDCW544icrosQft.NET...
C:\Wir\DC WS\Micro5oft.NET...

Tyoe

Рис. 4-5- Диалоговое окно Add Reference

Чтобы добавить ссылку на вашу собственную сборку, нужно скопировать ее в
папку C:\Program Fi!es\Microsoft Visual Studio .NET 2003\Common7\IDE\Public-
Assemblies. После этого можно добавить ссылку на эту сборку из диалогового окна
Add Reference. Используя сборки, вы можете писать функциональную часть мак-
роса на любом языке, обращаясь затем к ней из простого макроса. Вы также мо-
жете писать сборки, вызывающие неуправляемый код, и сборки, действующие как
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обертки COM для доступа к функциональным возможностям СОМ из ваших мак-
росов. Рассмотрим несколько примеров, построенных из нового проекта.

Простой макрос
Ранее мы коснулись поведения команды FileNewFile в Visual Studio .NET. Некото-
рые программисты недовольны тем, что в диалоговом окне, отображаемом этой
командой по умолчанию, для создания и открытия нового файла нужен ряд дей-
ствий мышью или нажатие нескольких комбинаций клавиш. Решение очень про-
стое: создайте макрос, выполняющий требуемые действия, и назначьте ему псев-
доним в окне Command Window. Следующий код — это все, что нужно, для созда-
ния в TDE нового текстового файла:

Imports EnvDTE
Imports System.Diagnostics

Public Module NewFile

Sub NewTextFileC)
DTE.ItemOperations.NewFile("General\Text File")

End Sub

End Module

Как видите, макрос создан в модуле NewFile и содержит единственный метод
NewTextFile. Единственная строка кода в этом макросе создает новый файл типа
Text File в папке General диалогового окна New File. О методе NetvFile, создающем
новый текстовый файл, мы поговорим через минуту. Сейчас важно отметить, что
у нас есть макрос, добавляющий нужные возможности к IDE. Чтобы создать этот
макрос, мы потратили некоторое время, при этом мы хотели сделать макрос пре-
дельно простым.

Есть несколько способов обратиться к макросу, который вы хотите выполнить.
Первый: выполнить макрос из окна Macro Explorer в IDE Visual Studio .NET. Этот
подход замечательно действует, но не является оптимальным для часто использу-
емых макросов. Второй: создать псевдоним макроса в окне Command Window. Ве-
роятно, это лучший вариант для команд, которые будут вводиться с клавиатуры.
Чтобы назначить псевдоним, надо ввести команду alias, псевдоним и имя макро-
са. IntclliSense автоматически предложит полный вариант, когда вы начнете пе-
чатать макрокоманду, поэтому полный вариант строки, назначающей псевдоним,
может выглядеть так:

>alias nf Macros.InsideVSNET.Chapter04.NewFile.NewTextFile

Теперь мы получили новую команду и/ которую можно вводить в окне Com. nand
Window. Чтобы создать новый текстовый файл, просто нажмите Ctrl+Alt+A tn вве-
дите nf. Конечно, в диалоговом окне Options можно назначить макросу комбина-
цию клавиш. Если вспомнить, что последовательность комбинаций начинается с
«Ctrl+,», хорошим вариантом может быть «Ctrl+,», «Ctrl+N». Кроме того, можно до-
бавить запускающую макрос кнопку на панель инструментов (см. главу 3).
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В этом примере важную роль играет оператор Imports. API объектной модели
Visual Studio .NET содержится в пространстве имен EnvDTE. Об объектной моде-
ли см. главы 5-12. Здесь мы просто познакомим вас с объектной моделью и пред-
ложим несколько наиболее общих функциональных возможностей, которые можно
применять в макросах. Большинство тем, описанных в главах второй части кни-
ги, применимы как в макросах, так и в надстройках. Фактически вы можете за-
действовать макросы для быстрой проверки функциональности создаваемых над-
строек. Вы сэкономите время, так как обычная отладка надстройки требует ее
компиляции и загрузки второго экземпляра IDE. Используя макросы, вы обраща-
етесь к объектной модели, пишете и тестируете процедуры, а затем добавляете их
в свой проект надстройки.

Работа с макросами
Создаваемые макросы будут использовать объектную модель для доступа и авто-
матизации различных частей IDE. Ниже мы продемонстрируем применение макро-
сов для автоматизации ряда простых задач и поговорим о применении объект-
ной модели к документам и окнам IDE. Мы также коснемся событий и приведем
несколько примеров, которые наставят вас на путь истинный. Многие из приве-
денных здесь материалов мы подробно обсудим во второй части книги.

Управление документами и текстом
Некоторые задачи, которые можно выполнять, используя макросы, включают ра-
боту с текстом документов. Вам может потребоваться найти текст, изменить вы-
деление или просто вставить текст в документ, Объект Document пространства имен
DTE предоставляет много возможностей, упрощающих управление текстом доку-
ментов.

Макросы часто работают с текущим документом, который имеет фокус. Полу-
чить текущий активный документ в IDE позволяет свойство DTEActiveDocument,
возвращающее объект Document. (Вспомните: документ Visual Studio .NET — это
окно редактора или дизайнера, открытое в центре IDE.) Если документ является
окном редактора, он имеет связанный объект TextDocument.

У объекта TextDocument есть три свойства, интересные для программистов,
желающих управлять текстом внутри объекта: StartPoint возвращает объект TextPoint,
указывающий на начало документа, EndPoint возвращает объект, который указы-
вает на конец документа, a Selection — объект TextSelection, предоставляющий мно-
жество свойств и методов для работы с выделенным текстом.

Объект TextPoint предоставляет информацию о местоположении для функций
редактирования внутри документа. Вы создаете объект TextPoint в документе, ког-
да хотите вставить текст в документ или управлять текстом документа либо когда
нужно получить сведения об отдельном документе. Объекты TextPoint не зависят
от выделения текста, и вы можете создавать несколько таких объектов в одном
документе.

Взглянем на пару примеров, использующих упомянутые объекты. Хорошо озна-
комьтесь с кодом, так как эта информация пригодится для большинства написан-
ного вами кода макросов автоматизации.
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Сначала давайте получим ActiveDocument, создадим пару объектов EditPoint и
добавим текст в ActiveDocument с помощью следующего фрагмента:

Sub CommentWholeDoc()

Dim td As TextDocument = ActiveDocument.Object

Dim sp As TextPoint

Dim ep As TextPoint

sp = td.StartPoint.CreateEditPointO

ep = td.EndPoint.CreateEditPointO

sp.lnsertC'/* ")
ep.Insert(" */")

End Sub

Выполнение этого макроса для документа с кодом Visual C# или Visuaj C++
закомментирует весь документ, если он ранее не содержал комментариев. Мак-
рос не слишком полезен, но он демонстрирует, как соединить все части вместе.
Можно задействовать IntelliSense, чтобы получить справку при создании объек-
тов для экспериментов с другими возможностями.

А вот более практичный макрос: он вставляет текст в документ в зависимости
от выделения и создает в документе HTML-комментарий. Этой возможности нет
в Visual Studio .NET 2003, и вы можете счесть этот простой макрос настолько по-
лезным, что добавите его к своему набору инструментов. Мы объявим перемен-
ную ts как объект TextSelection и присвоим ей текущий выделенный фрагмент,
используя DTEActiveDocumentSelection-.

Sub HTMLCommentO
Dim ts As TextSelection = DTE.ActiveDocument.Selection
ts.Insert("<l- ", vslnsertFlags.vsInsertFlagsInsertAtStart)
ts.Insert(" ->", vslnsertFlags.vsInsertFlagsInsertAtEnd)

End Sub

Данный макрос использует метод TextSelection Insert для вставки текста вокруг
объекта Selection. Метод Insert получает два аргумента; строку, которую вы хотите
вставить в выделенный фрагмент, и константу vsInsertFlags, определяющую место
вставки. В первом вызове Insert в примере используется значение vsInsertFlagsAfStart,
а во втором — vslnsertFlagsAtEnd. Эти константы перечислены в табл. 4-3.

Табл. 4-3. Константы vsInsertFlags

Константа Описание
vsInsertFlagsCollapseToStart Свертывает точку вставки от конца выделенного

фрагмента до текущего TextPoint.

vsInsertFlagsCollapseToEnd Свертывает точку вставки от начала выделенного
фрагмента до текущего TextPoint.

vsInsertFlagsContainNeivText Заменяет текущий выделенный фрагмент.

vsInsertFlagsInsertAiStart Вставляет текст перед началом выделенного фрагмента.

vsInsertFlagslnsertAtEnd Вставляет текст сразу за концом выделенного фрагмента.
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Объекты Selection и TextPoint, а также методы, доступные через DTE, предостав-
ляют хорошую основу для различных операций, выполняемых над исходным кодом
с помощью макросов.

Работа с окнами
Окна в Visual Studio .NET управляются через объекты Window из DTE Windows. Воз-
можности, предоставляемые объектом Window, зависят от типа окна. Если точнее,
то от объекта Window наследуются CommandWindow, OutputWindow, TaskList, Text-
Window и ToolBox.

Объект OutputWindow наиболее подходит для написания макросов. Вы може-
те применять его для вывода сообщений так же, как применяете print/или Conso-
le.Write в консольных приложениях или MsgBox и MessageBoxShow в Windows-при-
ложениях.

Чтобы задействовать объект OutputWindow для отображения сообщений, нуж-
но создать новый метод, принимающий в качестве аргумента строку. Затем вы
можете вызывать этот метод с аргументом так же, как используете для вывода
сообщений метод MsgBox. В следующем примере приведен метод MsgWin, получа-
ющий в качестве аргумента строк)'. Вы можете задействовать этот метод вместо
MsgBox, когда вам нужно быстро вывести небольшое текстовое сообщение.

Sub MsgWin(6yVal msg As String)

Dim win As Window = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindOutput)
Dim cwin As Window =

DTE.Windows.Item(Constants.vsrtindowKindCommandWindow)
Dim ow As OutputWindow = win.Object
Dim owp As OutputWindowPane

Dim cwp As CommandWindow = cwin.Object

Dim i As Integer
Dim exists As Boolean = False
' Выяснить, запущен ли метод из окна Command Window.
' Если да, направить вывод туда.

Еспи нет, направить вывод в окно Command,
If (DTE.ActiveWindow Is cwin) Then

cwp.OutputString(msg + vbCrLf)

Else

Определить, существует ли панель с заданным именем.

Если да, следует направить вывод на нее, иначе мы
получим несколько окон с одинаковым именем.

For i = 1 То ow.OutputWindowPanes.Count

If ow.OutputWindowPanes().Item(i).Name() = "MsgWin Output" Then
exists = True

Exit For
End If

Next

Если панель для вывода существует,
используем ее для вывода строки,

в противном случае добавим ее в список.
If exists Then

owp = ow.OutputWindowPane;;(). Item(i)
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Else
owp = ow.OutputWlndowPanes.Add("MsgWin Output")

End If
1 Сделать окно Output видимым, активизировать панель,

и вывести на нее строку,
win.Visible = True
owp.Activate()
owp.OutputString(msg + vbCrLf)

End If
End Sub

MsgWin использует одну интересную возможность, найденную в примерах,
поставляемых с Visual Studio .NET. Метод определяет, был ли он вызван из окна
Command Window. Если да, то вывод направляется пользователю обратно в окно
Command Window. Если же метод вызван из макроса, который был запущен че-
рез пункт меню, комбинацию клавиш или кнопку, MsgWin направляет вывод в окно
Output с именем MsgWin Output.

Совет Проект макроса Samples, поставляемый с Visual Studio .NET, содержит
много функционального кода, который вы можете использовать в сво-
их макросах.

Чтобы задействовать макрос MsgWin, вы должны вызвать его из другого мето-
да. Для примера мы создали метод, который перечислят открытые в данный мо-
мент в IDE окна:

Sub MsgWinTestf)
Dim wins As Windows = DTE.WlndowsO
Dim i As Integer

For i = 1 To wins.Count
HsgWin(wins. Item(i).Caption.ToStringO)

Next
End Sub

На рис. 4-6 показана IDE Visual Studio .NET после вызова макроса MsgWmText
в IDE.

Базовый вариант макроса MsgWin можно улучшить. Довольно просто перегру-
зить метод MsgWin, чтобы разрешить такие действия, как очистка области вывода
или добавление заголовка к списку. Для примера создадим перегруженную функ-
цию MsgWin , которая очищает область выводя:

Sub MsgWin(ByVal msg As String, ByVal clr As Boolean)

' Если clr равно True, очистить область вывода.
If clr = True Then

owp.Clear()
End If
' Здесь мы делаем окно Output видимым,
' активизируем панель и выводим строку,

win.Visible = True
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owp.Activate()
owp.OutputStringCmsg + vbCrLf)

End If
End Sub
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Рис. 4-6. OKWO MsgBox Output в IDE

Конечно, эта перегрузка не делает ничего хорошего, если вы используете макрос
способом, показанным в MsgBoxTest но вы можете видеть, насколько просто из-
менить макрос.

Другой способ добавить функциональность в макрос — создать сборку на любом
языке программирования, а затем ссылаться на нее из ваших проектов макросов.
Мы сделаем это с объектом CommandWindowPaneEx.

Использование сборок в ваших макросах
После того, как вы начнете использовать много макросов, становится очевидной
пара вещей. Во-первых, вы можете применять макросы для тестирования сборок
.NET, Так, если вы хотите проверить некоторую функциональность, достаточно
сделать ссылку на нужную сборку и затем вызывать методы из макроса.

Во-вторых, вы заметите, что вам приходится использовать только Visual Basic,
и, если вы не любите его, вы можете потратить много времени на те веши, кото-
рые гораздо быстрее сделали бы на другом языке. Как мы уже говорили, можно
писать функциональные блоки макросов на языках, отличных от Visual Basic: объе-
дините функции в сборку и сошлитесь на эту сборку из вашего проекта макроса.

Для книги мы написали набор сервисных функций, и вы можете задействовать
их в своих макросах и надстройках. В папке Utilities, сопровождающих книгу ре-
сурсов, вы найдете решение Utilities. Оно содержит объект OutputWindowPaneEx,
Постройте решение и скопируйте файл InsideVSNET.Utilities.dll из папки bin\debug
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проекта в папку C:\Program Files\Microsoft Visual Studio .NET 2003\Comrnon7\IDE\Pub-
licAssemblies.

После того как файл скопирован в папку Public Assemblies, можно добавить
ссылку на сборку из проекта макроса в Macros IDE, щелкнув правой кнопкой пап-
ку References в окне Project Explorer и выбрав команду Add Reference или выбрав
папку References и введя команду ProjectAddReference в окне Command Window
Macros IDE. На вкладке .NET диалогового окна Add Reference вы увидите новую сбор-
ку InsideVSNET.Utilities. Выберите ее в списке, щелкните кнопку Select, а затем ОК.
Вы увидите новую сборку в списке ссылок в папке References.

Добавив ссылку в проект, полезно ввести в модуль соответствующий оператор
Imports. В данном случае добавьте в начало модуля строку:

Imports InsideVSNET.Utilities

Как только вы добавите ссылку, IntelliSense станет предлагать дополнить стро-
ку, когда вы будете создавать и применять объект OutputWindowPaneEx, Польза этого
объекта в том, что он позволяет выбирать, куда направлять вывод: в окно Output
IDE Visual Studio .NET или в Macros IDE. В примере мы задаем вывод в Macros IDE,
передавая DTEMacrosIDE при создании объекта. Мы также слегка изменили тес-
товую программу, которая перечисляет открытые окна Macros IDE вместо пере-
числения окон IDE Visual Studio .NET, как мы делали ранее.

Sub OutputWindowPaneExTest()
Dim owp As New OutputWindowPaneEx(DTE.MacrosIDE)
Dim wins As Windows = DTE.MacrosIDE.WindowsO
Dim i As Integer

owp.ActivateO

For i = 1 To wins,Count
owp.WriteLinefwins. Item(i).Caption.ToStringO)

Next
End Sub

Кроме выполнения задач, которые можно было проделать с объектом QutputWin-
dowPane, OutputWindowPaneEx позволяет проделать ряд операций с текстом, по-
сылаемым в окно Output. Как было сказано, вы можете задать IDE в которую бу-
дет направлен вывод. Метод Write имеет три перегруженных версии, позволяю-
щие задать объект, строку или строку формата и массив параметров. Применяя
эти перегруженные версии, можно задать параметры форматирования во многом
аналогично использованию методов System.Console.Wnte и System.ConsoleWritel.ine
в .NET Framework.

События макросов
Одна из самых мощных возможностей макросов IDE — модель событий — обес-
печивает срабатывание макроса при возникновении в IDE заданных событий. Вы
можете использовать события для срабатывания макросов, которые создают жур-
налы, сбрасывают тестовые значения или управляют различными частями IDI:,. Ниже
мы покажем, как создать обработчики событий для разных событий IDE.
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Проще всего получить обработчик события для проекта макроса через окно
Project Explorer в Macros IDE. Раскройте проект и вы увидите модуль Environment-
Events. Этот файл содержит блок кода, автоматически генерируемый IDE. Ниже
приведена важная часть этого кода (атрибуты удалены для экономии места):

Public WithEvents DTEEvents As EnvOTE.DTEEvents
Public WithEvents DocumentEvents As EnvDTE.DocumentEvents

Public WithEvents WlndowEvents As EnvDTE.WindowEvents
Public WithEvents TaskListEvents As EnvDTE.TaskListEvents
Public WithEvents FindEvents As EnvDTE.FindEvents

Public WithEvents OutputWindowEvents As EnvDTE.OutputWindowEvents
Public WithEvents SelectionEvents As EnvDTE.SelectionEvents

Public WithEvents BuildEvents As EnvDTE.BuildEvents

Public WithEvents SolutionEvents As EnvDTE.SolutionEvents
Public WithEvents SolutIonItemsEvents As EnvDTE.ProjectltemsEvents

Public WithEvents HiscFilesEvents As EnvDTE.ProjectltemsEvents
Public WithEvents DebuggerEvents As EnvDTE.DebuggerEvents

Как видите, существует множество типов событий, которые можно использо-
вать в IDE. Фактически вы можете задействовать все события DTE, даже если они
не включены по умолчанию. Вы можете дополнить список событий, чтобы полу-
чить доступ к интересующим вас событиям. Чтобы создать новый обработчик
события, выберите тип обрабатываемого события в списке Class Name в верхней
части окна кода (рис. 4-7).

DetxrggerEvantf

t DTEEvwTts
t FindEyents
» MiHFJesEvents

t Output wndouEvHfc

» SoluSonltBrsEven»

Рис. 4-7. Выбор типа обрабатываемого события в списке Class Name

После того как выбран тип события, в списке Method Name в правом верхнем
углу окна кода будут перечислены события, которые можно обрабатывать (рис. 4-8).

Выберите событие, которое вы хотите обрабатывать, и обработчик события
будет сгенерирован автоматически. Из сгенерированного обработчика события
вы можете вызывать созданные в проекте методы либо просто добавить нужную
функциональность прямо в код обработчика события. В приведенном примере мы
вызовем функцию MsgWin для вывода сообщения об окончании компоновки.
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Private Sub BuildEvents_OnBuildDone(ByVal Scope As EnvDTE.vsBulldScope,
ByVal Action As EnvDTE.vsBuildAction) _
Handles BuildEvents.OnBuildDone

MsgWin("Build is done!")
End Sub

*

.Publ ic Hailule Er

Рис. 4-8. Выбор обрабатываемого события в списке Method Name

Эти события открывают все возможности для автоматизации и настройки IDE.
Работая с событиями, помните, что весь код отдельного проекта макроса совмес-
тно использует один и тот же модуль событий. Это значит, что, если вы хотите
создать разные обработчики для одного события, надо создать другой обработ-
чик события в другом проекте.

Безопасность событий
Выполнение кода обработки событий в мощной макросреде, такой как Visual
Studio .КЕТ, влияет на безопасность. При первой загрузке проекта макроса,
содержащего код обработки событий, вы увидите диалоговое окно:

,-.\ The macro pretedt В;\Му Dotuments^Vtsuai Studio
<_lA F*c]ect$\u5Macro57l\IreSt
**̂  event handing code.

*"" fjiatJe e«ent handing code
f* Qisabte evens handling code

Dont Load Project \

Вы должны быть уверены в надежности источника загружаемых прс SK-
тов макросов. Если вы не уверены во включенном, в проект коде обработки
событий, щелкните кнопку Disable Event Handling Code в диалоговом окне
Warning и просмотрите код модуля, прежде чем использовать его.
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Совместное использование макросов
Если вы хотите применять созданные макросы совместно с другими разработчи-
ками, решите, хотите ли вы предоставить в общее пользование исходный код,
совместно использовать весь проект или только его часть.

Экспорт модулей и проектов
Простейший способ совместного использования макроса с другими разработчи-
ками — скопировать его код в сообщение электронной почты или Usenet. Этот
подход хорошо работает, если предоставляемые в совместное пользование мето-
ды достаточно коротки и не охватывают много модулей. Если метод охватывает
несколько модулей, проще будет экспортировать модули или передать весь про-
ект целиком,

Чтобы экспортировать модуль макроса в Visual Studio .NET, откройте Macros
IDE и выберите экспортируемый модуль в окне Project Explorer. Нажатие клавиш
Ctrl+E вызывает команду FtieSaveSelectedltemsAs, которая выводит диалоговое окно
Export File. В меню File эта команда называется Export.

Диалоговое окно Export File позволяет сохранить модуль как файл .vb, который
легко импортировать в другой проект командой FtieAddExisitingltem (Shift+Alt+A).
Не забудьте включить код из модул*: EnvironmentEvents, если ваш макрос зависит
от функций, связанных с событиями.

Если ваш макрос достаточно сложен, вы можете совместно использовать весь
проект макроса. Сделать это можно несколькими способами, например, скопиро-
вать файл проекта .vsmacros и передать его или сохранить проект макроса в тек-
стовых файлах.

Чтобы проект сохранялся в текстовых файлах, измените в IDE Visual Studio .NET
свойство StorageFormat для нужного проекта. Выберите его в окне Macro Explorer
и измените свойство StorageFormat в окне Properties с Binary (.vsmacros) на Text
(UNICODE). После этого в папке с проектом макроса будет создано несколько
файлов, подобных файлам в папке с обычным проектом Visual Studio .NET. На рис. 4-9
показана папка проекта Samples после выбора текстового формата хранения.

Рис. 4-9- Проект макроса, сохраненный в текстовом формате
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Преимущество рассылки проекта в текстовом формате в том, что программи-
сты могут ознакомиться с исходным текстом вашего проекта до его загрузки ;; IDE.

Открытие незнакомого проекта макроса в любом приложении всегда представ-
ляет определенную угрозу безопасности. Убедитесь по крайней мере, что модуль
EnvironmentEvents.vb не содержит неожиданного кода.

Распространение двоичного модуля проекта макроса не защищает исходный
код. Если это необходимо, лучше выделить функциональность в отдельную сбор-
ку, вызываемую из макроса, как мы уже показывали. А еще лучше преобразовать
проект макроса в надстройку.

Преобразование макроса в надстройку
Visual Studio .NET поставляется с макросом, который входит в проект Samples и
позволяет преобразовать проект макроса в надстройку Visual Studio .NET с про-
граммой установки. Макрос в модуле MakeAddin берет макрос и преобразует его
в проект надстройки, который вы можете компилировать и установить в своей
среде. Преобразованные в надстройки макросы распространяются в виде двоич-
ных модулей, устанавливаемых на машине пользователя. Заметьте: вам нужно про-
верить создаваемые таким образом надстройки, чтобы убедиться, что они выпол-
няют свою работу.

Для примера возьмем созданный в главе 1 макрос AutoHideToggle и преобразу-
ем его в надстройку с помощью макроса MakeAddin. Для начала скопируйте мак-
рос, который вы хотите преобразовать в надстройку, в новый проект макроса.
Можете дать проекту имя, совпадающее с именем метода. Убедитесь, что вы пост-
роили новый проект, прежде чем использовать его.

Затем создайте в Visual Studio .NET новый проект надстройки, нажав Ctrl+Shift+N
чтобы открыть диалоговое окно New Project. Раскройте папку Other Projects, а затем
папку Extensibility Projects, чтобы получить доступ к шаблону проекта Visual Studio
.NET Add-in (рис. 4-10).
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j:*3 Visual J# Projects
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Ш1 Setup and Deployment Projects

г! О О'"6' Projects
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Рис. 4-Ю. Создание нового проекта надстройки
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Дайте новой надстройке соответствующее имя, а затем следуйте указаниям
мастера для создания нового проекта надстройки на Visual Basic .NET, устанавли-
вающей команду меню в IDE.

Создав новый проект надстройки, нажмите Ctrl+Alt+A, чтобы вызвать окно
Command Window, и введите команду Macros.Samples.MakeAddin.MakeAddinFrom-
MacroProj. В этом окне (рис. 4-11) введите имя проекта макроса, который вы хо-
тите преобразовать в надстройку, и щелкните ОК.

Visual Studio Macros

Entei the name Ы the MacraPrqect to сш«е an

lAutoHrieToggle)

_J3£

Cants

Рис. 4-11. Задание проекта макроса, преобразуемого в надстройку

Теперь, если все проекты имеют правильный тип, появится просьба подтвер-
дить, что вы хотите выполнить макрос на текущем проекте. Щелкните ОК, и про-
ект макроса MakeAddin выполнит нужные действия. Когда макрос закончит рабо-
ту, вы увидите диалоговое окно (рис. 4-12), сообщающее, что макрос MakeAddin
завершил работу и добавил функциональность макроса из вашего проекта в но-
вую надстройку.

И*е А(Ы in Ггои! Miir.f D Project

Ряс. 4-12. Диалоговое окно, сообщающее о завершении работы
макроса MakeAddin

Чтобы проверить новую надстройку, нажмите F5 для начала отладки; должен
открыться второй экземпляр Visual Studio .NET IDE. В меню Tools второго экземп-
ляра IDE вы увидите меню, содержащее имя вашего проекта и имена макросов,
которые были в оригинальном проекте макроса. На рис. 4-13 вы можете видеть,
что надстройка AutoHideToggle готова к использованию. Выбор команды меню
делает то же. что и запуск макроса в IDE, проделанный в главе 1.

Примечание Если вы используете эту надстройку или макрос, описанный в
главе 1, помните, что открытая раскладка окон станет раскладкой по
умолчанию. Она не будет записана поверх раскладок, поставляемых с
Visual Studio .NET, но если вы хотите выбрать одну из них, вернитесь на
вкладку My Profile на странице Start Page и выберите альтернативную
раскладку в списке Windows Layout. Затем выберите раскладку, которую
вы задали при создании профиля, и окна вернутся к их первоначально-
му размещению.
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Рис. 4-13. Новая надстройка AutoHideToggle в IDE

Чтобы использовать новую надстройку в Visual Studio .NET, постройте конеч-
ную версию проекта установки, сгенерированного для надстройки, и перейдите
в папку, содержащую программу установки. Закройте все экземпляры Visual Studio
.NET и запустите программу Setup.exe. Открыв IDE, вы увидите, что новая надстройка
установлена и готова к использованию.

Что дальше
В этой главе были приведены сведения о возможностях макросов Visual Studio .NET.
Вторая часть книги предоставит вам информацию, достаточную для выполнения
любых задач автоматизации в Visual Studio .NET.
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Мастер надстроек
и объектная модель

LJ мастером надстроек (Add-in Wizard) Microsoft Visual Studio .NET создавать над-
стройки не сложней, чем ездить по воскресным улицам: выберите несколько па-
раметров, и мастер создаст готовую надстройку, с которой вы сможете гонять по
интегрированной среде разработке (IDE). Конечно, не зная, где у надстройки
сцепление, рычаг переключения передач и руль (не говоря уж о педали газа), да-
леко не уедешь. Так что в первой части этой главы мы познакомим вас с основ-
ными агрегатами надстроек. Считайте, что это «инструкция по вождению» над-
строек, генерируемых мастером.

Нет смысла рулить надстройками, не зная, куда едешь, поэтому во второй ча-
сти главы мы выбрали для вас живописный маршрут по программному интерфейсу
Visual Studio .NET: объектную модель автоматизации.

Мастер надстроек
В главе 4 вы узнали об удобном способе автоматизации задач в Visual Studio .NET -
макросах, и мы рекомендовали их в качестве первого средства пользовательской
настройки IDE. Но иногда, скажем, при разработке коммерческих программ, мак-
росы — не лучший выбор в плане лроизводительности и защиты интеллектуаль-
ной собственности. В таких случаях самое подходящее транспортное средство —
надстройки, которые являются компилируемыми DLL (обеспечивая лучшую защиту),
исполняющимися в IDE (обеспечивая повышенную производительность). И крат-
чайший путь стать программистом надстроек — использовать мастер Add-in Wizard,
который в шесть приемов соберет ваши требования и создаст проект надстрой-
ки, подогнанный к вашим потребностям.
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Работа с Add-in Wizard
При выборе пункта меню File | New | Project, Visual Studio .NET предлагает в диало-
говом окне New Project набор типов проектов. Развернув узел Other Projects и
выбрав Extensibility Projects, вы обнаружите шаблон Visual Studio .NET Add-in
(рис. 5-1); двойной щелчок его значка вызовет мастер Add-in Wizard.

Project types

Г"~СГ̂ ёйа1 3* Projects
* 03 Visual C++ Projects

LJ Setup and Deployment Projects
- CJ Other Projects

•Si Database Projects

.*; \M Enterprise Template Projects

.У1 Apple ation Center Test Projects
Q Visual Studio Solutions

Shared Add-in

Create an Add-inlaadable In a Visual audio .NET based host

My Addml

j
Location;

New Solution Nafne! | Solution 1

Project <нЯ be created at C:\SoiutlanHMyMdrii.

Create directory for Solution

Help

Рис. 5-1. Шаблон Visual Studio NET Add-in

Add-in Wizard на шести страницах собирает ваши требования к окончатель-
ной форме надстройки. Мастер позволяет вам контролировать следующие пара-
метры.

• Язык программирования Add-in Wizard генерирует исходный код надстрой-
ки на одном из трех языков: С*, Visual Basic .NET или Visual C++ [с применени-
ем Active Template Library (ATL)]. Когда вы пишете надстройки вручную, вы не
ограничены этими языками — можно применять любой язык, поддерживаю-
щий создание СОМ-объектов.

• Хост-приложение Надстройки могут выполняться в IDE Visual Studio .ЧЕТ,
Macros IDE или в обеих этих средах. За некоторыми исключениями правила,
применяемые к надстройкам в IDE Visual Studio .NET, действуют и для надстроек
в Macros IDE. (Мы рассмотрим различия между этими хостами в соответству-
ющих разделах.)

• Имя и описание Эти параметры позволяют назначить надстройке понят-
ное имя и развернутое описание. Мастер хранит эти значения в реестре., так
что они доступны любому клиенту.

• Команда меню Add-in Wizard может генерировать код, создающий новый
элемент меню для надстройки, что дает пользователю удобный способ загруз-
ки надстройки и выполнения команды.

• Поддержка компоновки в командной строке Вы можете создавать над-
стройки, используемые в компоновках, не требующих вмешательства пользо-
вателя. Подобные надстройки не отображают элементы пользовательского
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интерфейса, требующие вмешательства пользователя (такие как модальные
диалоговые окна).

• Загрузка при запуске Дня надстройки можно указать, что она загружается
автоматически при запуске Visual Studio .NET.

• Привилегии доступа Вы можете предоставить доступ к надстройке всем
пользователям на машине или только тому пользователю, который установил
надстройку,

• Окно с информацией о программе Вы можете предоставить информацию
о поддержке своей надстройки, которую Visual Studio .NET будет отображать в
диалоговом окне About.

Закончив работу, Add-in Wizard создает два проекта: проект надстройки, кото-
рый строит DLL надстройки, а также проект установки, который создает файл
Windows Installer (MSI), который вы можете использовать для распространения
своей надстройки.

Проект надстройки
Надстройки — это DLL, поэтому Add-in Wizard создает проект Class Library для
каждой из них. Этот проект содержит исходный файл с именем Connect, опреде-
ляющий класс надстройки, тоже называемый Connect. Класс Connect реализует
интерфейс IDTExtensibility2', который играет роль главного средства взаимодей-
ствия между надстройкой и IDE. (Connect также реализует IDTCommandTarget, если
вы выбрали пользовательский интерфейс в мастере.) Вот пять методов интерфейса
IDTExtensibility2 (табл. 5-1):

Табл. 5-1. Интерфейс IDTExtensibility2

Метод Описание

ОпСоппесПоп Вызывается при загрузке надстройки.

OnStartupComplete Вызывается, когда завершается загрузка Visual Studio .NET.

OnAddlnsUpdate Вызывается при загрузке и выгрузке надстройки в Visual Studio .NET.

OnBegmShutdown Вызывается, когда Visual Studio .NET закрывается.

OnDisconnection Вызывается при выгрузке надстройки.

Файл Connect.cs (листинг 5-1) демонстрирует код, который мастер надстроек
генерирует для типичной надстройки на С# с командой меню (за исключением
некоторых комментариев).

Листинг 5-1. Исходный код надстройки, сгенерированный Add-in Wizard

Connect.cs

namespace MyAddinl
{

using System;
using NiorosGft,Office.Core;
using Extensibility;
uslfig System. fiuntlae. InteropEiervices;
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using EnvDTE;

/// <summary>
/// The object for implementing an add-in,

/// <seealso class=*iDTExtensibility2' />
[GuidAttrioiiterSA857E49-7873-45D2-8335~FCCD4123738E"),

ProgldCftyAdtfinl. Connect")}
public class Connect : Object, Extensibility. IDTExtensibility2,

IDTCotBifiandTa rget
{

Hi <8Ufflmary>
/// Implements the constructor for the add-in object.
/// Place your initialization code within this method.
/// </sumuiary>

... pg.blic Connect О
\

/// Implements the QnConnection method of the
/// IDTExten.sibility2 interface,
/// .Receives notification that the add-in is being loaded.
/// </suimnary>
/// <param term='appllcatlon'>
/// Root object of the host application.
fft </paraiti>
/// <pararn terffi="connectMode'>
/// Describes how the add-in is being loaded,
/// </pararc>
/// <param terma'atfdlnlnst'>
/// Object representing this add-in.

public void QnGormectionCobject application,

object adtJInlnst, ref Systea,Array custost)

applicattonObject * (^OTE)application;
addlolrtstance = (Addln)addlnlnst;

: ; if (connectMotJe ==
ExteRsibility.ext_ConhectMode.ext_Gm_Ul^tup}

object tJcontextQUIDS * new objecttl { };
Coflfflands GoflHitands = applicationObject.Cofflieands; ! ;;
_Couiffland8ars commandBars =

applicationQbject.GoifflnandBars; '

try ;•;,:;- :

см. след, i mp.
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Command commend = commands.AddNamedCowandC
addlnlnstance, "MyAddinl", "MyAddinT,
"Executes the comieand for MyAddinl", true, 59,
ref contextGUIDS,
(int}vsGommandStatus.vsComfliandStatusSupported *
(int)vsCommandStatus.vsCcHMnandStatusEnabled);

CommanctBar commandBar =
(CoiBiBandfiar)cofflfflandBars[ "Tools"];

CommandBarGontrQl coimandBarCofntrol =
command. AddCantroKcoraraandBar, 1);

catch(Systera.Exception /*e*/)

}

/// <summary>
/// Implements the OnOisconnection method of the
/// IDTExtensitollitya interface.
/// Receives notification that the add-in is being unloaded.

/// «param term='disconn«ctMode'>
/// Describes how the add-in is being unloaded.
/// </param>
/// <param terei^'custom':'
/// Array of parameters that are host-application specific.
/// </param>
public void QnDisconnect:Lon(

Extensibility. ext_DisconnectMode disconnect Mode,
ref System. Array custom)

/// <suaieiary>
/// Implements the OnAiidlnsUpdate method of the
/// IDTExtensibility? interface.
/// Receives notification that the collection of add-ins
/// has changed.
/// </summary>
/// <param terna* custom' >
/// Array of parameters that are fcost- application specific.
/// </param>
public void QnAddInsUpdate( ref System. Array custom)

/// <sufflBiary>
/// Implements the OnStartupComplete nethod of the
/// lDTExtensiblllty2 interface.
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/// Receives notification that the host application has
/// completed loading,
/// </summary>
/// <param terei=' custom *>
/// Array of parameters that are host-application specific.
/// </param>
public void QnStartupComplete(ref System. Array custom)
С

tit <зшшагу>
/// Implements the QnfieflinShutdown method of the
/// IDTExtenslblUtyZ interface,
/// Receives notification that the host application is
/// being unloaded.
/// </su!mary>
/// <param term='custora'>
/// Array of parameters that are host-application specific.
/// </param>
public void On8eginShutdown(ref System. Array custom)

fit <summary>
/// Implements the QueryStatus method of the :
/// lOTCoffiBiandlarget interface.
/// This is called when the command's availability is updated.
/// </summary>
/// <param term-'commandNanie'>
/// The name of the command to determine state for.
/// </param>
/// <param te rra= ' neededText ' >
/// Text that is needed for the command.
/// </param>
/// <param term»' status '>
/// The state of the command in the user interface.
/// </рагаш>

I. /// <param term='commandText'>
/// Text requested by the neededText parameter,
/// </param>
public void ClueryStatusCstring commandName,

EnvDTE.vsCommandStatusTextWanted neededText,
ref HnvOTE.vsCoBiBiafidStatus status, ref otiject commandText)

{
if (neededText ==

EnvDTE.vsCoiftiftanclStatusTextWanted.vsCoffliBandStatiisTextWaRtedfifone)

{
if (commandName -- "HyAddinl. Connect. HyAddint")

{
status,, =

см. сп,ед. стр.
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{vsGoiBmandStatus)vsCOfflmantlStatus.vsCommandStatusSupporteci
vsCofflfflandStatus.vsCoBfflafidStatusEnabled;

jfl <summary>
/// Implements the Exec method of the lOTCoiaftandTarpet Interface.
/// This is called when the command is invoked.
/// </summary>
/// •cparatn term='GQnimaRdNaBie'>
/// The дате of the ешяапй to execute. : •,:-\:sy

!':: :V
/// </param>
/// <param term='exeeuteC'ptlon'>
/// Describes how the command should be гш.
/// </param>
/// <param term='varln'>
/// Parameters passed from the caller to the command handler,

/// </parant>

/// <param teri»-'varOut'>
/// Parameters passed from the сошалй handler to i&& caller.
/// </раГЭ1В>

/// <paratB term-' handled' >
/// In forma the caller whether the command was handled,
/// </paraffl>
public void Exec(string coimandNane,

EnvDTE.vsCofflmanuExecOptioR executeOptlon, ref object varln ,
ref object varQut, ref bool handled)

{
handled = false;

if (execstteOption *«

t)

if CcosraandNanie ** "HyAddin1.0oanect,HyAddin1")
{

hancfled = trte;
return;

private _DTE applicationObject;
private Addln addlnlnstarce;

В начале листинга несколько операторов using, сгенерированных мастером для
удобства программиста. (Беглый взгляд на Connect.cs показывает, что Add-in Wizard
избегает операторов using в пользу полностью квалифицированных типов, это
очень удобно, когда нужно разобраться, откуда берутся типы надстройки.) Два
наиболее важных пространства имен в операторах using: EnvDTE и Extensibility;
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первое определяет типы, применяемые в IDTExtensibility2, а второе — типы объек-
тной модели автоматизации. (Третье по важности — пространство имен Micro-
sqft.Office.Core, в котором определяются типы для работы с панелями команд в IDE.)

Первый метод в листинге, OnConnection, претендует на приз «Самый важный
метод надстройки». Visual Studio .NET вызывает его при загрузке надстройки, пе-
редавая ей ссылку на корневой объект объектной модели автоматизации в пара-
метре application. В коде, сгенерированном Add-in Wizard, параметр application
приводится к типу EnvDTE._DTE, и результат сохраняется в закрытой переменной
applicationObject. Все дальнейшее взаимодействие надстройки и объектной моде-
ли автоматизации осуществляется через переменную applicationObject.

Visual Studio .NET также передает надстройке в параметре addlnlnst ссылку на
соответствующий ей объект Addin; надстройка хранит эту ссылку в закрытой пе-
ременной addlnlnstance.

Оставшаяся часть кода OnConnection создает команду в меню Tools. (Этого кода
не будет, если вы не указали пользовательский интерфейс в Add-in Wizard.) Код
создания меню выполняется в зависимости от оператора if:

If (connectMode == Extensibility.ext_ConnectMode.ext_cm_UISetup)

Параметр connectMode содержит значение, описывающее, как была загружена
надстройка. Для надстроек, создающих команду в меню, Visual Studio .NET пере-
дает значение Extensibility.ext_ConnectMode.ext_cmJJlSetup при первой загрузке
надстройки после ее установки. Это говорит надстройке, что сейчас подходящий
момент добавить свои команды в IDE.

Add-in Wizard не генерирует код в теле других четырех методов интерфейса
IDTExtensibility2\ OnStartupComplete, OnAddinsUpdate, OnBeginSbutdown и OnDiscon-
nection. Два метода интерфейса IDTCommandTarget, QueryStatus и Exec, содержат
шаблон для кода, управляющего командой меню надстройки и обрабатывающего
щелчки меню. Для обработки вызова команды из меню нужно добавить код в метод
Exec во втором операторе if.

if (commandName == "MyAddi.n1. Connect. MyAddinl")

В Connect.cs будет не так уж много кода, даже если вы выберете все параметры
в Add-in Wizard, но этот код создает полнофункциональную надстройку,

Установка и загрузка надстройки
Простейший (и лучший) способ установки новой надстройки — построить про-
ект установки надстройки и установить созданный им MSI-файл, Этот файл явля-
ется готовым пакетом, который можно развернуть на любой Windows-машине с
установленной .NET Framework. (При желании можно распространять ,NET Frame-
work вместе с надстройкой; см. об этом главу 13-) Установка такого дистрибути-
ва, состоящего из одного пакета, сводится к двойному щелчку значка MSI-файла в
Windows Explorer, Надстройку можно установить и из Visual Studio .NET. Постро-
ив проект установки, выберите команду Install в контекстном меню проекта
(рис. 5-2). Мастер установки проведет вас через все стадии процесса установки.
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Рис. 5-2. Установка надстройки из Visual Studio NET

Способ загрузки вашей надстройки в Visual Studio .NET зависит от некоторых
параметров, которые вы выбрали и Add-in Wizard. Если вы выбрали загрузку над-
стройки при запуске, Visual Studio .NET будет загружать ее автоматически в нача-
ле работы. Если вы выбрали пользовательский интерфейс для своей надстройки.
при каждом запуске Visual Studio .NET вы сможете загружать надстройку, выбирая
соответствующую ей команду в меню Tools (рис. 5-3)-
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Рис. 5-3. Команда для надстройки в меню



ГЛАВА 5 Мастер надстроек и объектная модель 109

Если вы не выбрали ни один из этих параметров, надстройку можно загрузить,
щелкнув пункт меню Tools | Add-in Manager, который вызывает диспетчер надстроек
(Add-in Manager) (рис. 5-4). Add-in Manager позволяет управлять всеми зарегист-
рированными надстройками: загружать их, выгружать, помечать как загружаемые
при запуске и при компоновке из командной строки.

Startup Command Une

СП

JC# add-in created by Add-in Wizard

Рис. 5-4. Диалоговое окно Add-in Manager

Отладка надстройки
Надстройка — это DLL, так что отладка проекта надстройки не отличается от от-
ладки любого другого проекта Class Library. DLL не может работать сама по себе,
ей нужно хост-приложение; для надстройки таким хостом может быть Visual Studio
.NET (devenv.exe) или Macros IDE (vsaenv.exe). Add-in Wizard устанавливает свой-
ства отладки проекта надстройки так, что хостом является Visual Studio .NET. Вы
можете изменить свойства отладки проекта, щелкнув правой кнопкой проект над-
стройки в Solution Explorer, выбрав из контекстного меню Properties, а затем -
Configuration Properties | Debugging в диалоговом окне Property Pages (рис. 5-5),
Однако обычно вполне подходят значения по умолчанию.

В стандартном сеансе отладки вы открываете проект надстройки в Visual Studio
.NET, устанавливаете точки прерываний в исходном коде, а затем запускаете от-
ладчик, выбрав Start в меню Debug (или нажав F5). Отладчик запускает второй
экземпляр Visual Studio .NET и подсоединяет себя к этому новому процессу. Вы
загружаете отлаживаемую надстройку в этом втором экземпляре Visual Studio .NET,
и, когда выполнение надстройки доходит до точки прерывания, выполнение пе-
редается отладчику, работающему в первом экземпляре Visual Studio .NET. Теперь
можно осуществлять пошаговое выполнение, просматривать содержимое перемен-
ных и регистров и т. п.

Отладка надстроек в Macros IDE не сложней их отладки в Visual Studio .NET.
Единственная загвоздка в том, что БЫ не можете открыть Macros IDE из экземг ля-
ра Visual Studio .NET и затем присоединить отладчик из этого экземпляра к Macros
IDE. Дело в том, что эти два процесса будут взаимоблокироваться, если Visual Studio
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.NET вызовет событие макроса, когда выполнение остановлено в отладчике. Ре-
комендуемый способ отладки надстроек в Macros IDE аналогичен отладке надстроек
в Visual Studio .NET: откройте проект надстройки в Visual Studio .NET, запустите
второй экземпляр Visual Studio .NET. откройте Macros IDE во втором экземпляре
Visual Studio .NET, присоедините отладчик из первого экземпляра Visual Studio .NET
к процессу Macros IDE, загрузите надстройку в Macros IDE и приступайте к обыч-
ной отладке. (Облегченно вздохнув!)

i Properties

|£3 ilorfigurejior Properbe

BuU

Debugging

Advanced

1
Enable ASP Debugging

Enable ASP.NET Debuging Fal

Enable LNrianaged Debugging Fal

Enable :•:•. Debugging Fal

Рис. 5-5. Свойства отладки проекта надстройки

И последнее: никто не заставляет вас работать с отладчиком Visual Studio .NET,
если у вас есть другой любимый отладчик. Любой отладчик, способный работать
с DLL, загружаемыми с задержкой. — к вашим услугам (например, Microsoft CLR
Debugger, поставляемый с .NET Framework SDK, — рис. 5- 6).

[г360] devenv.»е » - Thread [Z6i6]<No4WB>T

о

Ш application

Ш eddlnlnst

system. Object
-. xtensibihty.eit .ConnectMo*

System. Ob»ct

System, Array

Рис. 5-6. Отладка надстройки с помощью CLR Debugger
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Объектная модель автоматизации
Одного взгляда на схему объектной модели автоматизации достаточно, чтобы
согласиться с тем, что разработчики Visual Studio .NET позаботились о настройке
среды программирования. Более НО объектов модели автоматизации дают пол-
ный контроль над IDE: от решений до отдельных параметров любой функции.

Объекты автоматизации
Как следует из ее названия, объектная модель автоматизации предоставляет спою
функциональность через объекты — такая парадигма знакома большинству совре-
менных программистов. Каждый объект инкапсулирует небольшую часть Visual
Studio .NET и предоставляет к ней программный доступ через совокупность ме-
тодов. свойств и событий. Объекты организованы в иерархию, в которой методы
и свойства одного объекта имеют доступ к дочерним объектам внизу иерархии и
родительским вверху.

На вершине этой объектной модели — объект DTE. Надстройки получают ссылку
на DTE через параметр application события OnConnection-, макросы используют
ссылку на DTE в предопределенной глобальной переменной с именем DTE. Имея
ссылку на DTE, вы можете добраться до любого объекта в иерархии. Следующий
короткий список поможет вам составить общее представление о доступных объектах,

• Объекты Solution, Project и Projectltem дают вам программный доступ ко всем
аспектам управления проектами.

• Объекты Document и TextDocument позволяют работать с документами в IDE.

• Объекты TextSelection и TextPoint позволяют редактировать текст в окне редак-
тора; объект EditPoint ~ вносить изменения непосредственно в текстовый бу-

• Объекты FileCodeModel, CodeNamespace, Codelnterface, CodeVariable, CodeFunction
и аналогичные им позволяют манипулировать конструкциями кода, независимо
от языка программирования.

• Объекты CommandWindow, TaskList, OutputWindow, ToolBox и другие подобные
объекты предоставляют контроль над отдельными окнами инструментов в fDE.

• Объекты Command предоставляют доступ к командам среды.

• Объекты Debugger, Process, Program, Thread, StackFrame и другие связанные с
ними позволяют управлять отладчиком Visual Studio .NET.

В оставшейся части книги эти и другие объекты описываются подробнее

Принципы объектной модели
Везде, где это можно, объектная модель автоматизации следует нескольким про-
стым принципам, перечисленным ниже. (Не забывайте об этих правилах, и вы не
будете тратить время, агонизируя от вопроса, почему Addlns(Q) выдает COMException
или почему Activate не выводит ваше сообщение @#&%*!.)

• Все объекты используют только типы автоматизации.

• Все объекты имеют свойство DTE, возвращающее объект DTE.

• Имена наборов имеют форму множественного числа от имени составляющих
их объектов. Например, Documents — набор объектов Document
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• Наборы доступны через свойства, имеющие имена самих наборов.

• У наборов есть метод (не свойство) Item для доступа к их элементам.

• В управляемых языках метод Item набора принимает объект, а в неуправляе-
мых языках — VARIANT.

• Метод Item набора принимает числовой индекс или имя элемента набора.

• Числовые индексы наборов начинаются с 1.

• У наборов есть метод Count, который в управляемых языках возвращает Sys-
temJnt32, а в неуправляемых — long.

• У элементов наборов есть свойство Collection, возвращающее набор-владелец;
все остальные объекты имеют свойство Parent, возвращающее родительский
объект.

• Элемент добавляется в набор методом Add набора; элемент удаляется из набо-
ра методами Remove или Delete элемента. (Delete применяется к элементам,
связанным с пользовательским интерфейсом, таким как объекты ToolBoxTab;
Remove применяется к элементам не связанным с пользовательским интерфей-
сом, таким как объекты Addln.)

• Объект DTE£vents предоставляет доступ ко всем интерфейсам событий.

• Общий объект может вернуть один или несколько конкретных объектов че-
рез свойство Object, которое принимает независимое от регистра имя кон-
кретного объекта.

• Создание окна не приводит автоматически к его отображению; чтобы сделать
окно видимым, нужно установить его свойство Visible в True.

• Свойства, возвращающие полный путь к дисковому файлу, называются FullName.

• Метод Activate устанавливает фокус на видимом элементе пользовательского
интерфейса; если элемент невидим, Activate не всегда делает видимым его кон-
тейнер.

События автоматизации
Объекты автоматизации говорят о том, что можно делать с Visual Studio .NET, a
события автоматизации — когда можно выполнять те или иные действия. В каж-
дой функциональной группе объектной модели автоматизации определены со-
бытия, позволяющие отслеживать активность Visual Studio .NET и выполнять со-
ответствующие действия. События автоматизации вместе с объектами автомати-
зации дают контроль над всеми аспектами Visual Studio .NET.

Подключение к событиям автоматизации
Подключиться к событиям автоматизации довольно просто, но синтаксис подклю-
чения во всех языках, поддерживаемых Visual Studio .NET, различен. Мы начнем с
С#, так как его синтаксис демонстрирует все возможности механизма событий.

DTEEvents ~ первый шаг на пути изучения событий автоматизации. Это свой-
ство возвращает интерфейс EnvDTE£,vents, который определяет неизменяемые
свойства (табл. 5-2). Каждое из свойств Events возвращает интерфейс события с
тем же именем, что и у свойства, а каждый интерфейс события определяет набор
событий, на которые можно подписаться.
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Табл. 5-2. Свойства EnvDTE.Events

Свойство События

BuildEvents

CommandEvents'

DebuggerEvents

DocumentEvents'

DTEEvents

FindEvents
MiscFilesEvents (возвращает ProjectltemsEvents)

OutputWindowEvents'

SelectionEvents
SolutionEvents

SolutionltemsEvents ('возвращает ProjectltemsEvents)

TaskListEvents'

TextEdits-Events'
WindowEvems'

QnBitildBegin
OnBuildDone
OnBuildProjConfigBegin
OnBuildProjConfigDone
AfterExecute
BeforeExecute

OnContextChanged
OnEnterBreakMode
OnEnterDesignMode
OnEnterRunMode
OnExceptionNolHandled
OnExceptionThroivn

DocumentClosing
DocumentOpened
DocumentOpening
DocumentSaved
ModeCbanged
OnBeginSbutdown
OnMacrosRuntimeReset
OnStartupComplete
FindDone

ItemAdded
ItemRemoved
ItemRenamed

PaneAdded
PaneClearing
PaneUpdated

OnChange

AfterClosing
BeforeClosing
Opened
ProjectAdded
ProjectRemoned
ProjectRenamed
QueryCloseSolution
Renamed

ItemAdded
ItemRemoved
ItemRenamed
TaskAdded
TasteModified
TaskNavigated
TaskRemoved

LineChanged

WindowActivated
WindowClosing
WindowCreated
WindowMoved

C# не позволяет ссылаться на эти свойства, используя стандартный синтаксис
свойств, поскольку' их аксессор get принимает параметры. Нужно явно обращаться
к аксессорам get.

5 — 1116
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Прежде чем подписаться на любое из событий из табл. 5-2, надо определить
функцию, которая будет обрабатывать событие, а для этого нужна сигнатура со-
бытия. В документации Visual Studio .NET описаны сигнатуры всех событий авто-
матизации; имея эту информацию вы можете определить функцию обработки со-
бытия, прототип которой будет соответствовать нужному событию.

Затем вам потребуется делегат, определенный для события. В модели событий
.NET Framework делегат — это класс-оболочка функции обратного вызова (напри-
мер. обработчика события), обеспечивающая безопасность типов. Делегаты собы-
тий автоматизации имеют имена, соответствующие шаблону _сИ$р<интерфейс
события>_<имя co6btmun>Evenfficmdler. Чтобы добавить свой обработчик собы-
тия к списку подписчиков события, вы создаете новый экземпляр делегата собы-
тия, передавая конструктору делегата обработчик события, а затем назначаете
делегат событию, используя синтаксис +=. Сделать это проще, чем может понача-
лу показаться. Рассмотрим пример.

Допустим, компания, в которой вы работаете, протоколирует свои ежедневные
компоновки, и вам нужно добавить в эти протоколы специальную информацию,
скажем, название отдела и фамилию сотрудника, производившего компоновку.
Один из способов — написать надстройку, которая реагирует на событие Butid-
Events.OnBuildBegin (оно возникает перед компоновкой) и записывать специаль-
ную информацию в журнал из обработчика этого события. В документации пред-
ставлена такая сигнатура этого события:

void OnBuildBegin(vsBuildScope scope, vsBuildAction action);

При возникновении этого события Visual Studio ,NET передает информацию о
компоновке через параметры scope и action-, scope говорит о том, что будет ком-
поноваться (решение, пакет или проект), a action — о виде компоновки (компо-
новка, полная перекомпоновка, очистка или развертывание). Создаваемый вами
обработчик события должен иметь такую же сигнатуру- Назовите его, как хотите.
но неплохо упомянуть название события:

public class Connect : Object, Extensibility. IDTExtensibUity2

private void OnBuildBegin(vsBuildScope scope. vsBuildAction action)
{

// Занести в журнал информацию о компоновке

•

Создав обработчик события, нужно связать его с событием. Из табл. 5-2 вы
знаете, что события компоновки относятся к интерфейсу BuildEvents, так что де-
легат для события OnBeginButid называется jMspBuiMEventsJ3nBeginBuildEi>entHand-
ler. Следующий код привязывает обработчик события:

public class Connect : Object, Extensibility. IDTExtensibility2
I

public void OnConnection(object application,
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Extensibility.ext_ConnectMode connectMode,
object addlnlnst,

ref System.Array custom)

applicationObject = (_DTE)application;
addlnlnstance = (Addln)addlnlnst;

buildEvents = applicationObject.Events.BuildEvents;
buildEvents.QnBuildBegin +=

new _dispBuildEvents_OnBuildBeginEventHandler(

this.OnBuildBegin):

!

public void OnDisconnection(
Extensibility. ext_DisconnectHode disconnectMode,
ref System. Array custom)

buildEvents. OnSuildBegin -=
new _OispBijildEvents_OnBuildBeginEvent Handle г (

this.OnBuildBegin);

I

private void OnBuildBegin(vsBuildScope scope, vsBuildAction action )

I
// Заносим информацию о компоновке в журнал.

'•

private _DTE applicationQbject;
private Addln addlnlnstance;

private EnvDTE. BuildEvents buildEvents;

Принцип прост: QnConnection привязывает обработчик события OnBuildBegin
к событию при загрузке надстройки, a OnDisconnection отключает обработчик от
события при выгрузке надстройки.

Важно! Если вы не отмените подписку на все события до выгрузки надстрой-
ки, то получите старую добрую утечку памяти. В нормальных ситуация
надстройки становятся жертвами сборщика мусора, когда Visual Studio
.NET их выгружает. Но когда надстройка не отменила подписку на со-
бытие, она не освобождается сборщиком мусора, так как событие по-пре-
жнему удерживает ссылку на нее. И, подобно привидениям из фильма
«Шестое чувство», которые «даже не знали, что мертвы*, надстройка ве-
дет себя как ни в чем не бывало и продолжает обрабатывать события..
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Обработчики событий макросов
Подключаться к событиям в надстройках просто, а в макросах — еще проще. Каж-
дый новый проект макроса начинает свою жизнь с модуля EnvironmentEvents, в
котором определены переменные событий для всех интерфейсов событий, пере-
численных в табл. 5-2, а инициализируются эти переменные автоматически сре-
дой Macros IDE. Когда модуль EnvironmentEvents открыт в окне редактора, вы мо-
жете добавить новый обработчик события, выбрав переменную события в выпа-
дающем списке Class Name, а затем выбрать событие, к которому хотите подклю-
читься, в выпадающем списке Method Name (рис. 5-7). Macros IDE генерирует пу-
стой обработчик события — вам остается лишь добавить код.

Oyste»

<s?ateB
<5ysten

Ofaten

Content Static Attribute 0 > Public MlthEvents PTEEventa Ал EnvPTE.DTEEveBts

ContextStaljcAttribute ( J > Publ ic SlthSvEHts SolucionEvents Is EnvDTZ . Solntionlven

ContewtStacici-ttcibgtej! > P-jti:c V:^li-:vent3 tebuggerEventa A^ EnvDTC.DebuoaerEven

Рис. 5-7. Добавление обработчика событий макроса

Чтобы отменить подписку на событие, вы просто удаляете обработчик собы-
тия из модуля EnvironmentEvents. He изменяйте и не удаляйте переменные собы-
тий из области, помеченной «Automatically generated code, do not modify* (авто-
матически сгенерированный код; не изменять), так как после этого проект мак-
роса может не скомпоноваться.

Определение собственных переменных событий

Хотя модуль EnvironmentEvents — удобное место для создания и управления об-
работчиками событий макросов, у вас могут быть причины определить некото-
рые обработчики событий в других модулях (скажем, чтобы не позволить слиш-
ком разрастись EnvironmentEvents). Чтобы создать обработчик событий в другом
модуле, прежде всего в этом модуле: нужно объявить переменную события. Следу-
ющее объяа^ение создает переменщто MyWindowEvents для обработки событий окна:

<System.ContextStaticAttribute()> Public WithEvents

MyWindowEvents As EnvDTE,WindowEvents
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Открыв модуль, содержащий это объявление, в окне редактора, вы сможете
сгенерировать пустой обработчик события так же, как в модуле EnvironmentEvents,
выбрав переменную MyWindowEvents в выпадающем списке Class Name и нужное
событие — в выпадающем списке Method Name. Однако в отличие от модуля
EnvironmentEvents новый обработчик события не будет получать события автома-
тически. Дело в том, что Macros IDE инициализирует переменные событий толь-
ко в EnvironmentEvents, а когда вы создали собственную переменную события, вам
придется инициализировать ее самостоятельно.

Для инициализации переменной события ей назначается свойство DTE£v<mts\

MyWindowEvents = DTE.Events.WindowEvents

Вы можете поместить это назначение в некоторый стандартный макрос и за-
пускать его вручную. В некоторых ситуациях это приемлемо, но ваш обработчик
пропустит все события, возникшие до запуска этого макроса. Если обработчик
должен обрабатывать все события с момента запуска среды, нужно как-то авто-
матизировать назначение. Интерфейс DTEEvents определяет два события, которые
вам для этого пригодятся: OnStartupComplete, которое возникает, когда заверша-
ется загрузка Visual Studio .NET, и OnMacrosRuntimeReset, которое возникает, ког-
да проект макроса повторно загружается в память. Создав обработчики для обо-
их этих событий в EnvironmentEvents и выполнив назначение в каждом обработ-
чике, вы получите автоматическую инициализацию своих переменных событий:

Public Module EnvironmentEvents

Public Sub DTEEvents_OnMacrosfiuntimeReset() _
Handles OTEEvents.OnMacrosRuntimeReset

MyModule.MyWindowEvents = DTE.Events,WindowEvents

End Sub

Public Sub DTEEvents_OnStartupComplete() _
Handles OTEEvents.OnStartupComplete

MyModule.MyWindowEvents = DTE,Events.WindowEvents

End Sub

End Module

Фильтрованные события
Вообще-то надо внимательно подходить к обработке событий, так как большое
число обработчиков снижает производительность Visual Studio .NET. Однако филь-
трованные события позволяют избежать этого ограничения. Фильтрованные со-
бытия позволяют обрабатывать события, поступающие от одних объектов, и иг-
норировать — от других. Так, вместо того чтобы получать события WindowClosing
для каждого окна, вы можете выбрать получение этих событий только от окна Task
List. Свойства DTEEvents (табл. 5-3) позволяют создавать фильтрованные события.
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Табл. 5-3. Свойства фильтрованных событий

Свойство DTE.Events Фильтрация по

CommandEvents имени команды

DocumentEvents объекту Document

OutputWindowEvents имени области окна вывода

TaskListEvents категории в списке задач

TextEditorEvents объекту TextDocument

WindowEvents объекту Window

Допустим, вы хотите обрабатывать события от конкретного окна в IDE. Из
табл. 5-3 видно, что свойство WindowEvents принимает в качестве фильтра объект
Window. Вы получаете нужный объект Window из набора EnvDTEWindows, переда-
вая его метода Item соответствующую константу EnvDTE.Constants.vsWindowKindxxx.
Передайте объект Window свойству WindowEvents, и вы получите интерфейс со-
бытия для этого конкретного окна. Следующий код демонстрирует, как ограни-
чить события окон лишь окном Macro Explorer:

Объявление переменной события.
<System.ContextStaticAttribute()> Public WithEvents _

KacroExplorerWindowEvents As EnvHTE.WindowEvents

Sub InitializeMacroExplorerFilter()
Dim macroExplorerWindow As EnvDTE:.Window

macroExplorerWindow =

DTE.Windows.Item(EnvDTE.Constants.vsWindowKindMacroExplorer)
MacroExplorerWindowEvents =

DTE.Events, WindowEvents(macrci Explore rWindow)
End Sub

Sub MacroExplorerWindowEvents_WindowActivated(
ByVal GotFocus As EnvDTE.Window,
ByVal LostFocus As EnvDTE.Window)

Handles MacroExplorerWindowEvents.WindowActivated
Описание: Выполняется при каждсй активизации

окна Macro Explorer.

End Sub

Практикум: нефильтрованные и фильтрованные события
Хотите увидеть разницу между нефильтрованными и фильтрованными со-
бытиями? Тогда откройте окно Output и проведите эксперимент, в котором
используется макрос в модуле FflteredEv&nts.

1, Запустите макрос lnitializeUnfut&redEventst инициализирующий перемен-
ные событий DocwnentEvents и TextEditorEvents без фильтров. FUteredEvrnts
определяет обработчики событий, которые обрабатываю? события DGCU-

vi LineChanged для этих двух переменных событий.
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2. Создайте два новых текстовых файла,

3. В обоих созданных файлах введите строку текста и нажмите Enter. В окне
Output для каждой новой строки будет выведено сообщение «LineChange< I
fired» (Произошло событие LineChanged).

4. Сохраните оба файла, В окне Output появится сообщение *DocumentSave<.i
fired* (Произошло событие DocumentSaved ) для каждого сохраненного

' ' . файла. -

Поскольку переменные событий DocumentEvents и TextMditorEm&ts &ыяк
инициализированы без фильтров, соответствующие обработчики событий
получают события для всех документов. Теперь оставьте открытыми оби Ш!
созданных файла и попробуйте аналогичный эксперимент с применением ;:
фильтрованных событий,
1. Запустите макрос InttializeJPtlteredEvents. Он создает файл New Fik- и ини- '

циализирует переменные событий DQcumentSaved\iLmeCb&nged'?%&, что
они относятся только к событиям этого файла,

2. В файле New Fite введите строку текста и нажмите Enter. В окне Output
появится сообщение «LineChanged fired*.

J. Переключайтесь на каждый из созданных вами текстовых файлов и по-
вторяйте предыдущий шаг. Заметьте: в окне Output ни для одного из эти:'';
файлов сообщений не появляется.

4. Сохраните оба текстовых файла, И опять никаких сообщений в окне-
Output.

5. Сохраните New File. В этот раз в окне Output появится сообщение «Docu-
mentSaved fired*,

События позднего связывания

Языки программирования, интегрированные в Visual Studio .NET, предлагаю! со-
бытия позднего связывания, которые отслеживают состояние собственных типов
проектов; их можно рассматривать как фильтрованные события для проектов. Эти
привязанные к проектам события перечислены в табл. 5-4.

Табл. 5-4. События позднего связывания

Язык Интерфейс события
Visual C£ CSharpBuildManagerEvents

CSbarpProjectsEuents
CSharpProjectltemsEvents
CSharpReferencesEvents

Visual Basic VBBuildManagerEvents
VBlmportsEi >ents
VBProjectsEvents
VBProjectltemsEvents
VBReferencesEvents

Visual C++ CodeModelEvents
VCProjectEngineEventsObject
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Имена интерфейсов событий совпадают с именами интерфейсов, от которых
они порождены, но с префиксом, специфичным для языка: VBProjectsEvents, CSharp-
ProjectltemsEvents и т. д. (Интерфейсы событий Visual C++ — исключение, гак как
порождаются от другой базы.) Вы получаете нужный интерфейс события, пере-
давая его имя методу DTEMvents.GetQbject. Скажем, в следующем коде инициали-
зируется переменная события с интерфейсом, который обрабатывает все собы-
тия С#-проекта:

<System.ContextStaticAttribute()> Public WithEvents
CSharpProjectsEvents As EnvDTE.ProjectsEvents

Sub InitializeCSharpProjectsEvents()
CSharpProjectsEvents = DTE.Events,GetObject("CSharpProjectsEvents")

End Sub

Когда код выполнится, все обработчики событий, созданные для переменной
CSharpProjectsEvents, будут получат]! события только С#-проекта.

Что дальше
Наша воскресная прогулка закончена. Мы обследовали сельскую местность Add-
in Wizard и проехались по берегу объектной модели автоматизации — пора и за
работу. Ставьте свою надстройку в гараж, поднимайте капот и откручивайте гай-
ки. В следующей главе мы разберем надстройку' по винтику, а затем соберем снова.
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Архитектура надстроек

D главе 5 показано, что самый простой способ создать надстройку — это запус-
тить мастер Add-in Wizard из состава Microsoft Visual Studio .NET. Давно известно,
что простые пути далеко не всегда являются лучшими — это справедливо и тогда,
когда предстоит освоить незнакомую технологию. Давайте исходить из того, что
хорошие мастера — это не костыли, без которых не обойтись, а лишь удобный
инструментарий, который следует использовать, зная при этом, что и сам можешь
написать эквивалентный код. Мы, конечно, тоже постараемся научить вас всему,
что надо для написания надстроек, подобных создаваемых мастером. К концу главы,
если постараетесь, то создадите и собственный мастер вроде Add-in Wizard

Не верите? Войдите в IDE. откройте Command Window и... начнем. В следую-
щем разделе вы изучите основы конструирования надстроек и начнете писать их
код в старомодной манере — своими руками и с нуля.

Создание надстройки с нуля
В листинге 6-1 показан исходный код нашей первой надстройки — Basic. Можно
рассматривать ее как сгенерированную мастером надстройку, с которой с щра-
ны все покровы. Размеры такой минималистской надстройки невелики. Связано
это с тем, что к ней предъявляется единственное требование: она должна пред-
ставлять открытый класс, наследующий и реализующий интерфейс Extensibi-
litylDTExtensibility2. Файл Basic.cs, написанный на языке С#, удовлетворяет этому
требованию, определяя класс Basic, наследующий интерфейс IDTExtensibility2 и
реализующий 5 методов этого интерфейса: OnConnection, OnStartupComplete, OwAdd-
InsUpdate, QnBeginShutdawn и OnDisconnection. Вы не увидите метода Main, поскольку
Basic, как и все надстройки, реализуется в форме DLL Точкой входа служит метод
OnConnection. Надстройка Basic реализует этот метод, отображая собственное имя
в информационном окне.
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Листинг 6-1. Исходный код надстройки Basic

Basic.cs

using System;
using Systffl».Windows. Forms;
using Extensibility;

public class. Basic : I8TExtensibtUty2

t
public void OnConnection(objeot application,

ext_CormeetHode connectHode,
object addlnlnst,
ref Array custom)

Hessaee8ox.StiQw("Basie Add-in");

public void QnStart«peoraplete(ref Array custom)
I

public void Gr>AddInsUpefate(ref Array custom)

public void OnDisconnection(ext_DisconnectHode removeMode,
ref Array custom)

Компиляция надстройки Basic
Если в текстовый файл вставить исходный код из листинга 6-1 и назвать этот файл
Basic.cs, то затем можно из командной строки скомпилировать надстройку Basic
командой:

esc /t: library /г: "c:\program files\microsoft visual studio .net 2003\
common7\ide\publicassemblies\extensibility. dll" basic. cs

Флаг /(.-library говорит компилятору С#, что из исходного файла нужно создать
DLL (Basicdll), a tyii2.r/r;«c:\programjiles\microsofl visual studio net 2003\common7\ide\pub-
licassemblie$\extensibility.dH» указывает компилятору сборку, содержащую простран-
ство имен Extensibility (Extensibility.dll). Пространство имен Extensibility задает три
типа: интерфейс IDTExtensibility2 , а также перечисления ext_ConnectMode и ext_Dis-
connectMode, задающие значения, передаваемые методам OnConnection и OnDis-
connection соответственно.
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Совет Печатать длинные ссылки в командной строке скучно, не говоря о том,
что игра на клавишах способствует развитию профессиональной болезни
кистей рук. Альтернативой является добавление ссылки к списку ссылок
по умолчанию, находящемуся в глобальном файле CSC.rsp, путь к кото-
рому <WinDir>\Microsoft.NET\Framework\<Version>\CSC.rsp. Скажем, до-
бавив в этот файл /r:*c;\programflles\microsoft visual studio .net 2003\com-
mon7\ide\publicassemblies\extensibility.dll->, можно скомпилировать над-
стройку Basic короткой командой;

esc / t : l ibrary basic.cs

Регистрация надстройки Basic как СОМ-объекта
К этому моменту надстройка уже существует в виде файла Basic.dll. Точнее, суще-
ствует управляемая надстройка, определенная в сборке, хранимой в файле ВамссШ.
А теперь пора сказать нечто смешное и грустное по поводу надстроек Visual Studio
.NET: Visual Studio .NET не может быть хостом управляемой надстройки, даже со-
зданной собственным мастером, без помощи извне. Дело в том, что сама Visual
Studio по большей части является неуправляемым приложением. Visual Studio .NET
во многом унаследовала свою функциональность от Visual Studio 6, включая спо-
собность быть хостом надстроек. Но, поскольку Visual Studio 6 имеет дело только
с СОМ-надстройка ми, Visual Studio .NET не может управлять другими их видами.

К счастью, на помощь пришло СОМ-взаимодействие. Разработчики .NET Frame-
work с самого начала исходили из того, что мир не выбросит на ветер огромные
вложения в СОМ и не начнет все переделывать заново под управляемый код, так
что они сделали все, чтобы СОМ-классы и .NET-классы могли бесшовно взаимо-
действовать. Все, что нужно сделать .NET-классу, чтобы он мог восприниматься
как СОМ, — это зарегистрировать себя как СОМ-класс. В частности, управляемая
надстройка требует следующих элементов реестра.

• HKEY_CLASSES_ROOT\<ProgID> Раздел, чье имя является ProgID класса,
реализующего IDTExtensibility2,

• HKEY_CIASSES_ROOT\<ProgID>\CLSID Раздел, чье значение по умолчанию
является CLSID класса, реализующего IDTExtensibility2,

• HKEY_CLASSES_ROOT\CLSID\<CLSID> Раздел, чье имя является CLSID класса,
реализующего IDTExten$ibility2.

• HKEY_CLASSES_ROOT\CLSID\InprocServer32 Раздел, чьи именованные зна-
чения идентифицируют класс, реализующий IDTExtensibility2, и сборку, в ко-
торой этот класс определен.

На рис. 6-1 показаны элементы реестра для надстройки Basic.

Примечание Visual Studio .NET не единственный участник СОМ-взаимодейсткия.
С той минуты, как управляемая надстройка корректно зарегистрирова-
на, любая среда, такая как Visual Basic 6, способная быть хостом СОМ-
надстроек, может быть хостом и управляемой надстройки (конечно, если
.NET Framework установлена на этой машине).
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Рис. 6-1. СОМ-взаимодействие: элементы реестра для надстройки Basic

К счастью, нет нужды добавлять вручную элементы реестра: они создаются
автоматически при регистрации надстроек утилитой .NET Framework Assembly
Registry (RegAsm). Следующая команда зарегистрирует класс Baste как СОМ-класс

regasm /codebase basic.dll

Примечание Не обращайте внимания на сообщение, выдаваемое RegAsm в конце
работы, о том, что флаг /codebase должен использоваться только для
сборок со строгими именами, Флаг /codebase генерирует именованное
значение CLSID\InprocServer32\CodeBase — без него CLR не сможет най-
ти сборку.

Программа RegAsm генерирует по умолчанию ProglD и CLSID для каждого jciacca,
входящего в сборку'. (См. врезку «GL1D и FUID» о задаваемых по умолчанию CLSID.)
Значение по умолчанию для ProglE) является тем же, что и полностью квалифи-
цированное имя класса. Например, код:

namespace Outer
i

namespace Inner

public class HyClass ()

I

:

создаст ProglD по умолчанию — Outer JnnerMyClass. Поскольку класс Basic не был
вложен в пространство имен, его ProglD есть просто Basic,
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• Традиционно CLSID представляет собой глобально уникальный идентифи-
катор (GUiD) — 16-байтовое число, гарантирующее уникальность во вре-
мени и пространстве. Однако при ближайшем рассмотрении значение по
умолчанию CLSID, генерируемое программой RegAsm, напоминает GUJD
только внешне. Фактически же RegAsm всегда генерирует тот же CLSID, когда
задается одно и то же полностью квалифицированное имя класса незави- -
симо оттого, когда это число генерируется. Мы назовем это число FITID —
for-the-most-part unique identifier (частично \иикальный идентификатор) —
в иерархии уникальности оно следует за GUID.

Это значит, что, если два программиста в разные моменты времени н:д
двух разных машинах на двух разных континентах регистрируют класс,
названный Basic, их классы будут иметь один и тот же FUID:992BOD1F- А395-

. 34F5-BFC9-EGA3E9385293.
Ну, хорошо, вы не можете запретить применение имени класса, так тща-

тельно выбранное вами, но совершенно не обязательно использовать FUID,
присвоенный классу программой RegAsm. И здесь приходит на помощь
SystemRuntimeXnteropServices-GuidAttribute, Применительно к классу GuidAi-
tribute переопределяет данное по умолчанию значение FUID и позволяет
присвоить GUID по вашему выбору. (Для выбора GUID много возможней -
тей: запустите утилиту Create GUID [GuidGen], создающую «честный* GUID,
позволяющий вызывать ваш собственный класс.)

Регистрация надстройки Basic в Visual Studio .NET
Basic.dll представляет собой надстройку, полностью готовую к функционированию.
но Visual Studio .NET все же не знает о ее существовании. Надстройки уведомляют
о своей доступности интегрированную среду разработке (IDE) Visual Studio .NET
через один из элементов реестра:

• HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFT^rARE\Microsoft\VisualStudio\7.1\AddIns\<ProgID>

• HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\VisualStudio\7.1\AddIns\<ProgID>

A Macros IDE они становятся известны через один из соответствующих элемен-
тов реестра VSA-.

• HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\VSA\7.1\AddIns\<Progro>
• HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\VSA\7.1\AddIns\<ProgID>

Примечание Отсюда и далее будем ссылаться только на надстройки в IDE Visual
Studio .NET. Однако информация в оставшейся части главы применима
в равной степени и к надстройкам в Macros IDE.

Add-in Manager заполняет свой список надстроек, основываясь на этих двух
разделах Mdlns. Элемент HKEY_LOCAL_MACHINE делает надстройку доступной всем
пользователям данной машины и, поскольку модификация куста реестра НКЕУ_Ш-
CAL_MACHINE требует наличия прав администратора, надстройка, зарегист- >иро-
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ванная таким способом, известна как надстройка администратора. Элемент
HKEY_CURRENT_USER делает ее доступной пользователю, создавшему этот эле-
мент, что отражается в параметрах пользователя HKEY_USERS; не удивительно, что
зарегистрированная таким образом надстройка известна как надстройка пользо-
вателя. В обоих случаях именем раздела является ProglD класса, реализующего
ID TExtensibility2.

Для регистрации надстройки Basic с целью обращения к ней всех пользовате-
лей машины запустите редактор реестра (RegEdit) и создайте следующий раздел
(предполагается, что у вас права администратора):

HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\VisualStudio\7,1\
AddIns\Basic

Затем запустите Visual Studio .NET и выберите Tools j Add-in Manager, чтобы от-
крыть диалоговое окно Add-in Manager (рис. 6-2). Заметьте: в списке Add-in Manager
появилась наша надстройка Basic По умолчанию Add-in Manager отображает ProglD,
который он находит в разделе Addlns. (В разделе «Именованные значения реест-
ра для надстроек» мы рассмотрим именованные значения для раздела реестра
ProglD, позволяющие управлять именем и другими свойствами надстроек.)

Add-in Manager

Avaflable Add-ins

П Web Hosting Provider Upload Utility,

Startup: Command Line

DJ
G

Description:

Cared HelD

Рис. 6-2. Диалоговое окно Add-in Manager, показывающее надстройку Basic

Если установить флажок слева от Basic и щелкнуть OK, Visual Studio .NET загрузит
надстройку. Если все этапы работы выполнялись должным образом, Visual Studio
.NET вызовет метод OnConnection надстройки Basic, и вы увидите такое диалого-
вое ОКНО (рИС. 6-3):

Рис. 6-3- Диалоговое окно, отображаемое надстройкой Basic
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Вот вы и создали надстройку с нуля. Далее вы узнаете, что происходит с над-
стройкой в среде Visual Studio .NET, когда надстройка загружается, когда выгру-
жается и что происходит между этими двумя событиями.

События надстроек
Надстройками управляют события. Практически все, что делает надстройка, она
делает в ответ на внешние воздействия, а подталкивает ее на эти действия Visual
Studio .NET через интерфейс IDTExtensibtiity2. Начнем наше исследование собы-
тий надстроек с последовательности, в которой Visual Studio .NET вызывает мето-
ды IDTExten$ibility2.

Последовательность событий надстроек
Вызовы методов IDTExten$ibility2, которые мы будем также называть событиями,
возникают в предсказуемые моменты жизненного цикла надстройки. Рис. 6-4
показывает последовательность событий с момента загрузки надстройки и до
момента ее выгрузки.

т

OnConneciion

Надстройка завершав загрузку1

OnAdatnsUpdate

QnStartupCoinptete
Другие надстройки

загружены или выгружены2

I
OnAddinsUpdate

Загрузка

Выгрузка
Если Visual Studio ,N€T

прекратила работу
при загрузке надстройки

Если надстройка.
сгрузилась при работе

Visual Studio .НЕТ

OnBegmStwWo

QnBisconnection

1 Надстройки, загружаемые именованным»
командами, и надстройки, загружаемые
ИШ1

Add-in Manager вызывает события
QnAddliisUpdate,

Рис. 6-4. Последовательность событий надстроек
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О действиях, инициируемых событиями, можно догадаться по имени события.
Порядок возникновения событий тоже во многом предсказуем: событие ОпСоп-
nection возникает, когда надстройка загружается, OnDisconnection — при выгрузке
и т. д. Но такая прямолинейность последовательности событий является лишь
кажущейся: того, кто верит всему, что написано в документации, ожидает несколько
сюрпризов. И первый из них связал с начальным событием OnAddlnsUpdate. До-
кументация гласит, что надстройка получает уведомление о событии OnAddlnsUp-
date. только когда другие надстройки загружаются и выгружаются, — на самом же
деле надстройка сама инициирует первое такое событие. Это просто ошибка до-
кументации, от Visual Studio .NET мы вправе ожидать более обдуманных действий
в уведомлении надстроек. Ведь надстройка, получив событие OnConnection, уже
знает, что она загружена: нет необходимости в повторном уведомлении об этом
через событие OnAddlnsUpdate.

Второй сюрприз связан с диспетчером Add-in Manager, который инициирует
события OnAddlnsUpdate всякий pan при нажатии кнопки ОК независимо от того,
была ли надстройка загружена/выгружена. Причина в том, что нажатие ОК авто-
матически сбрасывает список надстроек, тем самым инициируя последователь-
ность событий OnAddlnsUpdate. Хорошо ли, нет ли, но это стандартное поведе-
ние, и не следует полагать, что любое событие OnAddlnsUpdate, происшедшее после
первого, говорит на самом деле о чем-то важном.

Третья неожиданность: надстройки, загружаемые командами, не инициируют
события OnAddlnsUpdate, а также этого не делают надстройки, загружаемые/выгру-
жаемые их свойствами Connected. (О командах см. главу 7.) Разумного объясне-
ния такому поведению нет. так что назовем вещи своими именами — это ошибка.

Жизненный цикл надстройки
Увидеть всю последовательность событий можно, запустив надстройку-пример
LifeCycle. Она обрабатывает каждое событие IDTExtensibility2, отображая имя со-
бытия в окне Output (листинг 6-2). После построения и регистрации LifeCycle заг-
рузите ее в Visual Studio .NET, используя Add-in Manager. Затем попытайтесь заг-
рузить и выгрузить другие надстройки, такие как Basic, чтобы инициировать раз-
личные события lDTExtensibility2. Чтобы вызвать событие OnStartupComplete, нужно
прежде всего в Add-in Manager установить флаг Startup для надстройки LifeCycle,
а затем перезапустить Visual Studio .NET. Для вызова события OnBeginShutdown
закройте Visual Studio .NET когда LifeCycle загружена.

Листинг 6-2. Исходный код надстройки LifeCycle

LifeCycle.cs

namespace InsideVSNET
{

namespace Addlns

* «Sing EnwDTE;

using Exteftsibility;
using InsicfeVSNET. Utilities;
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usirrg Syste»;
using System.fiuntine, InteropServices;

COoldAttribute("DOC34F40-6A93-4601-8458-5A972E9C8D24")]
public class Life-Cycle : IDTExtensibilltyS
{

private string title = TifeGycle";
private GutputWindowParraEx output;
public void ORGonnectiortCobjiect application,

ext_Conn.ectMode cormectMode,
object addlnlnst,
ref Array custom)

{
this.output «= new OutputWindmfPaneEx((PTE)appiieatlQn,

this.title);
this.output.WriteLlneC'OnCofinection event fired");

' >
public void QnStartupCoBiplete<ref Array custom)
{

this, output, WriteLine("Q?iStartupCGmplete event fired");
}

public void OnAiklInsLlpdate{ref Array custom)
{

this,output.WriteLlne("QnAddInsiJpdate event fl red");

public void OnBegiflShutdowKref Array custom-)'
i

this. output. WriteLlne("OfiBeginShutdown event f ired");

public void OnCisconnectiofl(ext_01sconnectMode rem oveHode,
ref Array cystom)

(
tnis, output, Writetlne("OnDlsc<innectloR event f ired");

Вы уже знаете, как создать надстройку с нуля в командной строке, теперь пора
научиться этому, работая в Visual Studio .NET. (В конце концов эта книга вовсе не
о том, как командная строка может упростить жизнь программисте)

Для построения проекта LifeCycle сначала создайте новое решение, выбран File
New | Blank Solution. Добавьте в решение проект LifeCycle, выбрав File | Add Project

| New Project и Visual C# Projects j Empty Project в диалоговом окне Add New Project.
Наконец, добавьте к проекту CS-файл LifeCycle.cs, выбрав File j Add New Item и Code
File в диалоговом окне Add New Item.
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Далее нужно изменить два свойства проекта: тип результата (output type) и СОМ-
взаимодействие, По умолчанию пустой проект построит консольное приложение;
для изменения типа проекта на тот, что создает DLL, щелкните правой кнопкой
имя проекта и в контекстном меню выберите пункт Properties. В диалоговом окне
Property Pages выберите Common Properties | General в левом окне, а затем в пра-
вом — Class Library1 из выпадающего списка Output Type. В этом же окне можно
разрешить СОМ-взаимодействие, что заставит Visual Studio .NET добавить в реестр
элементы, позволяющие надстройке функционировать как СОМ-компоненту. Для
включения СОМ-взаимодействия выберите Configuration Properties | Build в левом
окошке диалогового окна LifeCycle Property Pages и выберите в правом окошке True
в выпадающем списке Register For COM Interop,

Примечание При изменении типа результата следует щелкнуть Apply до того,
как переходить к выбору значения в выпадающем списке Register For (ЮМ
Interop. Если же вы переключитесь на Configuration Properties | Build,
прежде чем примените новый тип результата, вас постигнет неудача.- вы
должны будете закрыть и повторно открыть диалоговое окно, чтобы
выбрать новое значение параметра Register For COM Interop.

После настройки проекта введите код из листинга 6-2 в CS-файл. Если в этот
момент попытаться построить проект, компилятор сообщит об ошибке, указав, что
он не может найти пространства имен EnvDTE, Extensibility, Utilities и типы, кото-
рые они определяют. Добавьте ссылки на эти пространства имен, щелкнув пра-
вой кнопкой References в Solution Explorer и выбрав Add Reference в контекстном
меню. На вкладке .NET диалогового окна Add References выберите из списка ком-
понент envdte, extensibility и InsideVSNET.Utilities. Теперь компоновка LifeCycle.dll
пройдет без проблем.

Интерфейс IDTExtensibility2
Как вы знаете, в основе каждой надстройки лежит реализация интерфейса IDTExten-
sibility2. Visual Studio .NET вызывает методы этого интерфейса всякий раз, когда
нужно уведомить надстройку о важных событиях, таких как загрузка/выгрузка
другой надстройки или завершение работы Visual Studio .NET. Взаимодействие
надстройки и Visual Studio .NET не является улицей с односторонним движени-
ем — напротив, благодаря интерфейсу IDTExtensibility2 надстройка имеет доступ
и может управлять всей объектной моделью автоматизации Visual Studio .NET.

Пространство имен EnvDTE
Прежде чем заняться исследованием отдельных методов интерфейса IDTExtensi-
bility2, разумно взглянуть с общих позиций на истинную цель надстроек — управ-
ление объектами из пространства имен EnvDTE. Имя EnvDTE — это аббревиатура
от Environment Development Tools Extensibility (средства расширения инструмен-
тов среды разработки), что довольно точно описывает его назначение: здесь опре-
делена объектная модель автоматизации Visual Studio .NET. Документация по Visual
Studio .NET включает схему, описывающую в этой модели иерархию из более чем
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140 объектов, определенных в пространстве имен EnvDTE. Надстройки, описан-
ные в этой книге, будут использовать большинство из этих объектов, но некото-
рые объекты представляют особый интерес:

• DTE корневой объект модели;

• DTE.Addln объект, представляющий надстройку;

• DTEAddlns набор объектов Addln, включающий все надстройки, зарегистри-
рованные в IDE Visual Studio .NET;

• DTE.Solution.Addlns набор объектов Addln, связанных с решением.

Несколько последующих примеров будет посвящено работе с объектами DTE,
DTEAddln и DTEAddlns, которые в совокупности позволяют управлять как виши-
ми собственными, так и другими надстройками. Об объекте DTESolutionAddlns см.
главу 8.

Примечание Обеспечение реализации интерфейса IDTExtensibtiity2 — главная
цель класса надстройки, но не единственная. Класс надстройки, как и
всякий другой, может определять любое число методов, свойств и собы-
тий, не связанных с интерфейсом IDTExtensibility2. Модель автоматиза-
ции обеспечивает доступ к надстройке, используя свойство AddIn.Qbje< •/.
возвращающее интерфейс IDispatch. Вот как вызвать открытый метод
DisplayMessage из надстройки MyAddln.Connect:

Dim dispObj As Object = DTE.Addlns.ItemC'MyAddln.Connect").Object
dispObj.DisplayMessage("IDispatch a message to you.")

OnConnection
Пожалуй, самый важный из методов IDTExtensibility2 — OnConnection. Он обеспе-
чивает надстройку ссылкой на главный объект, что необходимо для прямого вза-
имодействия с IDE. Прототип метода OnConnection таков:

public void OnConnection(object application,
ext_ConnectMode connectMode,
object addlnlnst,
ref Array custom);

Параметр application содержит ссылку на экземпляр EnvDTE&TE, представля-
ющий корневой объект в модели автоматизации. Формально application задает
ссылку на экземпляр EnvDTEDTEClass, реализующий интерфейс EnvDTEJDTE. ко-
торый в свою очередь является наследником интерфейса EnvDTE._DTE. Этот послед-
ний интерфейс и содержит нужные типы. Чтобы получить типы интерфейса _ПТЕ,
нужно привести тип application к DTE или _DTE в зависимости от ваших предпоч-
тений, (См. врезку «Озвучим очевидное», чтобы понять, откуда пришли все эти
подчеркивания в EnvDTE.) Почти каждая надстройка, делающая хоть что-то по-
лезное, нуждается в объекте DTE, так что обычно в первых же операторах меч ода
OnConnection объект DTE присваивается глобальной переменной.
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Озвучим очевидное
Глядя на подчеркивания, разбросанные, как мусор, по пространству имен
£nvDTE. вы, возможно, подумаете что программисты, проектируя Visual Studio
.NET, слегка обкурились. Большинство имен типов в EnvDTE не слишком
похоже на другие имена типов .NET Framework; само имя EnvDTE нарушает
принятые в -КЕТ Framework Pascal-подобные правила именования. Однако
всем этим странным именам в EnvDTE есть законная причина — СОМ. (.Это
позволяет полагать, что программисты курили вполне легитимное сырье.)

Изначальная объектная модель расширяемости — расширяемость периода
проектирования (Design Time Extensibility, DTE) — начала жить как СОМ-
компонент в предыдущей версии Visual Studio. Вместо того чтобы перепи-
сать этот компонент в виде управляемого кода, разработчики Visual Studio
.NET предпочли предоставить его функциональность через СОМ-взаимодей-
ствие. Сборка EnvDTE, отображаемая в диалоговом окне Add Reference, была
сгенерирована утилитой Type Library Importer (Tlblrnp) из библиотеки ти-
пов компонента расширяемости (dte.oib). Когда эта утилита обрабатывает
библиотеку типов, она сохраняет все имена в неприкосновенности. В слу-
чае Env&TE результатом явилось то, что пространство имен несет наследие
СОМ с точностью до каждого подчеркивания.

Конечно, разработчики Visual Studio решили правильно — не перепи-
сывать компонент расширяемости предыдущей версии Visual Studio .NET,
так что теперь мы должны мириться с этими веселенькими именами и на-
деяться, чтонаши яальцы не отвалятся от непрестанного нажатия Shift-кпод-
черкиваниеХ

Параметр connectMode сообщает надстройке обстоятельства, при которых пос-
ледняя была загружена. Значения параметра задаются перечислением Extensibi-
lity.,ext_ConnectMode (табл. 6-1).

Табл. 6-1. Перечисление Extensibility.ext ConnectMode

Константа Значение (Int32) Описание
ext_cm_AfterStartup 0x00000000 Загружена после запуска Visual Studio .NET,
extjzm_Startup 0x00000001 Загружена в момент запуска Visual Studio .NET.
ext_cm_External 0x00000002 Загружена внешним клиентом. (Больше не ис-

пользуется Visual Studio .NET.)
sxt_cm_CommandLine 0x00000003 Загружена из командной строки.
ext_cm_Solution 0x00000004 Загружена с решением.
ext_cm_UlSetup 0x00000005 Загружена для настройки пользовательского

интерфейса.

Настройка может проверять значения connectMode и после этого вести себя
нужным образом. Например, когда надстройка опознает ext_cm_UISetup, она по-
нимает, что выполняется первый раз и может добавить свои команды в меню и
инструментальные панели IDE. (Подобный код для случая ext_cm_UISetup генери-
рует Add-in Wizard.)
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Параметр addlnlnst передает надстройке ссылку на собственный экземпляр
Addln, которую она может хранить для дальнейшего использования. (Экземпляр
Addln неоценим для открытия набора-предка надстройки.) Наконец, каждый из
методов IDTExtensibility2 включает параметр custom, позволяющий передать над-
стройке массив данных, специфических для хоста. Visual Studio .NET всегда пере-
дает в custom пустой массив.

OnStartupComplete
Событие OnStartupComplete генерируется только в надстройках, загружающихся
при запуске Visual Studio .NET. Вот прототип OnStartupComplete:

public void OnStartupComplete(ref Array custom);

Такая надстройка не может быть уверена, что ее инициализация успешно п| юй-
дет при обработке OnConnection, — она может быть загружена слишком рано., так
что обращение к еще не загруженным компонентам Visual Studio .NET приведет к
ошибке. В таких случаях надстройке лучше задействовать OnStartupComplete, так
как при обработке этого события гарантировано, что Visual Studio .NET уже рибо-
тает.

OnAddlnsUpdate
Событие OnAddlnsUpdate генерируется, когда надстройка появляется или покида-
ет среду Visual Studio .NET. Надстройка может использовать это событие для уста-
новления связей с другими надстройками. Прототип OnAddlnsUpdate таков:

public void OnAddInsUpdate(ref Array custom);

Отсутствие полезных параметров свидетельствует о пассивно-агрессивной
природе события OnAddlnsUpdate. Работа надстройки может быть прервана сооб-
щением об изменении состояния другой надстройки. Но в сообщении не гово-
рится о том, какая это была надстройка и почему она сгенерировала событие, Если
вам нужно знать, какая надстройка отвечает за появление события, то идентифи-
цировать ее придется самому. К счастью, нужное исследование позволяет прове-
сти набор DTEAddlns,. Этот набор содержит список объектов Addln (по одному-
объекту на каждую зарегистрированную надстройку) и каждый объект Addln имеет
свойство Connected, показывающее статус соединения. Получить ту или иную над-
стройку из набора Addlns можно, передавая методу AddlnsJtem индекс в виде ProgID
или числа (начиная с 1). Если запрашиваемого индекса в наборе нет, генерирует-
ся исключение COMException, — «неправильный индекс», а при удаче возвращает-
ся ссылка ш Addln. Вот пример одного способа проверки статуса соединения для
InsideVSNET.Addlns.LifeCycle:

public void QnAddInsUpdate(ref Array custom)
{

try
*

Addln addln =
this.dte.Addlns.Iten("InsideVSNET.Addlns.LifeCycle ");
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if (addln. Connected == true)

I
// InsideVSNET.Addlns. LifeCycle подключена.

I
else
{

// InsideVSNET.Addlns. LifeCycle не подключена.

}
I
catch (COMException)

{
// InsideVSNET.Addlns. LifeCycle не является
// зарегистрированной надстройкой.

Конечно, все еще остается загадкой, была ли именно надстройка InsideVS-
NET.Addlns.LifeCycle причиной возникновения события.

Надстройка LoadUnload (листинг 6-3) делает то, с чем не смог справиться пре-
дыдущий пример: она определяет, какая надстройка вызвала событие OnAddlns-
Update.

Листинг 6-3. Исходный код LoadUnload

LoadUnload.cs
namespace insideVSNET

; i
п arses pace Add Ins

; :(
using EnvDTE;
using Extensibility;
ysiRg IfisideVSHET. Utilities;

•":-.: asiog HIcrosoft. Office. Core;
using System;

"• using Systeie. Collections;
using System. Runtime. IrmsropServiees;

Prog Id {"LoadUnload. Connect")]
public class Connect : Object, IDTExtensibillty2, lOTCominandTarget
{

private DTE dte;
private АчШп atfdlnlnstancs;
private SortetfList addlnsList - new SortediistO;
private Addlns addlnsCollection;
private QytpotWindowPaneEx output;

private string title *

public Connect ()
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public void OnConnection(object application,
ext_ConnectHotie connectHode,
object addlnlnst,
ref Array custom)

this,dte * (DTE)applicatLon;
this.addlnlnstance = (Addln)addlnlnst;
this.addlnsCollection = this.dte.Addlns;

foreach (Addln adcfln In this.addlnsCollection)

Л
this.addlnstist[addIn.ProgIO} = addln,Connected;

this, output * new QutputWin.dowPaneEx(tbis,dte, this. title);

J

public void QnBisconnectlon(ext_0isconnectHode disconnectMode,
ref Array custom)

{
1 ' .;:•'=: -

public void OnAddInsypdate( ref Array custom)
{

this . addlnsCollectiort. Update( ) ;

foreaeh (Addln addln in this.addlnsCollection)
<

if (this.addlnsList.Gontains(addrR.ProglD) >
{

if £addln. Connected !=
Ct>ool)thls.addInsList[addIn.Progie 3)

{
string action = addln. Connected ?

"loaded" : "unloaded";
this, output. WriteLiRe(addIn.ProgID +

" was " + action, this. title):

else
I

string action = addln. Corrected ?
" and loaded" : String. Eftpty;

this. output, WriteLine(addIn.£roglD •*
" m$ added" + action, this. title);

см. след, стр,
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this.addlnsListtaddln.ProglO] * addln,Connected;

public void OnBegiFiShutdown(ref Array custom)

LoadUnload хранит список выполняемых надстроек и статусов их соединений
в переменной addlnslist типа Sortedl.ist. Всякий раз, когда возникает QnAddlnsUpdate,
LoadUnload сравнивает статусы соединения всех надстроек из своего внутренне-
го списка и статусы надстроек, полученные из набора DTEAddlns-. если найдено
расхождение, то тем самым определен и инициатор события. Взгляните на пер-
вую часть главного цикла из листинга 6-3:

this.addlnsCollection.UpdateO;

foreach (Addln addln in this.addlnsCollection)

;
if (this.addlnsList.Contains(addln.ProglD)}

{
if {addln. Connected 1=

(bool)this.addInsList[addIn.ProgID])

{
string action = addln. Connected ?

"loaded" : "unloaded";

this. output. WriteLine{addIn.ProgID +

" was " + action, this. title);

Переменная addlnsCollection содержит ссылку на набор DTEAddlns, и вызов
Update синхронизирует набор с реестром, так что в него включаются любые вновь
созданные надстройки. (Add-in Manager при каждом запуске выполняет работу,
эквивалентную Update) После вызова Update, главный цикл проходит по всем
текущим надстройкам в addlnsCollection и проверяет, имеется ли каждая надстройка
в его внутреннем списке. Если да, свойство Connected сравнивается со значением.
хранимым во внутреннем списке, если значения разнятся, то сравнение свойств
Connected позволяет определить, была ли надстройка только что загружена (true)
или выгружена (false). Если же текущей надстройки нет во внутреннем списке
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addlnsList, значит, надстройка была зарегистрирована между предыдущим и теку-
щим событиями OnAddlnsUpdate.

Вот вторая часть главного цикла, обрабатывающая появление новых надстроек:

else
I

string action = addln.Connected ?

" and loaded" : String.Empty;
this.output.WriteLine(addIn.ProgID +

" was added" + action, this.title);

!

this.addInsl_ist[addIn.ProgID3 = addln.Connected;
i

Последний оператор либо пишет текущее значение Connected в существующий
элемент, либо создает новый элемент для вновь зарегистрированной надстройки.

LoadUnload, конечно, далека от совершенства (например, надстройки, загру-
жаемые по команде, появляются и исчезают незамеченными), но для демонстра-
ционных целей ее вполне хватает,

OnBeginShutdown
Вот прототип OnBeginShutdown-.

public void OnBeginShutdown(ref Array custom);

Это событие возникает, когда IDE прекращает работу при работающей надстрой-
ке. Хотя останов JDE может быть отменен, OnBeginShutdown не поддерживает ме-
ханизм отмены, так что надстройка должна считать, что прекращение работы IDE
неизбежно, и освободить ресурсы. Надстройка, управляющая состоянием IDE, мс жег
использовать это событие для восстановления начальных параметров IDE.

OnDisconnection
Это событие напоминает OnBeginShutdown тем, что сигнализирует о завершении
жизни надстройки; но в отличие от OnBeginShutdown это не обязательно связано
с прекращением работы IDE. Событие OnDisconnection предоставляет надстройке
больше сведений, чем OnBeginSbutdoum. Прототип OnDisconnection таков:

public void OnDisconnection(ext_DisconnectMode removeMode,
ref Array custom);

Заданные перечислением IDTExt&nsibility2.ext_DisconnectMode значения парамет-
ра removeMode говорят надстройке, почему она была выгружена. Значения пере-
числения ext_DisconnectMode приведены в табл. 6-2.

Перечисление ext_DisconnectMode служит целям, подобным extjConnectMode-. оно
позволяет надстройке изменить свое поведение, чтобы соответствовать изменив-
шимся обстоятельствам. Так, надстройка, получившая ext_dm_UISetupComplete,
вероятно, не станет заниматься освобождением ресурсов, поскольку была загру-
жена только для инициализации.
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Табл. 6-2. Перечисление Extensibility.ext_DisconnectMode

Константа Значение (Int32)

ext_dm_HostSbutdown 0x00000000 Выгружена при останове Visual Studio .NET.

ext_dm_User€losed 0x00000001 Выгружена, тогда как Visual Studio продол-
жает выполняться.

ext_dm_UISetupComplete 0x00000002 Выгружена после настройки пользователь-
ского интерфейса.

ext_dm_SolutionClosed 0x00000003 Выгружена, когда было закрыто решение.

Реестр и именованные значения надстройки
Как вы помните, надстройка становится известной Visual Studio .NET, создавая
подраздел реестра с именем, соответствующим ProgID, в разделеAddlns. Этот под-
раздел может содержать несколько именованных значений, позволяющих настро-
ить поведение надстройки. Ниже мы рассмотрим возможные именованные зна-
чения и производимый ими эффект.

Разделы CommandPreload и PreloadAddinState
Функциональность большинства надстроек доступна через команды меню и кнопки
инструментальных панелей IDE: когда выбираешь команду или нажимаешь кноп-
ку, соответствующие элементы интерфейса загружают надстройку и передают ей
соответствующую команду для обработки. Конечно, такие элементы пользователь-
ского интерфейса не появляются чудесным образом — их создает сама надстройка
и добавляет их в интерфейс IDE при своей первоначальной загрузке. Но если не
будет действий пользователя, нажимающего на кнопки, что заставит надстройку
загрузиться первый раз, чтобы создать эти кнопки и другие элементы интерфей-
са? Решение проблемы «яйцо или курица» начинается с именованного значения
CommandPreload и кончается PreloadAddinState. Вновь установленная надстройка
задает значение CommandPreload равным 0x1, сообщая тем самым Visual Studio
.NET, что хочет при следующем запуске IDE быть загруженной с целью добавле-
ния элементов пользовательского интерфейса в IDE (процесс, известный как пред-
варительная загрузка}. Рис. 6-5 иллюстрирует, как Visual Studio .NET выполняет
предварительную загрузку надстроек.

Примечание Вовсе не обязательно, чтобы предварительно загруженные над-
стройки создавали элементы интерфейса; они вольны выполнять любой
вид инициализации «первой загрузки», например, создавать файлы, до-
бавлять элементы в реестр и т. д.

При запуске Visual Studio .NET выполняется предварительная загрузка всех
надстроек, значение CommandPreload которых равно 0x1, но при условии, что они
еще не были загружены. Способ, которым Visual Studio .NET определяет, была ли
надстройка предварительно загружена, зависит от того, какая это надстройка —
пользователя или администратора. Для первых значение CommandPreload позво-
ляет определить, была ли она предварительно загружена, поскольку Visual Studio
.NET после предварительной загрузки надстройки изменяет это значение на 0x2



ГЛАВА 6 Архитектура надстроек 139

(рис. 6-5). Для вторых значение CommandPreload никогда не меняется, однако Visual
Studio .NET располагает другим механизмом, позволяющим и в этом случае про-
следить, проводилась ли предварительная загрузка надстройки. Таковым являет-
ся раздел PreloadAddinState: он содержит список надстроек администратора и статус
их предварительной загрузки. Прежде чем Visual Studio .NET предварительно загру-
зит надстройку администратора, проверяется раздел PreloadAddinState: если раз-
дела нет, надстройки нет в списке или она есть в списке и значение для нее рав-
но Oxl, Visual Studio .NET знает, что надстройка еще не была загружена.

Visual Studio .NET начинает работу

I
Взять первую надстройку

из наборауШ/ns

Взять следующую надстройку
на

отсутствует ил и уста
овяенвОх1?

Загрузка настройки с приме-
нением extern

Загрузка настроим* с приме-;
нением exljcmJ

Выгрузка настройки с приме-
нена ем extjfmj

Выгрузка настройки с приме-
нением 0xtj$m_UfSettipGofnplets

Установить
CommandPfeload в 0x2

Visual Studio .NET загружает
начальные надстройки

и завершает собственный запуск

Рис. 6-5- Предварительная загрузка надстроек

Для надстроек обоих типов Visual Studio .NET предварительно загружает над-
стройки «молча*, передавая им значение ext_cm_UISetup в событии QnConnection,
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а затем выгружает их прямо после завершения OnConnection, передав им значе-
ние ext_dm_UISetupComplete в событии OnDisconnection. После предварительной
загрузки надстройки администратора Visual Studio .NET создаст раздел Preload-
AddinState (если его нет) и задаст для надстройки значение 0x0; после предвари-
тельной загрузки надстройки пользователя Visual Studio .NET установит для него
значение CommandPreload в 0x2.

Предупреждение Когда мы говорим, что Visual Studio .NET «молча» выполня-
ет предварительную загрузку, мы и имеем в виду именно молча. При
нормальных условиях Visual Studio .NET выдаст сообщение, если при
загрузке надстройки возникнет ошибка, и даже предложит удалить эту
надстройку из раздела Addlns реестра. При предварительной загрузке Visual
Studio .NET не даст ни малейшей подсказки о проблемах с надстройкой.

Раздел PreloadAddinState размещается в кусте реестра HKEY_CURRENT_USER в
разделе Software\Microsoft\VisualStudio\7.1\AddIns\PrcloadAddinState. Этот раздел
создается не при установке Visual Studio .NET, а по требованию, когда Visual Studio
.NET в первый раз производит предварительную загрузку надстройки админист-
ратора для пользователя. Так что надстройка администратора, установившая Com-
mandPreload в 0x1, становится автоматически загружаемой для всех пользовате-
лей, включая и тех, кто добавляется уже после установки надстройки.

Совет Если нужно восстановить элементы, добавляемые надстройкой в интер-
фейс пользователя, задайте PreloadAddinState значение 0x1, если это
надстройка администратора, или установите CommandPreload в 0x1 -
если пользователя; при следующем запуске Visual Studio .NET для над-
стройки будет осуществлена предварительная загрузка. Если же вы пред-
почитаете принудительные меры, можно восстановить элементы пользо-
вательского интерфейса для каждой надстройки командой:

devenv /setup

Эта команда восстановит IDE в своем начальном состоянии (при этом
удалив элементы интерфейса всех надстроек, а заодно и все пользова-
тельские изменения в IDE), изменит для надстроек пользователя значе-
ния CommandPreload с 0x2 на 0.x 7 и удалит раздел PreloadAddinState. В ре-
зультате Visual Studio .NET предварительно загрузит все надстройки при
следующем запуске. Грубовато, но эффективно.

LoadBehavior и CommandLineSafe
Именованное значение LoadBehavior управляет тем, как надстройка загружается,
а также отображает текущее состояние загрузки. В табл. 6-3 приведены возмож-
ные значения LoadBehavior. Эти значения являются битовыми флагами, так что
теоретически их можно комбинировать, задавая тем самым собственные параметры
загрузки. На практике же есть одно исключение: комбинация флагов ведет себя
неотличимо от отдельных флагов.
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Табл. 6-3. Значения LoadBehavior

Флаг Значение Описание

ID UNLOADED 0x0 Надстройка в настоящее время не загружена.

ID_STARTUP 0x1 Надстройка должна загружаться при запуске среды.
IDJLOADED 0x2 Надстройка в настоящее время загружена.
ID_COMMANDJJNE 0x4 Надстройка должна загружаться при компоновке

из командной строки.

Значения 1DJJNLOADED и IDJLOADED более не служат полезным целям, Для
определения состояния загрузки надстройки служит свойство Addln.Connected.

Флаг ID_STARTUP уведомляет Visual Studio .NET о необходимости загрузить
надстройку в момент запуска IDE. В частности, этот флаг следует включить для
надстроек, отслеживающих события IDE, — им с самого начала нужно быть ак-
тивными, иначе они могут пропустить некоторые действия. Те же надстройки,
которых не очень заботят события среды, могут опустить этот флаг и ждать, пока
они не будут загружены по требованию.

Флаг ID_COMMAND_LINE сигнализирует, что надстройка загружается при ком-
поновке из командной строки. Учтите: в Visual Studio .NET 2002 этот флаг не ра-
ботает так, как следует из описания. В версии 2002 единственный эффект этого
флага в том, что он запрещает Add-in Manager загружать данную надстройку (да и
этого эффекта нет, если одновременно присутствует флаг ID_STARTUP).

Необязательное именованное значение CommandLineSafe предполагает совме-
стную работу с флагами ID STARTUP н ID_COMMAND_UNE, чтобы гарантировать
успех компоновки, не требующей вмешательства оператора. Значение Command-
LineSafe, равное 0x1, указывает, что надстройка не имеет интерфейса, требующе-
го взаимодействия с пользователем, во всяком случае когда компоновка запуска-
ется из командной строки. Отсутствие элемента CommandLineSafe или значение
CommandLineSafe, равное 0x0, указывает на то, что надстройка не нужна при ком-
поновке из командной строки. В настоящее время значение CommandLineSafe не
влияет на загрузку надстройки и применяется только в информационных целях.

Безопасно ли все это?

Очевидно, проектировщики Visual Studio .NET имели в виду что-то особен-
ное, когда создавали значения в реестре, связанные ,с командной строкой.
Продолжительные компоновки, в том числе запускаемые на ночь, характерны

,, для индустрии ПО, поэтому любое качество, которое увеличивает шансы на
успешную компоновку, не требующую вмешательства, ценятся системными ••
администраторами на вес золота. Что до надстроек, то в Visual Studio .NET
2002 включены все элементы, необходимые для полноценной компоновки

: из командной строки, но здесь эти компоненты не связаны между собой. А вот
как выглядит компоновка из командной строки в Visual Studio .MET 2003.

1. Разработчик инициирует компоновку из командной строки,

2. Visual Studio .NET загружает все надстройки, отмеченные как IDjCOA '-
MANDJJNE, и передает значение extj:m_Commendline событию ОпСоп-
nection каждой надстройки.

см. след, стр.
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; 3. Сборка йспсшьзует значение extjmjCommandLine как Сигнал для вык-
лючения своего пользовательского интерфейса.

Но в Visual Studio .NET 2002 компоновка из командной строки так не
работает. Здесь IDjCOMMANDJUNB не влияет на загрузку надстройки; над-

f; • стройки, отмеченное как iD_STAR*WP, ошибочно загружаются и Visual Studio ; | •
.NET 2002 не передает им значение ext_cm_Comrnan4Line ни при каких об-
стоятельствах,

Не следует беспокоиться; все эти проблемы уже решены в Visual Studio =
.NET 2003. Что же до Visual Studio .NET 2002, то и здесь можно обойти эти
проблемы, отметив надстройку как ID_STARTUP и используя код, подобный
следующему, в котором проематриваются свойства Syst&m£nmronment,Com-
mandLine в поисках признака компоновки из командной строки;

if (Regsx.IsMatcMSysteHi,Environment.CommandLine, "/build"»
i

// Компоновка из командной строки.
System.Console.WriteLine("Command-line build- phooey on GUI!");

>
.else

<
// Компоновка не из командной строки.

MessageB0x.Sftuw("6UI for yoyf");

}

Если поместить этот код в обработчике события QnConnectian, надстройка
в момент загрузки может решить, отображать ли ей пользовательский ин- :
терфейс.

SatelliteDLLPath и SatelliteDLLName
Если предполагается применять надстройку в разных странах, особое внимание
следует уделить локализации. Используемая во всем мире надстройка не должна
требовать от пользователей знания определенного языка — она должна общать-
ся с каждым пользователем на его родном языке. Надстройка, поддерживающая
локализацию, хранит локализуемые ресурсы в сателлитной DLL В период выпол-
нения она ищет в этой DLL ресурсы, соответствующие местному языку, и приме-
няет их для настройки интерфейса пользователя. Таким способом одна надстройка
может поддерживать любое число языков, предоставляя для каждого местного языка
соответствующие ресурсы в сателлитной DLL.

Сборка уведомляет о размещении своих сателлитных DLL в именованных зна-
чениях SatelliteDLLPath и SatelliteDLLName. SatelliteDLLName хранит имя сателлит-
ной DLL (из чего следует, что все локализованные сателлитные DLL имеют одно
и то же имя файла). SatelliteDLLPath хранит корневую папку для сателлитных DLL
Каждая локализованная сателлитнал DLL размещается в своей папке, вложенной
в корневую, и имя папки является идентификатором языка, поддерживаемым этой
DLL. Например, идентификатор языка U.S. English — 1033, так что сателлитную DLL
для U.S. English можно найти в <SatdliteDLLPath>\].033\<SatelliteDLLName>. В пе-
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риод выполнения можно найти сателлитную DLL для текущего местного диалек-
та через свойство AddlnSatettiteDllPath либо метод DTESatelliteDllPath.

Практикум: проверка сателлитных ОН

; Документация утверждает, что Visual Studio .NET ищет сателлитные DLL в
таком порядке:

<SatelHteSU.ftatfc>\<Default systen locale>\<Sate!Ut^)LiMafne>
<SatelllteCLLPathX\<Default user 1оеа1й>\<За1е1Ш9Ш.Найв>
<Satelllt«t>LLPath>S<0S setup looale>\cS8teIIiteDtyiaBte>
<Sateillte0LLPath>\1033\<Satellite£HLf(a»e>
<Sat el 1 iteBLLPath>\<Satell 1 teDUlfem>

Увы, документация неправа* по крайней мере частично. Так как же Visual
Studio .NET находит сатеялтные DLL? Посмотрите сами. Макрос SatelliteDLl -
Probing создает каталог satellites, содержащий подкаталоги для 133 местны1:
диалектов — от Afrikaans до Zulu, — и копирует сателлитную DLL в каждый -
каталог. В основном цикле макроса многократно вызывается метод DTESatet -
ШеОНРаЯк после каждого вызова макрос отображает в окне Output путь к
сателлит/ной DLL и соответствующий местный диалект, затем текущая са-

' теллятная DLL удаляется, так что на следующем шаге цикла метод Satellite--"-'
* • DltPatfo найдет очередное местоположение.

Если несколько раз запустить макрос Satelffie&LLProbing, изменяя мест
ный Диалект пользователи между вызовами, то можно заметить, что мест •
ный диалект пользователя не имеет большого значения. Системный мест-";!
ный диалект всегда переопределяет местный диалект пользователя — длч = ! '
текущего пользователя это означает, что он может и не увидеть диалект. Вы ^
также можете заметить, что $ше1Ш0&8Рв1Ь никогда не найдет сателлитну* ^
DLL в <SatdliteDLOPath>, что противоречит документации. Наиболее инте-
ресно, однако, то упорстао, с которым метод SateUiteDllPath отыскивает
отдельную DLL Вместо того чтобы остановиться после проверки подката - =
лога для системного местного диалекта, не найдя там ничего нужного, ; !;:
Sate&iteD&P&tb начинает рыскать по другим подкаталогам, как собака ш >
мусорной свалке. Полагаем, здесь такая логика: уж лучше какой-нибудь язык,'.;•'•
чем совсем без языка. (Не можем найти английский? Попробуем на.ката
лонеком!) На самом деле SafelHteDUPatb проходит в своих поисках и подка -
талогй, не связанные с местными диалектами, и, если находит сателлитную
DUL, ее и использует.

Следует жошшать^ что локализация -— сложный вопрос и алгоритм по-
иска еателлитной 0LLB Visual Studio .NET это подтверждает. Вели местньп i
диалект установлен корректно, алгоритм работает прекрасно, но если до--:;;
пустить ошибку, то теряется вся его эффективность. Хорошая новость в To\i,: ' ; '
что Visual Studio .NET использует тот же механизм для собственной лака--!;

лйзации, поэтому ваша надстройка всегда будет найдена, если использовать
для нее тот же местный диалект, что и при установке Visual Studio .NET.
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FriendlyName и Description
Именованные значения FriendlyName и Description позволяют указывать понятное
имя и давать краткое описание надстройки. Пример приложения, использующе-
го эти значения, — Add-in Manager, который заполняет список надстроек значе-
ниями FriendlyName и отображает в окне Description значение Description выбран-
ной надстройки.

Каждое из значений FriendlyName и Description хранят либо читабельную строку,
либо ID строкового ресурса из сателлитной DLL данной надстройки (в форме «^re-
source ID>»). Выделение строкового ресурса из сателлитной DLL выполняется до-
вольно просто; соответствующий код можно найти в примере Add-in Manager Plus.

AboutBoxDetails и AboutBoxIcon
Именованные значения AboutBoxDetails и AboutBoxIcon отображаются в диалого-
вом окне About Visual Studio .NET (рис. 6-6). Это окно отображает значения Friendly-
Name в списке Installed Products; когда пользователь выбирает надстройку из этого
списка, диалоговое окно выводит для нее значок AboutBoxIcon под надписью Product
Details, а в текстовом поле рядом со значком — информацию AboutBoxDetails.

Примечание Как AboutBoxDetails, так и AboutBoxIcon должны быть заданы в
реестре, прежде чем в диалоговом окне About будет отображаться ин-
формация о надстройке; однако одно или оба значения могут быть фик-
тивными.

About Wicrssuft Development f nviroiimeni

oltC«per«i*t.

ratrascft .NET FrsmeweV 1.0
Copyright » j 998.B3I31 Mkroseft Corporation.

0.9«6
iesewf

1.0.3705

«OOfllft Vbuda* KET 55537-640-3720153-iei«
Mnosofl Vfcud С» .ЖТ 55537-640-3720153-16I4S
Wuosoll Vbud C++ XI 555:17-640-3720153-16141

Рис 6-6. Информация о надстройке в окне About Visual Studio Л'£Т

Формат значения AboutBoxDetails такой же, как и для значений FriendlyName и
Description: строка с кратким описанием либо ID, задающий строковый ресурс из
сателлитной DLL (в форме «#<resource ID>»).

Значение AboutBoxIcon имеет немного большую гибкость, чем его напарник,
Надстройка может хранить информацию о значке в одном из четырех форматов:
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• строка, представляющая ID ресурса значка в сателлитной DLL (в форме «^re-
source ID>»);

• строка, представляющая путь к файлу значка;

• строка, представляющая путь к исполняемому файлу и ID ресурса значка внутри
этого файла (в форме «<path>,<resource ID>»); например, «C:\Program FiIes\Wic-
rosoft Visual Studio .NET 2003\Common7\IDE\devenv.exe, 1200» ссылается на
значок приложения Visual Studio .NET;

• двоичные данные значка.

Последний формат дает возможность надстройке хранить всю свою «личьаую»
информацию (включая FriendlyName, Description и AboutBoxDetails) внутри реест-
ра, а не разбросанную по отдельным файлам.

Хранение данных значка в реестре столь же просто, как и следующий макрос,
который принимает в качестве параметров раздел надстройки в реестре и путь к
файлу значка:

Sub SetAboutBoxIconfByVal addlnKey As RegistryKey, _
ByVal iconPath As String)

Dim iconFile As FileStream = File.QpenRead(iconPath)
Dim iconData(iconFile.Length) As flyte
Dim i As Integer

For i = 0 To iconFile.Length - 1
iconData(i) = iconFile.ReadByte

Next

addlnKey.SetValueC"AboutBoxlcon", iconData)
End Sub

Примечание Честь и хвала Кении Керру за его классы управления ресурсами
значков! Нас одолевали тягостные раздумья, как решить неблагодарную
задачу написания управляемого кода, вытаскивающего значки из испол-
няемых файлов Win32, но Кении сделал это и избавил нас от этих про-
блем, Так что мы рады передать ему нашу огромную благодарность, ко-
торую только может вместить это короткое примечание. (Мы исполь-
зовали его классы для извлечения значков в надстройке Add-in Manager
Plus и не могли нарадоваться результатам работы,) Вы можете найти его
утилиту Icon Browser, для которой первоначально и были написаны клас-
сы управления ресурсами значков, и еще многие полезные «новинки» от
Кении на его Web-узле: http://www.kennyandkarin.com/kenny.

В-1116
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Что дальше
Следующая глава удовлетворит потребность, хоть немного присущую каждому из
нас: приятно скомандовать: «ПРЫГАЙ!» и в ответ услышать: «ВЫСОКО?» Как вско-
ре будет показано, макросы, надстройки и сама Visual Studio .NET представляют
собой наиболее лояльных и покорных солдат, всегда готовых и стремящихся
выполнить любые ваши приказания: все, что нужно делать, — это отдавать пра-
вильные команды. Если вы перевернете эту страницу, мы покажем вам как... «ДА-
ВАЙ ПРЫГАЙ!»
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7

Команды

ХХоманды — наиболее фундаментальный механизм взаимодействия между пользо-
вателем и интегрированной средой разработки (IDE). Эта глава освещает исполь-
зование существующих и создание новых команд из надстроек и макросов.

Что такое команда?
Если вам приходилось разрабатывать для Microsoft Windows программы с пользо-
вательским интерфейсом, вы, наверное, знакомы с управляемой событиями мо-
делью программирования. Когда пользователь щелкает кнопку на форме, выби-
рает пункт меню или нажимает клавишу на клавиатуре, программа получает уве-
домление об этом действии. Если вы программируете на уровне Windows SDK,
скажем, на языке Visual C++, при выполнении пользователем какого-то действия,
ваша программа получает сообщение, детализирующее произошедшее. Если вы
применяете такие языки, как Microsoft Visual Basic .NET или Microsoft Visual C# . (ЧЕТ,
подобное уведомление произойдет в форме вызова обработчика события. Такие
уведомления — это команды, выдаваемые пользователем, и программа обрабаты-
вает эти их, что-то делая в ответ,

В Visual Studio .NET для информирования кода о фактах взаимодействия пользо-
вателя с IDE применяется способ уведомления, похожий на передачу сообщений
в Win32. Однако из-за сложности и большого числа команд в IDE Visual Studio NET
маршрутизация команды, т. е. передача уведомления надлежащему обработчику
этого уведомления, не сводится к простому получению сообщения. Допустим,
пользователь выбрал File | New File. Поскольку существует целый ряд присоеди-
няемых программ (add-on) [не путать с надстройками (add-in)], таких как Visual
C++ .NET, Visual Basic .NET и Visual C# .NET, то Visual Studio .NET нужно опреде-
лить, какая из этих программ должна обработать выбранный пункт меню. Когда
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Win32-программ а обрабатывает сообщение, существует только один цикл его
обработки, но поскольку в Visual Studio .NET несколько возможных обработчи-
ков команды, команду надо направить на обработку подходящему коду. Каждая из
присоединяемых программ резервирует глобально уникальный идентификатор
(GUID) для однозначной идентификации себя, и каждая доступная команда свя-
зывает себя с GUID конкретной присоединяемой программы. Когда пользователь
выполняет команду, определяется связанный с ней GUID, ищется присоединяемая
программа, обрабатывающая этот GUID, и команда посылается данной программе.

Команде требуется и другая идентифицирующая информация. Каждая коман-
да связана с идентифицирующим ее GUID, и все команды, относящиеся к одной
присоединяемой программе, имеют один и тот же GUID, следовательно, присое-
диняемая программа не сможет отличить, скажем, команду New File от команды
New Project. Для устранения неоднозначности между командами, имеющими оди-
наковый GUID, каждой команде в этой группе присваивается некоторое число, или
ГО. Каждая присоединяемая программа откликается только на собственные коман-
ды, поэтому ID можно присваивать, не конфликтуя с командами других присое-
диняемых программ, ведь GUID всех программ различны. Комбинация GUID и ID
однозначно определяет каждую отдельную команду.

Примечание Команда в Visual Studio .NET существует независимо от любых
элементов пользовательского интерфейса (скажем, пунктов меню) этой
команды. Команды могут создаваться и уничтожаться, и для какой-то
команды элемент пользовательского интерфейса может быть не создан
никогда. А вот обратное невозможно — элемент пользовательского ин-
терфейса всегда имеет связанную с ним команду.

Поиск команд
В Visual Studio .NET любая команда, которую может выполнить пользователь, пред-
ставлена в объектной модели объектом Command, а список этих объектов содер-
жится в наборе Commands. Как и для других объектов, входящих в наборы, для
перебора объектов Command можно применять стандартные конструкции, такие
как ключевые слова foreach (Visual C#) или For Each (Visual Basic .NET), используя
которые, можно создать макрос, просматривающий список объектов Command.

Sub WalkCommandsO

Dim cmd As EnvDTE.Command

For Each cmd In DTE.Commands

'Здесь используется объект EnvDTE.Command.

Next

End Sub

Метод [tern набора Commands работает немного иначе, чем методы Item дру-
гих наборов объектов. Commandsltem получает как параметр знакомый вам чис-
ловой индекс, а еще и дополнительный необязательный аргумент. Если вы при-
меняете способ числовой индексации, вам нужно задать второму аргументу' -1.
Рассматриваемый метод имеет дополнительный аргумент, поскольку, как уже го-
ворилось, для однозначной идентификации команды служит пара GUID и ID. И
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можно использовать GUID и ID для индексации набора Commands, при этом GUID
в виде строки передается как первый аргумент, a ID команды — как второй. Сле-
дующий макрос показывает поиск команды открытия файла с использованием i сары
GUID и ID:

Sub FindFileOpenCommandO

Dim cmd As EnvOTE.Command
cmd = DTE.Commands.Item("{5EFC7975-14BC-11CF-9B2B- OOAA00573819}", 222)

End Sub

Чтобы писать код, подобный приведенному выше, требуется найти и выучить
GUID и ID каждой из команд (а их тысячи) да еще научиться правильно их вво-
дить во избежание программных ошибок. У метода CommandsJtem существует более
легкий для запоминания формат индексации набора — индексация по имени
команды.

Имена команд
Запоминание GUID и ID каждой команды требует жутких усилий, и Visual Sludio
.NET определяет простое для запоминания текстовое представление большинства
команд. Эти имена построены по общему образцу: текст меню верхнего уровня, в
котором находится элемент пользовательского интерфейса данной команды, за-
тем точка, тексты каждого из вложенных подменю, разделяемые точками, и, на-
конец, текст элемента меню, связанного с командой. Любые символы, отличные
от букв и чисел (кроме точек-разделителей и подчеркиваний), затем удаляются
из этой строки. Возвращаясь к примеру с поиском объекта Command для коман-
ды открытия файла и используя новый способ поиска по имени команды, полу-
чим макрос:

Sub FindFileOpenCommandByNameO
Dim command As EnvDTE.Command
command = DTE.Commands.Item("File.OpenFile")

End Sub

Чтобы определить GUID и ID этой команды, можно задействовать свойства GUID
и Ю объекта Command. Сделаем это для поиска пары GUID и ID, использова] той
в макросе FindFileOpenCommand, показанном ранее. Вот макрос, который можно
для этого применить:

Sub FindQuidlDPairt)
Dim guid As String

Dim id As Integer
Dim command As EnvOTE.Command
command = DTE.Commands.Item("File.OpenFile")

guid = command.Guid
id = command.ID

MsgBox(guid + ", " + id.ToStringO)
End Sub

Диалоговое окно Options позволяет найти имена всех доступных команд
(рис. 7-1). На левой панели можно выбрать Environment | Keyboard, чтобы отобра-
зить список имен всех команд.
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Environment f
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Document:!

Dynamic Help

Fonts and Colors
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f File . AddPrc ject F rom 5 ou rce Cont rol

Shortcuts) far selected command;

Use pjaw shortcut in:

Global

Shortcut csitentfy used

ftsss shortcu

Canes!

Рис. 7-1. Диалоговое окно Options

Для нахождения имен всех доступных команд можно применить и объектную
модель. Сделаем это с помощью набора EnvDTE.Commands в таком макросе:

Sub CreateCommandListO
Dim command As EnvDTE.Command

Dim output As New OutputWindowPaneEx(DTE, "Create Command List")

For Each command In DTE.Commands
If (command.Name <> Nothing) Then

output.WriteLine(command.Name)

End If
Next

End Sub

После запуска макрос помещает в окно Output имена всех доступных команд.
Этот макрос также проверяет, что имя команды не установлено в Nothing. Проверка
производится потому, что, если команда не имеет имени, для нее вместо имени
возвращается Nothing в Visual Basic .NET или null в С#. .NET Framework при попыт-
ке использования этого пустого значения создает объект SystetnString со значе-
нием, равным пустой строке (""). Однако в этом макросе мы отфильтровываем все
безымянные команды, сравнивая получаемое имя со значением Nothing. Безымян-
ные команды обычно служат для закрытого внутреннего взаимодействия в Visual
Studio .NET, и пользователь, как правило, не может обращаться к ним. Мы не со-
ветуем вам применять эти команды, так как это может привести к непредсказуе-
мым последствиям.

Выполнение команд
Команды должны обеспечить пользователю возможность обратиться к Visual Studio
,NET для выполнения некоторых действий. Инициировать выполнение команды
можно разными способами, и самый распространенный — выбор пункта меню
или нажатие кнопки на панели инструментов. Но есть и другие. Так, если вы на-
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писали макрос, отвечающий стандартам записи макросов (он определен как от-
крытый, не возвращает значения и не принимает аргументов, если только эти
аргументы не являются необязательными строковыми параметрами), средства
поддержки макросов распознают этот макрос и создадут для него команду. Двой-
ной щелчок этого макроса в окне Macro Explorer выполнит связанную с ним ко-
манду, которая будет обрабатываться редактором макросов. Третий способ выпол-
нения команды — использование метода DTEExecuteCommand, который запуска-
ет команду, заданную ее именем, как если бы пользователь выбрал пункт меню,
связанный с этой командой.

Чтобы запустить нашу команду File.OpenFtte с использованием метода Execute-
Command, надо написать примерно такой код:

Sub RunFileOpenCommandO
DTE.ExecuteCommand("File.OpenFile")

End Sub

После вызова метода ExecuteCommand выполнение макроса или надстройки при-
останавливается до тех пор, пока вызванная команда не закончит работу.

И, наконец, способ для продвинутых пользователей — напечатать имя коман-
ды в командном окне, Как отмечалось в главе 1, командным называется окно, ра-
ботающее в текстовом режиме, в котором вы печатаете имена команд; когда пользо-
ватель нажимает клавишу Enter, команда запускается. Имя команды, которое вы
печатаете в командном окне, — это то же самое имя, которое возвращает свой-
ство CommandName и которое можно передавать как аргумент методу Execute-
Command.

Создание команд запуска макросов
Как вы помните, макросы, отвечающие определенному формату, автоматически
включаются в число команд, и этим командам присваивается имя. Имя команды
состоит из строки .Macros, имени проекта макроса, имени модуля или класса, в
котором реализован макрос, и имени макроса; части разделены точками. В этом
формате макрос TurnOnLineNumbers из проекта макроса Samples, устанавливаемого
с Visual Studio .NET, получит имя MacrosSamples.Utilities.TurnOnLineNumbers. Мож-
но вводить это имя в командном окне или обращаться к этому имени из другого
макроса, например, так:

Sub RunCommandO
DTE.ExecuteCommandC"Macros.Samples.Utilities.TurnOnLineNumbers")

End Sub

Создание команд для надстроек
Пора создать собственную команду. Как уже говорилось, когда активизируется
команда, встроенная в Visual Studio .NET, no GUID, связанному с этой командой,
определяется соответствующая присоединяемая программа, и команда передает -

. ся на обработк\т данной программе. Точно так же и для создаваемых вами команд
нужно указать, кто будет заниматься ее обработкой. Команду можно динамичес-
ки создавать и удалять, но ее создание требует наличия связанной с ней надстройки,
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которую Visual Studio .NET могла найти и использовать в качестве обрабатываю-
щей программы. Метод AddNamedCommand, предназначенный для создания ко-
манд, содержится в объекте-наборе DTE.Commands, вот его сигнатура:

public EnvDTE.Command AddNamedCommandCEnvDTE.AdiJIn Addlnlnstance,
string Name, string ButtonText, string Tooltip, bool MSOButton,
int Bitmap = 0, ref object[] ContextUIGUIDs,
int vsCommandDisabledFlagsValue = 16)

Аргументы у этого метода таковы.

• Addlnlnstance Объект Addln, обрабатывающий команду.

• Name Имя команды. Может содержать только буквы, цифры и подчеркива-
ния. Любой другой использованный символ заменяется подчеркиванием,

• ToolTip Текст подсказки для данной команды.

• MSOButton Равен True, если значок, отображаемый для данной команды на
элементах пользовательского интерфейса, будет использовать одно из изоб-
ражений, предопределенных для кнопок панели команд; если равен False, изоб-
ражение для значка извлекается из сателлитной DLL, указанной в регистраци-
онной информации данной надстройки.

• Bitmap Если аргумент MSOButton равен True, то это индекс предопределен-
ного изображения кнопки панели команд. Список доступных предопределен-
ных изображений приведен на HTML-странице в каталоге CommandUIBmps,
находящемся среди файлов примеров, поставляемых с этой книгой. ЕслиЛ/SO-
Button равен False, то это идентификатор ресурса растрового изображения в
сателлитной DLL.

• ContextUIGUIDs Этот параметр зарезервирован для будуЕщх версий. Здесь
следует передавать пустой массив элементов типа $ystem.Object.

• vsCommandDisabledFlagsValue Это состояние доступности кнопки, прини-
маемое по умолчанию. Если надстройка, обрабатывающая вызов данной коман-
ды, еще не загружена, вместо немедленной ее загрузки, чтобы определить, как
отображать данную команду, используется значение этого аргумента. Значе-
ние этого аргумента применяется вместо значения, возвращаемого аргумен-
том StatusOption метода IDTCommandTarget.QueiyStatus, который мы еще об-
судим.

Метод AddNamedCommand добавляет элемент к внутреннему списку команд,
поддерживаемому Visual Studio .NET. Полное имя команды, которое можно исполь-
зовать в командном окне или в качестве значения аргумента метода ExecuteCom-
mand, складывается из ProgID соответствующей надстройки, точки и значения
параметра Name. Так, если имя, переданное методу AddNamedCommand, — МуСот-
mand, a ProgID надстройки — MyAddin.Connect, то имя созданной команды будет
MyAddin.ConnectMyCommand.

Все команды, добавляемые этим методом, также имеют назначаемую им пару
GUID и ID. GUID, используемый для всех команд, которые создает метод AddNamed-
Command, определяется константой EnvDTE.Constants.vsAddlnCmdGroup; значение
ID при первом вызове метода AddNamedCommand равно 1, при каждом следую-
щем вызове увеличивается на 1. Исходя из типа данных, используемого для ID, всего
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может быть создано 4 294 967 296 команд, прежде чем начнутся конфликты меж-
ду двумя командами для надстроек.

Обработка команд
Для вновь созданной команды нашему коду нужен способ, позволяющий Visual
Studio .NET осуществить обратный вызов надстройки, чтобы известить ее о вызо-
ве команды. Обычно, когда макрос или надстройка хотят, чтобы их проинфор-
мировали о выполнении пользователем некоторого действия, устанавливается связь
с событием. Но обработчики команд работают иначе; вместо привязки к источ-
нику события надстройка должна реализовать специальный интерфейс. Причи-
на отказа от применения событий проста, Когда активизируется команда, реализу-
емая надстройкой, а сама надстройка, обрабатывающая команду, еще не загруже-
на, код этой надстройки загружается в память и запускается путем вызова метода
OnConnection и других методов интерфейса IDTExtensibility2, как если бы откры-
ли диалоговое окно диспетчера надстроек (Add-in Manager) и установили флажок
для данной надстройки. Поскольку надстройка является загружаемой по вызову
(загружается в момент запуска команды), код надстройки не может предварительно
подключиться к обработчику события.

Интерфейс для обработки вызова команд — IDTCommandTarget — создан по
модели интерфейса lOleCommandTarget из Win32 SDK, но с изменениями, направ-
ленными на совместимость с IDispatch и на удобство использования:

public interface IDTCommandTarget

{
public void ExecCstring CmdName,

EnvDTE.vsCommandExecOption ExecuteOption, ref object Variantln,
ref object VariantOut, ref bool Handled);

public void QueryStatusfstring CmdName,
EnvDTE.vsCommandStatusTextWanted NeededText,
ref EnvDTE.vsCommandStatus StatusOption,
ref object CommandText);

;
При активизации все команды, созданные вашей надстройкой, управляются

через данный интерфейс его методом Exec. Метод Exec имеет следующие аргументы.

• CmdName Полное имя команды. Чтобы определить, какую команду выпол-
нить, ваша надстройка должна осуществить сравнение с этой строкой (с уче-
том регистра), так как этому методу на обработку передаются запросы H.I вы-
полнение всех команд, созданных данной надстройкой.

• vsCommandExecOption Обычно передает значение из перечисления vsCom-
mandExecOptionDoDefau.lt, информирующее надстройку о том, какую именно
работу, связанную с этой командой, выполнить.

• Variantln Как вы увидите ниже, команде в качестве аргумента могут переда-
ваться данные, и делается это именно с помощью этого аргумента. Если команда
активизируется через пользовательский интерфейс (меню или панель инстру-
ментов), значение этого параметра — null или Nothing (в зависимости от язы-
ка, на котором разработана надстройка).
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• VariantOut Служит для передачи данных от надстройки к вызывающей сто-
роне. Однако Visual Studio .NET будет игнорировать любое значение, возвра-
щаемое вашей командой.

• Handled Позволяет надстройке передать обратно в Visual Studio .NET значе-
ние, указывающее, обработала ли надстройка данную команду. Если возвраща-
ется true, последующей обработки команды не требуется, если false — Visual
Studio .NET продолжит поиск обработчика для данной команды. Поиск завер-
шится неудачей, так как нет других обработчиков команд, принимающих команду
с такой же парой GUID и ID, как у команды, созданной данной надстройкой.

Состояние команды
Команда и ее пользовательский интерфейс не обязательно должны быть посто-
янно доступны пользователю. К примеру, команда надстройки может быть доступна,
только когда активным является окно текстового редактора. Можно управлять
состоянием команды: доступна, недоступна или зафиксирована (latched) (когда в
пункте меню за кнопкой нарисована галочка, а в случае панели инструментов вокруг
кнопки нарисован прямоугольник). Состояние изменяется при помощи метода
QueryStatus интерфейса IDTCommandTarget. Если надстройка еще не загружена,
состояние по умолчанию определяется значением, переданным в качестве пос-
леднего аргумента метода AddNamedCommand. Однако когда надстройка загружена-
(при выполнении команды или вручную в диалоговом окне Add-in Manager), для
определения состояния команды вызывается метод QueryStatus. Этот метод имеет
следующие аргументы.

• CmdName Имеет то же значение, что и аргумент CmdName метода Exec ин-
терфейса IDTCommandTarget.

• NeededText Всегда установлен в vsCommandStatusTextWantedNone. Надстрой-
ка всегда должна проверять наличие именно этого значения, так как прочие
значения зарезервированы для будущих версий Visual Studio .NET.

• StatusOption Надстройка должна задать значение этого параметра, позволя-
ющего Visual Studio .NET узнать, поддерживается данная команда надстройки
(vsCommandStatusSupported) или нет (vsCommandStatusUnsupported); доступна
ли команда для вызова (vsCommandStatusEnablecf); невидим ли пользовательс-
кий интерфейс команды (vsCommandStatusInnisible); отображать ли команду как
зафиксированную (vsCommandStatusLatcbed). При задании текущего состояния
команды, перечисленные значения можно соединять логическим «или* и пе-
редавать обратно через данный аргумент.

• CommandText В настоящее время этот параметр не используется в Visual Studio
,NET, и его нельзя изменять.

Периодически, скажем, когда фокус ввода переходит от одного окна к друго-
му или когда отображается меню, содержащее команду надстройки, Visual Studio
.NET вызывает для этой команды метод QueryStatus, чтобы убедиться, что пользо-
вательский интерфейс синхронизирован с состоянием команды. Очень важно
создавать код, реализующий метод QueryStatus, как можно более эффективным,
иначе пользовательский интерфейс может стать заторможенным. Предположим,
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вы создаете команду, копирующую активный в данный момент файл в некоторый
каталог в локальной сети. Может появиться искушение поместить в метод Query-
Status этой команды проверку наличия сетевого подключения и поиск в сети це-
левого каталога. И если и сеть, и каталог назначения присутствуют, сделать команду
доступной, а в противном случае — недоступной. Но такие проверки могут занять
до минуты и более. Пользователю будет гораздо лучше, если данная команда бу-
дет доступна постоянно, а если при попытке выполнить команду сеть или ката-
лог назначения недоступны, он просто получит сообщение об ошибке.

Определение состояния команды программно
Иногда нужно определять доступность/недоступность команды программно, ска-
жем, при вызове команды через DTE£xecuteComtnand. Все команды, и созданные
на основе макросов, и созданные надстройкой, и встроенные в Visual Studio .NET,
поддерживают метод QueryStatus, Когда вы выполняете метод DTEExecuteCommand
и требуемая команда недоступна (метод QueryStatus возвращает значение, свиде-
тельствующее о том, что она недоступна в данный момент), возникнет исключе-
ние (если используется язык, поддерживаемый .NET Framework).

Проверить доступность команды и избежать возникновения ошибки позволя-
ет свойство CommandJsAvatlable. Например, чтобы убедиться перед вызовом, что
команду BuildBuildSolution можно вызывать, используйте такой код:

Sub CheckAvailabilityC)
If (DTE.Commands.Iteoi("Build.BuildSolution").IsAvailable = True) Then

DTE.ExecuteCommancK "Build. BuildSolution")
End If

End Sub

Как найти обработчик команды надстройки
Когда пользователь вызывает вашу команду, Visual Studio .NET надо определить,
какая надстройка обрабатывает данную команду, и тогда она сможет вызывать
соответствующие методы интерфейса IDTCommandTarget. Сначала анализирует-
ся имя команды; как уже отмечалось, первая часть полного имени команды — ProglD
надстройки, а оставшаяся часть — значение, переданное методу AddNamedCommand
в параметре Name. Для поиска надстройки Visual Studio .NET выделяет из имени
команды ProglD и проверяет, загружена ли надстройка, соответствующая этому
ProglD, а если нет, загружает ее. Затем Visual Studio .NET ищет интерфейс IDTCom-
mandTarget (который должен быть реализован для объекта, реализуемого ЮТЕх-
tensibility2~) экземпляра объекта надстройки и вызывает метод Exec, передавая ему
первым параметром имя команды.

Если во время этого процесса не удается найти нужную надстройку, пользова-
телю выдается диалоговое окно (рис. 7-2).

Если пользователь щелкнет кнопку Yes, команда будет удалена методом Сопг-
mandJDelete, а вместе с ней все ее элементы пользовательского интерфейса. Если
надстройку удалось загрузить, но у объекта надстройки не был найден интерфейс
IDTCommandTarget, считается, что метод QueryStatus для этой команды возвратил
флаг vsCommandStatusUnsupported.
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Microsoft Oei/elupinnnt Environment

f The Add-in supporting this rowî nd could not be loadod. Do you wisli Co remove the comnand?

Рис. 7-2. Диалоговое окно, отображаемое Visual Studio NET,
если не удается загрузить надстройку для вызванной команды

Пользовательский интерфейс команды
Visual Studio позаимствовала свои панели инструментов и систему меню у ком-
плекта приложений Microsoft Office. Панели команд обеспечивают настраиваемый
пользовательский интерфейс, единый для всех приложений Office, то же самое
касается и Visual Studio ,NET. А поскольку панели команд также поддерживают
объектную модель, эти приложения поддерживают и единую модель программи-
рования для доступа к структуре панели команд.

Отправная точка для доступа к объектам панели команд — свойство DTE.Com-
mandBars. которое возвращает объект Microsofl.Ojfice.Core.CommandBars, опреде-
ляемый в сборке Office.dll. Следующий код макроса демонстрирует получение этого
объекта:

Sub GetCommandBarsO
Dim coromandBars As Microsoft.Office.Core.CommandBars
commandBars = DTE.CommandBars

End Sub

Объектная модель панели команд
Объектная модель панели команд имеет древовидную иерархическую структуру,
как и объектная модель Visual Studio .NET. В корне дерева располагается набор
объектов Microsoft.Office.Core.CommandBar, включающий все панели команд и кон-
текстные меню, а также строку главного меню. Каждая панель команд включает
набор элементов управления, имеющих тип Microsoft.Office.Core.CommandBarControl,
После извлечения какого-либо CommandBarControl его можно преобразовать к
нескольким типам. Первый тип — CommandBarButton — это любой элемент на па-
нели управления, который пользователь может щелкнуть для выполнения неко-
торого действия; это аналогично выполнению команды Visual Studio .NET. Для по-
лучения объекта типа CommandBarButton, нужно выполнить приведение типа для
объекта CommandBarControl-.

Sub GetCommandBarButtonO

Dim commandBarBtn As Microsoft.Office.Core.CommandBarButton
Dim commandBarCtl As Microsoft.Office.Core.CommandBarControl
Dim commandBarCtls As Microsoft.Office.Core.CommandBarControls

'Ищем панель команд View.

commandBarCtls = DTE.CommandBars.Item("View").Controls
'Извлекаем из меню первый элемент управления.
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commandBarCtl = commandBarCtls.Item(l)
'Преобразуем CommandBarControl в объект ComtnandBarButton.
commandBarBtn = CType(commandBarCtl,

Microsoft.Office.Core.CommandBarButton)
MsgBox(commandBarBtn.Caption)

End Sub

Объект, возвращаемый из набора Controls, может быть преобразован к типу
CommandBarPopup, если этот элемент — корневой узел подменю. Пример этого —
пункт New меню File; когда пользователь помещает указатель над этим меню, по-
является подменю. Так же можно получить CommandBarPopup, если элемент на-
ходится в выпадающем меню кнопки со стрелкой, например, New Project I INfew
Blank Solution на панели команд Standard:

Sub GetCommandBarPopupQ
Dim commandBar As Microsoft.Office.Core.CommandBar
Dim cmdBarControl As Microsoft.Office.Core.CommandBarControl
Dim cmdBarPopup As Microsoft.Office.Core.CommandBarPopup

'Ищем панель команд "Standard"
commandBar = DTE.CommandBars.ItemC'Standard")
'Находим первый элемент управления на этой панели
cmdBarControl = commandBar.Controls.Item(1)
'Преобразуем CommandBarControl в объект CommandBarPopup
cmdBarPopup = CType(cmdBarControl,

Microsoft.Office.Co re.CommandBarPopup)
HsgBox(cmdBarPopup.Controls.Item(1).Caption)

End Sub

Всплывающее меню само является панелью команд. Всплывающее меню нельзя
напрямую привести к типу CommandBar, но этот объект имеет свойство Command-
Bar, возвращающее объект CommandBar, который имеет набор элементов управ-
ления (как можно увидеть из предпоследней строки кода предшествующего мак-
роса).

Главная панель команд
Свойство DTE.CommandBars возвращает набор всех объектов типа CommandBar,
имеющихся в Visual Studio .NET, но наиболее часто используемая панель команд —
главное меню, в котором находятся пункты File, Edit, View и ряд дополнительных;
все они являются объектами типа CommandBar из набора DTE.CommandBars. Но,
поскольку в наборе может находиться несколько элементов с одинаковыми име-
нами, индексация набора с использованием имен не всегда работает. Так, суще-
ствует несколько объектов CommandBar с именем View, и при индексации набо-
ра с помощью строки View можно получить не тот, что требуется. Следующий
макрос может возвратить панель команд View для редактора SQL. всплывающее
меню развертывания проекта или меню View:

Sub GetViewO
Dim cmdbars As Microsoft.Office.Core.CommandBars
Dim commandBar As Microsoft.Office.Core.CommandBar
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cmdbars = DTE.CommandBars
commandBar = cmdbars. Item("View")

End Sub

Обходя эту ситуацию, вы можете найти объект CommandBar для строки меню,
который называется МепиВаг, и затем найти панель команд подменю View:

Sub GetMenuCommandBarO
Dim commandBar As Microsoft.Office.Core.CommandBar
Dim cmdBarControl As Microsoft.Office.Core.CommandBarControl
Dim cmdBarPopupView As Microsoft.Office.Core.CommandBarPopup
Dim cmdBarView As Hicrosoft.Office,Core.CommandBar

'Извлечение панели команд МепиВаг.
commandBar = DTE.CommandBars.Item("MenuBar")
'Поиск меню View.
cmdBarControl = commandBar.Controls.Item("View")
'Преобразование к типу CommandBarPopup
cmdBarPopupView = CType(cmdBarControl, _

Microsoft.Office.Core.CommandBarPopup)
'Получить объект CommandBar для меню View
cmdBarView = cmdBarPopupView.CommandBar
MsgBox(cmdBarView.Name)

End Sub

По умолчанию, если мастер надстроек генерирует надстройку, которую нуж-
но поместить в меню Tools, генерируется код для размещения пункта меню в меню
Tools строки меню. Если нужно переместить пользовательский интерфейс команды
в другое меню, можно просто изменить строку «Tools» названием другого меню;
но в выборе правильного меню надо проявлять осторожность. Легко допустить
ошибку, выбрав неправильную панель команд, что приведет к потере из виду кнопки
команды, так как она будет размещена там, где вы не ожидаете ее найти.

Добавление новой панели команд
Имея объект Command (найденный индексированием набора Commands или по-
лученный при добавлении новой команды) и после использования описанных
ранее методов для поиска подходящей панели команд, можно добавить к найденной
панели новую кнопку, при щелчке которой будет активизироваться данная команда.
Это делает метод Command AddControl. Добавленная этим методом команда сохра-
няется на диске и при следующем запуске Visual Studio .NET автоматически создастся
заново. Точно так же, когда элемент управления добавляется на панель команд
методом AddControl, этот элемент и его местоположение сохраняются на диске, и
при следующем запуске Visual Studio .NET изменения вступают в силу. Первый
аргумент метода AddControl — объект типа CommandBar, куда надо добавить кнопку.
Второй аргумент определяет порядковый номер этого элемента управления по
отношению к остальным элементам на панели команд (если это значение 1, эле-
мент управления будет первым на панели инструментов, если 2 — вторым и т. д.).

Вы можете потратить время на задание индекса, определяющего место элемента
управления, но он так и не появится там, где вы ожидали. Причина в том, что панель
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команд может иметь один и более разделителей (линий, нарисованных между-двумя
соседними элементами), которые разбивают элементы управления на логические
группы. Эти разделители сами являются элементами управления на панели инст-
рументов, и их следует учитывать при вычислении требуемой позиции. Но в рас-
чет должны приниматься не только разделители, но и элементы управления, ко-
торые в данный момент невидимы, поскольку метод QueryStatus возвратил для них
значение vsCommandStatusInvisible. Если добавляемый элемент управления нужно
поместить в конец панели команд, для определения последней позиции можно
задействовать свойство Controls.Count:

Sub AddControK)
Dim command As EnvDTE.Command
Dim commandBar As Microsoft.Office.Core.CommandBar

'Найти конанду File.OpenFile,
command = DTE.Commands.Item("File.OpenFile")
'Найти панель команд Tools.
commandBar = DTE.CommandBars.Item("Tools")
'Добавить в меню Tools элемент управления, при щелчке
'которого выполняется команда File.OpenFile,
command.AddControl(commandBar, commandBar.Controls.Count + 1)

End Sub

Заметьте: используемый индекс не фиксирует элемент управления в абсолютной
позиции. Если вы добавили элемент управления в позицию 1, а затем добавили
еще один элемент управления в ту же позицию 1, первый элемент переместится
на вторую позицию.

Иногда, если стандартный набор панелей команд не соответствует вашим по-
требностям, имеет смысл создать новую панель инструментов для размещения
ваших кнопок. Объектная модель панели команд позволяет создавать новые па-
нели инструментов, но это может не дать требуемого результата. Создаваемые так
панели команд являются временными, т. е., если выйти из Visual Studio .NET и за-
ново запустить ее, они будут уничтожены. А раз уж пользовательский интерфейс
кнопок для команд продолжает сохраняться от запуска к запуску, то хочется, что-
бы и панели команд также сохранялись от запуска к запуску. Объектная модель
Visual Studio .NET позволяет сделать это методом CommandsAddCommandBar,

public object AddCommandBarCstring Name, EnvDTE.vsCommandBarType Type, _
Microsoft.Office.Core.CommandBar CommandBarParent = null, int Position = 1)

Метод имеет следующие аргументы.

• Name Заголовок, отображаемый на панели команд.

• Туре Значение из перечисления vsCommandBarType. Если оно равно vsCom-
mandBarTypeToolbar, создаваемая панель команд может пристыковываться к
верхнему, левому, нижнему или правому краю окна Visual Studio .NET. Ecn и оно
равно vsCommandBarTypeMenu, панель команд добавляется в качестве подме-
ню к другой панели команд. Если это значение равно vsCommandBaflypePopup,
создается контекстное меню.
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• CommandBarParent Если значение, передаваемое параметром Туре, равно
vsCommandBaftypeToolbar или vsCommandBarTypePopup, данное значение дол-
жно быть равно null или Nothing (в зависимости от используемого языка). Если
значение, передаваемое параметром Туре, равно vsCommandBarTypeMenu, вновь
создаваемое меню должно иметь корнем объект панели команд.

• Position Это значение используется, только если параметр Туре установлен
в vsCommandBarTypeMenu. Оно определяет положение новой команды меню
на родительской панели команд. Данное значение имеет тот же смысл, что и
параметр Position метода AddControl.

Способ отображения вновь созданной панели команд зависит от ее типа. Если
это новое меню, соответствующий ей пункт меню будет скрыт от пользователя,
пока панель команд для этого пункта меню не будет заполнена кнопками. Если
это новая панель инструментов, свойству Visible возвращаемого объекта Command-
Bar должно быть задано True. Если это всплывающее меню, можно показать его
пользователям методом CommandBarSbowPopup, принимающего два аргумента: х
и^, задающие координаты левого верхнего угла всплывающего меню.

Нестандартные изображения
Ряд стандартных изображений в Visual Studio .NET можно помещать в пункты меню
и на кнопки панелей команд, но они не покрывают всех потребностей. Чтобы
использовать собственную картинку, нужно зарегистрировать для вашей надстрой-
ки сателлитную DLL, содержащую в своих ресурсах нужную картинку {о создании
сателлитной DLL см. главу 6), а еще надо изменить вызов метода CommandsAdd-
NamedCommand, чтобы Visual Studio .NET могла найти изображение. Во-первых
параметру MSOButton метода AddNarnedComtnand надо задать false, т. е. указать, что
нужно использовать не встроенное изображение, а изображение из сателлитной
DLL. И во-вторых, параметру Bitmap надо задать идентификатор ресурса (ID) дан-
ного изображения в сателлитной DLL.

Используемые в Visual Studio .NET изображения должны иметь определенный
формат: 16x16 пикселов и 16 цветов. Visual Studio .NET позволяет нарисовать изоб-
ражение с прозрачными участками. Чтобы сделать участок прозрачным, ему нужно
задать цвет 0,254,0 RGB (red, green, blue). (Этот цвет не будет светло-зеленым цве-
том, отображаемым на цветовой палитре редактора изображений Visual Studio .NET
или программы Paint в Windows.)

Создать изображение, имеющее правильный размер и количество цветов, мо-
жет оказаться непросто. Пример CustomBitmap показывает, как это делается. Ус-
тановочный проект был изменен, чтобы можно было установить сателлитную DLL,
содержащую нестандартное изображение, в нужное место, а также чтобы правильно
зарегистрировать данную сателлитную DLL. Установив этот пример с помощью
установочного проекта, вы увидите, что изображение, появляющееся на кнопке
команды в меню Tools, — пустое. Причина в том, что файл изображения (Custom-
Bicmap\ CustomBitmapUI\untitled.bmp) — пустой шаблон, окрашенный в прозрач-
ный цвет; вы можете использовать его как заготовку при создании собственного
изображения. Этот пример также показывает, как изменить вызов метода AddNamed-
Command, чтобы сослаться на нестандартное изображение. Как будет видно из
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следующего кода, мы изменили аргумент MSOButton с true HZ false, а аргумент Bit-
map — с 59 на 1 (1 — это идентификатор ресурса нашего изображения в сател-
литпой сборке):

Command command = commands.AddNamedCommancKaddlnlnstance, "Customflitmap",
"CustomBitmap", "Executes the command for CustomBitmap", false, 1,
ref contextGUIDS, (int)vsCommandStatus.vsCommandStatusSupported +
(int)vsCommandStatiis.vsCommandStatusEnabled);

Восстановление потерянной команды
и ее пользовательского интерфейса
При разработке надстроек (особенно когда вы только закончили создание над-
стройки) пользовательский интерфейс команды и сама команда время от време-
ни куда-то пропадают. Это происходит из-за способа сохранения информации,
связанной с командой. При закрытии Visual Studio .NET вся информация о место-
положении меню и панелей инструментов, включая как встроенные команды Visual
Studio .NET. так и команды, созданные вами, сохраняется в файле на диске. Но если
происходит что-то помешавшее Visual Studio .NET сохранить этот файл, каша
команда и ее пользовательский интерфейс могут потеряться.

Допустим, с помощью мастера вы создали надстройку и начали отлаживать
итоговый проект. Если вы закроете отлаживаемый экземпляр Visual Studio .NET,
выбрав пункт File Exit (или иным законным способом), информация о панелях
инструментов сохранится в файле на диске. Когда вы закроете тот экземпляр V isual
Studio .NET, который вы использовали для разработки этой надстройки, его све-
дения о панелях инструментов также сохранятся, но при этом информация, о
местоположении вашей панели инструментов, сгенерированная отлаживаемым
экземпляром, будет затерта. Таким образом, вы потеряете всю информацию о
команде, созданной ваше*! надстройкой.

Данная информация может быть потеряна и по другой причине. Предположим,
вы запустили мастер надстроек и сгенерировали надстройку, а затем начали ее
отладку, нажав клавишу F5. Но, вместо того чтобы потом закрыть отлаживаемый
экземпляр Visual Studio .NET (выбрав File | Exit или другим законным способом),
вы решили прекратить отладку в отладчике. И этот экземпляр Visual Studio .NET
не получил возможности сохранить информацию о командах на диске, т. е. эта
информация потерялась.

devenv /setup
Вы можете воссоздать свою команду несколькими способами. Во-первых, закрыть
все экземпляры Visual Studio .NET и в окне командной строки (сеанс MS DOS) ввести
devenv /setup. Это заставит Visual Studio .NET запуститься и ревизовать всю ин-
формацию о панелях команд, удаляя любые команды или объекты CommanciBar,
созданные всеми надстройками. Запуск devenv /setup также приведет к очистке
соответствующих флагов, чтобы при следующем запуске Visual Studio .NET заста-
вить надстройки заново создать информацию о своих командах.
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Внимание! devenv/setup вызывает нежелательные побочные эффекты: при об-
новлении информации о командах: все команды, созданные надстрой-
ками, а также вся настройка команд (например, перемещение кнопки с
одной панели команд на другую) будут потеряны.

Воссоздать команду позволяет также надстройка ResetCmdBarlnfo, включенная
в файлы примеров этой книги. ResetCmdBarlnfo создает команду в меню Tools.
Выбор данного пункта меню приводит к созданию экземпляра Visual Studio .NET.
для которого задан параметр командной строки /setup. Когда Visual Studio .NET
заново создаст информацию о панелях инструментов, она закончит работу. Это
имеет такой же эффект, как ввод команды devenv /setup в командной строке.

Нестандартная регистрация
Другой способ повторного создания команды — очистить флаг CommandPreload
(см. главу 6), приводящий к регистрации вашей надстройки во время компонов-
ки. Если компонуемая надстройка написана на Visual C++, можно изменить код
регистрации надстройки, чтобы очистить этот флаг в файле .rgs, но . NET-сборка
регистрируется не так, как СОМ-объекты Visual C++. Выполнить нестандартную
системную регистрацию при регистрации сборки как СОМ-объекта позволяют
атрибуты .NET. Библиотеки . NET Framework содержат два атрибута, относящихся
к пространству имен SystemJtuntimeJnteropSeruices: ComRegisterFunctionAttribute и
ComUnregisterFunctionAttribute. Эти атрибуты при размещении их перед статичес-
кими (С#) или общими (Visual Basic .NET) открытыми методами, принимающими
аргумент типа System.Type, вызываются во время RegAsm-фазы регистрации .NET-
компонента как СОМ-объекта (это происходит при каждой компоновке проекта
надстройки). Таким образом, вы включаете в объявление класса надстройки по-
добный код:

[ComRegisterFunctionAttribute]
public static void RegisterFunction(Type t)
;

string progID = String.Empty;

foreach (System.Attribute attrib in t.GetCustomAttributes(false))
{

if (attrib.GetTypeO.FullNaroe ==
"System.Runtime.InteropServices.ProgldAttribute")

I
ProgldAttribute progldAttrlb = (ProgldAttribute)attrlb;
progID = progldAttrib.Value;

!

if (progID != String.Empty)
{

RegistryKey key = Registry.CurrentUser.OpenSubKey(
@"Software\Microsoft\VisualStudio\7.1\AddIns\" + progID,

true);
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if (key != null)
I

if (((int)key.GetValue("CommandPreload", -1)) == 2)
:

key.SetValue("CommandPreload", 1);

key = Registry. CurrentUser.OpenSubKey(
@"Software\Microsoft\VSA\7.1\AddIns\" + progID, true);

if (key != null)
{

if (((int)key.GetValue("CommandPreload", -1)) == 2)
key. SetValue( "CommandPreload" , 1 ) ;

key = Registry. CurrentUser.OpenSubKey(
@"Software\Microsoft\VisualStudio\7.1\PreloadAddinState
true);

if (key != null)

{
key. DeleteValue(progID, false);

}

key = Registry. CurrentUser.OpenSubKey(
e"Software\Nlcrosoft\VSA\7. 1\PreloadAddinState", true);

if (key != null)
{

key. DeleteValue(progID, false);

[ComUnregisterFunctionAttribute]
public static void UnregisterFunctlon(Type t)
{

string progID = String. Empty;

foreach (System. Attribute attrib in t.GetCustomAttributes(false))

{
if (attrib. GetTypeO.FullNaire ==

"System. Runtime. InteropServices.ProgldAttribute")

{
ProgldAttribute progldAttrib = (ProgldAttribute)attrib;
progID = progldAttrib. Value;
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if (progID != String.Empty)
.

RegistryKey key = Registry.CurrentUser.OpenSubKey(
@"Software\Microsoft\VisualStudio\7.1\PreloadAddinState",
true);

if (key l= null)

key.DeleteValue(progID, false);

key = Registry.CurrentUser.OpenSubKey(
9"Software\Microsoft\VSA\7.1\PreloadAddinState", true);

if (key != null)

key.DeleteValue(progID, false);

}

Что же делает этот код? Первые несколько строк каждой из функций, исполь-
зуя отражение, ищут класс, внутри которого реализована сама эта функция. За-
тем идет код, перебирающий список атрибутов этого класса в поиске атрибута,
устанавливающего ProgID надстройки при ее регистрации в качестве СОМ-объек-
та — атрибута ProgldAffiibute. Когда этот атрибут найден, из него извлекается ProgID
надстройки. Оставшаяся часть кода просто проверяет определенные значения
реестра; если они присутствуют и установлены в 2. они сбрасываются обратно в 1.
Сбрасываются и значения для редактора макросов Visual Studio .NET и самой Visual
Studio .NET (если они есть). Если одно из этих приложений не связано с вашим
приложением, вы должны удалить связанную с ним проверку реестра. Точно так
же. если появятся иные приложения, построенные по технологии Visual Studio .NET
и вы зададите, чтобы ваша надстройка загружалась для этих приложений, вам
придется добавить соответствующую проверку значений в реестре для этих при-
ложений. Надстройка ReRegisterCS из файлов примеров книги демонстрирует сброс
данных флагов.

Замечание Этот метод регистрации будет восстанавливать только потерянные
команды, но не приведет к полному созданию всех необходимых пара-
метров регистрации надстройки. Этот метод позволяет добавить к ре-
гистрации сборки собственный код, но приведенный здесь пример этого
не делает.

Эти методы полезны и в другой ситуации, кроме восстановления потерянных
команд: для перемещения пользовательского интерфейса панели команд. Допус-
тим, вы получили стандартный код настройки с помощью мастера надстроек,
размещающего кнопку в меню Tools. Однако затем вы решили, что пользователь-
ский интерфейс для вашей команды должен находиться на другой панели команд,
скажем, в меню View. После изменения кода для нахождения требуемого меню вы
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должны очистить флаг CommandPreload, чтобы запустить код для размещения
элементов пользовательского интерфейса.

Производительность надстройки
Чтобы убедиться, что ваши команды созданы корректно, и проработать
проблемы, которые мы обсудили, вы можете сделать так, чтобы ваша над-
стройка загружалась при запуске Visual Studio .NET, вызывать метод AddN&~
medCommand для создания своих команд после загрузки надстройки, а за-
тем вызывать метод Delete, чтобы удалить эти команды при выгрузке над-
стройки. Не делайте так — производительность упадет. Группа автоматизм- ,
ции Visual Studio .NET разработала команды так, чтобы пользователь над-::
стройки не страдал от наличия у него установленных надстроек.

Допустим, пользователь имеет 10 установленных надстроек Если каж-
дая будет загружаться при запуске, придется создать, инициализировать и
выполнить код 10 разных компонентов и только для того, чтобы сделать
доступным пользовательский интерфейс этих надстроек, даже если пользо-
ватель не собирается с ними работать. Было бы не так страшно загружать

• надстройки при запуске, но пользователь будет вынужден ждать запуска Visuiii
Studio .NET заметно дольше. Проблема команд, не сохраняющихся от од-
ного экземпляра Visual Studio .NET до другого, — это проблема разработ-
чика, и лишь в исключительно редких случаях она видна пользователю.

Однажды пользователь обратился в Microsoft по поводу ошибки: Visual
Studio .NET запускалась больше минуты. Microsoft привела все стандартные

, причины замедления производительности: сильная фрагментация диска,;1;-
фоновые процессы, отнимающие слишком много процессорного времени,
слишком малый объем оперативной памяти. А проблема заключалась в над-
стройке, загружаемой при запуске и заново создающей свои команды при
каждой загрузке.

Удаление команды
Можно удалить только команды, созданные надстройками; команды, определен-
ные Visual Studio .NET, и команды макросов удалить нельзя, при попытке сделать
это будет сгенерирована ошибка. Команды удаляются методом CommandJDelete; он
удаляет не только имя команды, но и любые элементы пользовательского интер-
фейса, связанные с этой командой, например, кнопки на панели команд.

Sub DeleteMyCommandO

DTE.Commands.Item("MyAddin.Connect.MyCommand").DeleteO

End Sub

При удалении надстройки должны быть удалены любые команды, созданные
ею. но по умолчанию код, генерируемый мастером надстроек, этого не делает Для
удаления команд нужно добавить к компоненту-надстройке нестандартное дей-
ствие, т. е. код, выполняемый проектом установки (который создан мастером над-
строек) при установке и/или удалении. При установке и удалении инсталлятор заг-
ружает компонент-надстройку и ищет открытый класс, производный от SystemCon-
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ftgurationJnstallJnstaller и использующий атрибут Runlnstaller(true). Если таковой
находится, вызываются его методы Install и Uninstatt, что позволяет выполнить любой
нестандартный код. Создать компонент подобного типа несложно. В диалоговом окне
Add New Item вы можете вставить элемент проекта Installer Class (рис. 7-3)-

Add New Hem - MyAddin

gortes;

| local Project Itarns i Web Custom Inherited User Windows
Control Control 5ervice

Text Rle Frameset XSLT Rle

Stylesheet Bitmap Fife

: A das to be invoked at setup time

Цате: firisfalierl.es

Open caned Help

Рис. 7-3. Диалоговое OKWO /ld# ,Yew Item с выбранным элементом Installer Class

Следующий ниже код реализует методы Uninstatt и Install класса Installer. Эти
методы сначала проверяют отсутствие работающих экземпляров процесса de-
venv.exe (выполняемый файл для Visual Studio .NET). Если какие-либо экземпляры
запущены, пользователю предлагается закрыть их, и после закрытия нестандарт-
ный обработчик запускает новый экземпляр Visual Studio .NET с помощью моде-
ли автоматизации. Метод Uninstatt, продолжающий выполнение, вызывает метод
Delete для удаления команды. Вы можете изменить этот код для поиска и удале-
ния команд, созданных вашей надстройкой.

Этот код также помогает установить надстройку методом Install, Когда в реес-
тре установлен флаг CommandPreload, при следующем запуске Visual Studio .NET
разрешает надстройкам создавать команды. Вы уже видели, с какими проблема-
ми можно столкнуться, если Visual Studio .NET будет закрыта неожиданно или если
будет создано несколько ее экземпляров, прежде чем информация о команде может
быть записана на диск. Используя нестандартное действие, можно создать экзем-
пляр Visual Studio .NET посредством модели автоматизации и затем сразу же за-
крыть этот процесс. Это позволит Visual Studio .NET создать любые команды и со-
хранить эти данные, что предохранит вашего пользователя от попадания в ловушку
перезаписи информации о команде.

bool IsVSRunningO
'

System.Diagnostics.Process []processes =
System. Diagnostics. Process. Get ProcessesO;

foreach(System.Diagnostics.Process process in processes)
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//Помещаем это в try/catch. Если процесс
//не принадлежит пользователю, при попытке получить
//ProcessModule будет сгенерировано исключение,
try

{
if((process != null) && (process. MainModule != null))

(
//Получить имя файла процесса
//и сравнить его с 'devenv.exe'.
string fileName = process. MainModule. FileName;
fileName = System. 10. Path. GetFileName(fileName);
if(System. String. Compare(fileName, "devenv.exe") -= 0)

return true;

>
;
catch (System. Exception ex)

i

return false;

public override void Uninstall(System. Collections. IDictionary savedState)

(
base, Uninstall( savedState);
System. Windows , Forms. MessageBox, Show( "Uninstall" ) ;
while(IsVSRunningO)

I
System. Windows. Forms. MessageBox. Snow( "A running instance of Visual " +

Studio .NET was found. \n\nPlease close all copies of Visual " +
"Studio .NET, then press OK.", "Uninstall...",
System. Windows. Forms.MessageBoxButtons.OK);

}
EnvDTE.DTE dte = new EnvDTE, DTEClassQ;
//Измените имя следующей команды
//на имя созданной вами команды.
//Это можно делать несколько раз
//по числу созданных команд.
dte. Commands. It em( "MyAddinI . Connect . MyAddinI " , -1 ) . Delete( ) ;

.

public override void Install{System, Collections. IDictionary stateSaver)

I
base. Install(stateSaver);
System. Windows. Forms. MessageBox. Show( "Install");
while(IsVSRunningO)

I
System. Windows. Forms. MessageBox. Show("A running instance of Visual " +

"Studio .NET was found. \n\nPlease close all copies of Visual " +
"Studio .NET, then press OK.", "Install...",
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System.Windows.Forms.MessageBoxButtons.OK);

I
EnvDTE.DTE dte = new EnvDTE.DTEClassC);

}

После добавления этого компонента к вашему проекту надстройки останется
добавить его к списку нестандартных действий, доступных для установщика. Чтобы
сделать это, нужно открыть редактор нестандартных действий (Custom Actions
editor) проекта установщика: щелкните правой кнопкой установочный проект и
выберите View | Custom Actions. Затем добавьте основной выходной поток (primary
output) проекта надстройки к узлам Uninstall и Install этого редактора, щелкая
правой кнопкой каждый из узлов в окне Custom Actions, выбирая Add Custom Action,
дважды щелкая элемент Application Folder в диалоговом окне Select Item In Project
и выбирая Primary Output From Addin Project Name.

Нет нужды добавлять нестандартное действие к проекту установщика, чтобы
удалить свои команды при деинсталляции. Удаление ненужных команд удобно для
пользователя, но вам не надо вручную удалять созданные вами команды. При де-
инсталляции надстройки остаются все ее команды вместе с их пользовательским
интерфейсом. Если пользователь попытается выполнить одну из команд, для ко-
торых не может быть найдена обрабатывающая их надстройка, появится диало-
говое окно (рис. 7-2), Если пользователь щелкнет Yes, эта команда и все элементы
ее пользовательского интерфейса будут удалены.

Параметры команд
Команды, создаваемые вами для надстроек, могут принимать параметры. Можно
передать параметры обработчику команды, если команда вызывается из команд-
ного окна или методом DTEMxecuteCommand. Допустим, ваша надстройка созда-
ла команду по имени MyAddin.Connect.Command. Если пользователь напечатает в
командном окне:

MyAddin.Connect.Command
MyAddin.Connect.Command My Parameters

то метод IDTCommandTargetExec вашей надстройки будет вызван дважды, Первый
раз параметр Varln получит пустую строку. Во второй раз Varln будет содержать
строку «My Parameters». Все, что находится после имени команды (кроме началь-
ных и конечных символов пустых промежутков), дословно копируется в параметр
Varln. Заботы по выделению из этого списка поддерживаемых параметров и их
обработке возлагаются на надстройку. Параметры также можно передать при ак-
тивизации команды методом ExecuteCommand; до сих пор мы видели передачу
методу ExecuteCommand только одного аргумента — полного имени команды.
Однако ему можно передать и второй, необязательный аргумент — параметр ко-
манды, который передается обработчику команды точно так же, как и при пере-
даче данных команде, вызываемой в командном окне.

Команды, имеющие параметры, часто требуют ввода этих параметров соглас-
но определенному синтаксису. Для ознакомления с ним пользователь может загля-
нуть в документацию, но ему проще обратиться за справкой к самой команде.
Общий формат обращения за помощью к утилитам командной строки Windows —
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напечатать имя требуемой программы и аргумент/? вслед за ним. Командное окно
Visual Studio .NET также поддерживает подобные справки. Если пользователь в
командном окне напечатает имя команды и параметр/? то будет вызван каш ме-
тод IDTCommandTargetJExec с параметром ExecuteOption, к значению которого
операцией логического сложения будет добавлено значение vsCommandExec-
Option.vsCommandExecOptionShoivHelp. Получив это значение, ваша надстройка
должна выбрать наилучший способ отображения справки, например, отобразить
Web-страницу с документацией. Надстройка CommandHelp из файлов примеров
книги демонстрирует отображение справки при задании для команды параметра/'1.

Макросы также могут принимать параметры. Для определения макроса с па-
раметрами нужно сделать все аргументы необязательными, строковыми, с задан-
ными по умолчанию значениями:

Sub OptionalArguments(Optional ByVal optArg As String = "I am optional")
MsgBox(optArg)

End Sub

Этот макрос можно вызвать из командного окна или методом ExecuteCornmand,
используя либо только имя макроса, либо имя и аргументы. Если при вызове мак-
роса аргумент не задан, пользователю выдается окно с сообщением «I am optional»,
Если аргумент задан, в окне сообщения используется текст аргумента. Макросы
не имеют специальных возможностей, связанных с активизацией справки, но их
можно смоделировать, проверяя передаваемое значение аргумента: если это строка
«/?», пользователь запрашивает справку. Для подключения работы со справкой
приведенный выше макрос можно переписать:

Sub OptionalArguments2(Qptional ByVal optArg As String = "I am optional")
If (optArg = "/?"> Then

Dim helpString As String
helpString = "Usage: OptionalArguments [optArg]"
helpString = helpString + vbLf
helpString = helpString + "This macro will display in " + _

"a message box the passed argument."
HsgBox(helpString)

Else
HsgBox(optArg)

End If
End Sub

Привязка к клавишам
Мы рассмотрели массу способов вызова команды, но каждый из них требует либо
перехода на мышь, либо набора длинной строки команды. Для упрощения досту-
па многим командам назначены комбинации клавиш. Так, вместо того чтобы
мышью открывать меню File, затем выбирать подменю Open и щелкать File, мож-
но просто использовать комбинацию Ctrl+O, и окно Open File откроется,

Каждой команде можно назначить одну или более комбинаций клавиш. Свой-
ство CommandBindings позволяет читать или устанавливать комбинации для дан-
ной команды. При обращении к этому свойству для извлечения набора уста нов-
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ленных комбинаций возвращается массив объектов, содержащий строки с опи-
санием каждой комбинации, который можно перебирать в поиске каждой ком-
бинации. Данное свойство позволяет назначить комбинации клавиш; допускает-
ся задание как отдельной строки для установки одной комбинации, так и масси-
ва строк для одновременной установки нескольких комбинаций. Вот как получить
комбинацию клавиш:

Sub GetFileOpenBindingsO
Dim bindings As Object()
Dim binding As Object
bindings = DTE.Commands.Item("File.QpenFile").Bindings

For Each binding In bindings
MsgBox(CStr(binding))

Next
End Sub

Каждая установленная комбинация имеет определенный формат, и вы долж-
ны строго придерживаться этого формата во избежание возникновения ошибок.
Вот этот формат:

Область действия::НодифицирующаяКлавиша+Клавиша,

Модифицируюи|аяКлавиша2 +Клавиша2

А вот описание его частей.

• Область действия — контекст, в котором можно применять данную комбина-
цию клавиш. Так, нажатие Ctrl+B в HTML-редакторе сделает выделенный текст
полужирным; если же активен редактор изображений (загружено изображение
и окно активно), эта комбинация выбирает в качестве инструмента кисть. Если
не активен ни HTML-редактор, ни редактор изображений, Ctrl+B отображает
диалоговое окно с точками прерывания отладчика. Существует ряд контекстов,
но самый распространенный — Global. При этом контексте команда доступна
везде, если только не активен более узкий контекст. Сочетание Ctrl+B отобра-
жает точки прерывания отладчика, если нажимается в контексте Global, тогда
как в контексте HTML Editor Design View оно приводит к полужирному начер-
танию текста, и, когда активен HTML-редактор, последний вариант использо-
вания данной комбинации имеет преимущество.

• Модифицирующие клавиши — системные клавиши, удерживаемые в нажатом
состоянии, когда нажимается другая клавиша. Это Alt, Shift и Ctrl. Можно за-
дать одну или более модифицирующих клавиш; они могут появляться в любом
порядке, но должны быть разделены символом «+».

• Клавиша — любая клавиша стандартной 102-клавишной клавиатуры (что ис-
ключает экзотические клавиши новой Windows-клавиатуры, такие как клави-
ша Windows, клавиши мультимедиа, а также Fn на клавиатурах некоторых но-
утбуков). Если клавиша является системной, скажем, Fl, F2 и т. д. или Esc, то
модифицирующая клавиша не требуются. Если клавиша — алфавитно-цифро-
вая, модифицирующая клавиша обязательна. Это не может быть одна клавиша
Shift — необходимо включить еще или Alt, или Ctrl, или обе, так как некото-
рые сочетания клавиш зарезервированы и не могут быть перезаписаны (на-
пример, А и Shift+A зарезервированы для текстового редактора). Клавиши,
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которые можно использовать, включают алфавитно-цифровые клавиши, сим-
волы, не требующие нажатия Shift (вроде запятой или точки), и значения Bkspce,
Del, Ins. пробел, функциональные от F1 до F24, Enter. Break, стрелка-вверх, стрел-
ка-вниз, стрелка-влево, стрелка-вправо, Tab. Home, End, PgUp, PgDn, Esc, NUM
*, NUM -, NUM + и NUM /, Клавиши Caps Lock, Print Screen, Num Lock и Pause
зарезервированы операционной системой, и их нельзя использовать.

• МодифицирующаяКлавиша2 и Клавиша2 образуют другой набор сочетаний
клавиш. Они необязательны и могут служить для уточнения команд, входящих
в группу. Так, может быть надстройка, использующая сочетание Ctrl+Shil't+D,
О для открытия файла в некотором окне инструментов и сочетание Ctrl+Shil't+D.
S для сохранения этого файла. Для Клавиши2 нет ограничений по ее группи-
рованию с модифицирующими клавишами, а значит, модифицирующая Кла-
виша2 необязательна.

Используя этот формат, можно назначить комбинацию клавиш Ctrl+Shift+D,O
в контексте Global, применяя код, подобный следующему:

Sub SetKeyBindingO
Dim command As Command
command = DTE.Commands.ItemC'File.OpenFile")
command.Bindings = "Global:;Ctrl+Shift+D,0"

End Sub

Это обращение к свойству Bindings устанавливает только одну комбинацию
клавиш для команды, но за один раз можно назначить и несколько сочетаний,
передавая массив элементов типа System.Object, присвоив каждому из элементов
значение типа SystemStting:

Sub SetKeyBindingsO
Dim command As Command
Dim bindings(l) As Object
bindings(O) = "Global::Ctrl+Shift+D, 0"
Dindings(l) = "Global::Ctrl+Shift+D, F"
command = DTE.Commands.Item("File.OpenFile")
command,Bindings = bindings

End Sub

Когда делаются изменения в привязках комбинаций клавиш к командам, все
комбинации, связанные с данной командой удаляются, и, если какие-то из назна-
чаемых комбинаций уже используются другой командой, они также удаляются.
После запуска подобных макросов пользователи, привыкшие применять Ctri+O для
открытия файла, могут удивиться, почему знакомые им комбинации исчезли, од-
нако эти параметры можно сохранить так:

Sub SetKeyBindingsPreserveO
Dim command As Command
Dim bindings() As Object
Dim preserveLength As Integer

command = DTE.Commands.ItemC'File.OpenFile")
'Извлечь текущие комбинации для команды,
bindings = command.Bindings
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'Определить их количество
preserveLength = bindings.Length
'Добавить к массиву 2 элемента (помните, preserveLength
'будет на 1 больше, чем количество элементов, и,
'добавляя к нему 1, мы увеличим массив на 2 элемента).
ReDim Preserve bindings(preserveLength + 1)

'Назначим и наши новые комбинации.
bindings(preserveLength) = "Global::Ctrl+Shift+D,0"
bindingsCpreserveLength + 1) = "Global::Ctrl+Shift+D,F"
command.Bindings = bindings

End Sub

При попытке изменить связанные с командой комбинации клавиш вы можете
получить исключение с сообщением: «Setting key bindings valid only when using a
non-built-in key binding scheme» (установка комбинаций клавиш допустима, толь-
ко когда используется схема комбинаций клавиш, не являющаяся встроенной). Это
исключение вызвано тем, что схемы комбинаций клавиш, зашитые в Visual Studio
.NET, доступны только для чтения. Чтобы изменить схему, вы или ваш пользова-
тель должны сначала переключиться на схему клавиш, определяемую пользова-
телем. Это можно сделать через пользовательский интерфейс — в диалоговом окне
Options на вкладке Environment | Keyboard, щелкнув кнопку Save As, а также при-
своив свойству Scheme из набора свойств Environment | Keyboard значение пути.
Если в момент установки этого значения файл .vsk (схемы клавиатуры сохраня-
ются в файле с расширением .vsk) не существовал, он будет создан.

Следующий макрос создает файл схемы клавиатуры для Visual Studio .NET в
каталоге данных приложения пользователя:

Sub ChangeKeyboardSchemeC)
Dim props As EnvDTE.Properties
Dim prop As EnvDTE.Property
Dim path As String
Dim folder As System.Environment.SpecialFolder

'Найти свойство Scheme из набора свойств Environment, Keyboard,
props = DTE. Properties("Environnient", "Keyboard")
prop = props,Itemf"Scheme")
'Задать путь к месту, где хотим сохранить информацию,
folder = System.Environment.SpecialFolder.ApplicationOata
path = System.Environment.GetFolderPath(folder)
path = path + "\Microsoft\VisualStudio\7.1\scheme.vsk"
'Установить путь,
prop.Value = path

End Sub

Практикум: создание команды и краткого
справочника комбинаций клавиш
Мне нравится иметь на руках распечатку всех команд Visual Studio .NET и
назначенных им сочетаний клавиш. Когда я ловлю себя на том. что использую
какую-либо команду неоднократно, то заглядываю в эту распечатку и пы-



ГЛАВА 7 Команды 173

таюсь запомнить сочетание клавиш, активизирующее эту команду. Поиск

нужной команды в справочнике требует времени, но это окупается росте м

производительности. Вот макрос, с помощью которого я создаю свой кратки и
справочник;

Sub GenerateCofflaandCheatSlisetO
Dim cmd As Command
Dim selection As TextSelection
Dim binding AS String
Dim newDocument As Document
'Открыть новый документ, где будет храниться информация.
newDocument ~ DTE.Ite»0perations.NewFile( „

"белеral\Text File").Document
selection = fiewBeciment. Selection
'Перебор всех команд;
For Each end In DTE.Commands

If {cmd.Name <>• Nothing) Then
Diai str As String
'Получить и»я команды и отформатировать
'дня получения красивого результата:
str = cmd.Hame
str 9 str.PadHi8ht(7G)
'Вывести ими команды и ее комбинации клавиш.
If (cntd.Bindings, Length > 6) Then

For Each binding In cmd.Bindings
str = str + binding
selection.Insert(str + vbtf)

. -str » ""
str = str.PadRight(70)

Next

Else

selection.Insert(str + vbLf)
End If

End If
Next

End Stjfc

Что дальше
В следующей главе мы сосредоточимся на создании и изменении решений и про-
ектов Visual Studio .NET с помощью объектной модели. Вы также узнаете, как ра-
ботать с измененными таким образом решениями и как решения и проекты ком-
пилируются в работающие программы.
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Программное управление
решениями и проектами

JVlicrosoft Visual Studio .NET богата инструментами. Один из таких инструмен-
тов — система управления проектами. В проектах можно создавать файлы и управ-
лять ими, а также компилировать для получения конечной программы. Их этой
главы вы узнаете, как управлять проектами, применяя объектную модель автома-
тизации.

Работа с решениями
В Visual Studio .NET решение (solution) является основной единицей управления
проектами, Решение — это контейнер для любого количества проектов, работа-
ющих совместно и формирующих единую программу. Каждый проект в решении
может содержать файлы с кодами, компилирующиеся при создании программы,
папки для облегчения управления файлами и ссылки на другие программные
компоненты, которые могут использоваться в проекте. Решение управляется че-
рез окно Solution Explorer, в котором можно добавить, удалить и изменить про-
екты и содержащиеся в них файлы. При открытии файла решения для него со-
здается узел в Solution Explorer, а каждый проект, добавленный в решение, ото-
бражается как вложенный узел.

В объектной модели Visual Studio .NET решение представляется объектом Env-
DTESolution, который можно получить через свойство Solution объекта DTE:

Sub GetSolution()

Dim solution As EnvDTE.Solution

solution = DTE.Solution
End Sub
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Создание, загрузка и выгрузка решений
Чтобы задействовать объект Solution с его методами и свойствами, вам не потре-
буется создавать или открывать файл решения. Можно использовать объект Solution
даже если узел решения в Solution Explorer не отображается. В Visual Studio .NET
всегда есть открытое решение, даже если оно существует только в памяти, а не на
диске. Если решение в памяти не изменялось со времени последнего сохранения,
то при открытии файла решения с диска оно выгружается и заменяется решени-
ем с диска. Если решение в памяти изменялось (например, в него добавлен но-
вый или существующий проект), то при его закрытии вам будет задан вопрос о
сохранении решения на диске.

Чтобы сохранить решение из программы, можно вызвать метод SolutionSai -eAs,
передав ему полный путь (включая имя файла и расширение .sin), указывающий.
где на диске сохранить решение. Однако это не всегда допустимо и может вызы-
вать исключение, поскольку до того, как метод SolutionSaveAs можно будет исполь-
зовать, файл решения должен быть сохранен на диске или загружен из существу-
ющего файла. Чтобы разрешить сохранение файла решения можно задействовать
метод Create. Он применяется для указания такой информации, как место сохра-
нения файла и имя решения. Комбинируя методы Create и SaveAs, можно не TI шь-
ко создавать решение, но и сохранять его:

Sub CreateAndSaveSolution()

DTE.Solution.Create{"С:\", "Solution")
DTE.Solution.SaveAs("C:\Solution.sin")

End Sub

Файл решения, сохраненный на диске через пользовательский интерфейс или
объектную модель, можно открыть методом Solution.Open. Используя путь к фай-
лу из макроса CreateAndSaveSoIution, можно открыть наше решение:

DTE.Solution.Open("С:\Solution.sin")

При вызове этого метода текущее решение выгружается, и открывается указан-
ный файл решения. Когда при загрузке файла решения закрывается текущее ре-
шение, вы не получите уведомления об этом, даже если текущее решение было
изменено. Это значит, что вы не сможете сохранить изменения. Макрос или над-
стройка может задействовать свойство ItemOperationsPromptToSave, чтобы пред-
ложить сохранение решения. Объект ItemQperations, доступный из свойства DTE,-
ItemOperations, содержит методы и свойства для операций с файлами. Одно из
свойств — PromptToSave — отображает диалоговое окно, позволяющее выбрать
файлы для сохранения, и возвращает значение, указывающее на нажатую кнопку.
Кроме того, оно сохраняет выбранные файлы. Если файлы сохранять не надо, это
свойство не будет выводить диалоговое окно, а сразу вернет значение, указываю-
щее на нажатие кнопки ОК. Корректно сохранить измененные файлы и открыть
решение позволяет комбинация свойства PromptToSave и метода Open:

Sub OpenSolution()
Dim promptResult As vsPromptResult
'Предлагаем сохранить все открытые и измененные файлы:
promptResult = DTE.ItemOperations.PromptToSave
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'Если пользователь не нажал кнопку Cancel,
'открываем файл решения с диска:
If promptResult <> vsPromptResult.vsPromptResultCancelled Then

DTE.Solution.Open("C:\Solution. sin")

End If
End Sub

Теперь вы знаете как создавать, сохранять и открывать решение. Единствен-
ный упущенный этап жизненного цикла решения — его закрытие. Объект Solution
поддерживает метод Close, который можно применять для закрытия файла реше-
ния. Этот метод принимает необязательный параметр типа Boolean, позволяющий
предписать Visual Studio .NET сохранить файл при закрытии. Если в нем передать
true, то перед закрытием файл решения будет сохранен; если false — любые изме-
нения будут отклонены.

Перебор проектов
Объект Solution представляет собой набор объектов Project и, будучи набором,
содержит метод Нет, через который можно найти проект в решении. Как и мето-
ды Item других объектов, он поддерживает числовую индексацию, а еще и пере-
дачу строки для поиска проекта. Однако версия метода Solutionltem со строкой
отличается от подобных версий других методов Item. SolutionJtem принимает не
имя проекта, а уникальное имя. Уникальное имя, как следует из названия, одно-
значно определяет проект в решении. Уникальные имена служат для индексации
набора проектов потому, что Visual Studio .NET допускает загрузку двух проектов
с одинаковым именем, расположенных в разных папках на диске. (Visual Studio
.NET 2003 требует, чтобы все проекты в решении имели разные имена,) Так как в
Visual Studio .NET версии 7.1 и более поздних допускается загрузка нескольких про-
ектов с одинаковым именем, то для того чтобы отличить один проект от другого
при вызове метода Item, одного имени недостаточно. Получить уникальное имя
проекта можно из свойства Projecl.UniqueName. Следующий макрос получает это
значение для всех проектов, загруженных в решение:

Sub EnumProjectsO
Dim project As EnvDTE.Project
For Each project In DTE.Solution

MsgBox(project.UniqueName)
Next

End Sub

Объект Solution — не единственный набор всех загруженных проектов. Объект
Solution содержит свойство Projects, которое тоже возвращает набор доступных
проектов, и при переборе и индексации проектов работает так же, как объект
Solution. Реализация одинаковой функциональности в двух разных местах может
показаться избыточной, но в своих исследованиях команда, работавшая над объек-
тной моделью Visual Studio .NET, обнаружила, что разработчики не распознают
объект Solution как набор. Поэтому, чтобы упростить разработчикам поиск набо-
ра проектов, они добавили этот набор Projects. Макрос EnumProjects можно пере-
писать для использования набора Projects:
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Sub EnumProjects2()
Dim project As EnvDTE.Project
For Each project In DTE.Solution.Projects

MsgBox(project.UniqueName)
Next

End Sub

В наборах Solution и Projects можно найти список проектов, но иногда вам
потребуется искать проекты, выбранные в древовидном списке окна Solution
Explorer. Это позволяет сделать свойство DTEActiveSoiutionProjects. При вызове этого
свойства Visual Studio .NET определяет выбранные в Solution Explorer элементы.
Если выбран узел проекта, к возвращаемому списку объектов добавляется объект
Project для выбранного проекта. Если выбран элемент проекта, то к возвращаемо-
му списку также добавляется проект, содержащий этот элемент. Затем из списка
удаляются все дубликаты, и он возвращается. Вот макрос, демонстрирующий ис-
пользование этого свойства:

Sub FindSelectedProjectsQ
Dim selectedProjects As Object()
Dim project As EnvDTE.Project
selectedProjects = DTE.ActiveSolutionProjects
For Each project In selectedProjects

MsgBox(project.UniqueName)
Next

End Sub

Захват событий решения
При работе с решениями Visual Studio .NET инициирует события, позволяющие
надстройкам и макросам получать уведомления о выполняемых действиях. Эти
события инициируются через объект SolutionEvents, доступ к которому можно
получить через свойство EventsSolutionEvents. Захват событий решения выполня-
ется, как обычно, — открытием модуля EnvironmentEvents любого проекта макро-
са, выбором объекта SolutionEvents в левом раскрывающемся списке из верхней
части окна редактора кода, а также выбором имени события в правом раскрыва-
ющемся списке этого окна.

Вот сигнатуры и описания событий решения.

• void OpenedQ Инициируется сразу после открытия файла решения.

• void Renamed (string OldName) Этот обработчик события вызывается сра-
зу после переименования файла решения на диске. Единственный аргумент,
передаваемый обработчику, указывает полный путь к файлу решения до его
переименования.

• void ProjectAdded(EnvDTE.Project Project) Это событие инициируется при
добавлении проекта в решение. Аргумент, передаваемый обработчику, — объект
EnvDTEProject для добавленного проекта.

• void ProjectRenamed(EnvDTE.Project Project, string OldName) Это собы-
тие инициируется после переименования проекта в решении. Обработчику
передаются два аргумента. Первый аргумент типа EnvDTEProject представляет

7-1116
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объект для переименованного проекта. Второй — это строка, содержащая пол-
ный путь к файлу проекта до его переименования.

• void ProjectRemoved(EnvDTE.Project Project) Это событие инициируется
прямо перед удалением проекта из решения. Обработчик принимает в виде
аргумента объект EnvDTE Project для удаляемого проекта. Как и в случае с со-
бытием BeforeClosmg, не следует в обработчике изменять удаляемый проект, так
как он уже был сохранен на диске (если вы указали, что файл следует сохра-
нять) перед удалением и любые изменения проекта будут сброшены.

• void QueryCloseSolution(ref Ъоо1 fCancel) Это событие инициируется не-
посредственно перед тем, как Visual Studio .NET начинает закрывать файл ре-
шения. Обработчику передается один аргумент — ссылка на переменную типа
Boolean. Надстройка или макрос могут блокировать закрытие решения, уста-
новив этот параметр в true, или разрешить закрытие, установив его в false. He
следует злоупотреблять запретом на закрытие решения — пользователи могут
быть неприятно удивлены, если макрос или надстройка будут препятствовать
закрытию решения.

• voidBeforeClosingO Это событие инициируется перед тем, как файл реше-
ния будет закрыт, но уже после того, как он был сохранен (если вы указали,
что файл следует сохранять). Поскольку во время инициации события шанс
сохранить файл уже упущен, из обработчика не следует вносить изменения в
решение, так как они будут сброшены.

• voidAfterClosingQ Это событие инициируется сразу по завершении проце-
дуры закрытия решения.

Пример SolutionEvents (листинг 8-1) иллюстрирует подключение к каждому из
этих событий. После его загрузки при инициации каждого события надстройка
будет выводить окно с краткой справкой о событии. Обработчик события Query-
CloseSolution позволяет отменить закрытие решения.

Листинг 8-1. Исходный код надстройки для событий решения

Sol ution Events, с s

RSiiespace SolutlonEvents
{

using System;
using Microsoft,Office,Gore;
yslng Extensibility;
using System.Runtime.InteropServices;
using EnvBTE;

(QuidAttribute(''1FFOC2Q3-SG36-4A54-A71A-BOF82BA6GBOC")f

ProgItf("SolutlonEvflfits. Connect")]

public class Connect : Object, Extensibility.IDTExtensibility2
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public CorweetO

руШс void QnGoiMiectioiK abject application,
Extensibility. ext_ConneetHode conneetHode,
object addlnlnst, ref System. Array custom)

{
applieationQbjeet = С _DTE)ap plication;

;:: addlnlristance = (Addln)addlnlnst;

//Устанавливаем переменную делегата solutionEvents,
//используя свойство ОТЕ. Events. Solution Events:
solution Events = (EnvDTE.SolutionEvents)

appl ieationQb J act . Events . Solution Events ;

//Устанавливаем асе доступные обработчики, создавая
//новые экземпляры соответствующих делегатов:
solutionEvents.AfterClosiRB t= new

„dispSQlutionEvents_AfterCloslngEventHandler(Aft0rClDSirig);
solutionEvents.SeforeGlosing += new

_dispSoIutionEvents_8eforeCloslngEveritHa^ler(BeforeClosing)..
solutionEvents. Opened += new

_dispSolutionEvent3_Openeo'EventHandler(0-penect);
solutionEvents.ProjectAdded +* new

_dispSolutionEvents_ProjectA{j<ledEvent3Handl.er(ProjectAd<fed);
solutionEvents.ProjectReiBoved += new

, {ProjectReiRQvea1);
solutionEvents. ProjectRenased += new

_dispSolutionEvents_ProjectRenatnedEventHandler
(ProjectRenanted);

solutionEvents.QueryCloseSolution +- new
_dispSolutlonEvents_QoeryCloseSolutionEventHandler

(QueryCloseSolijtion);
solutionEvents.Benaffied += new

_di spSol u t ion Even t s_Renamed Eve ntHan tile г ( Ren an ed > ;

public void QnD3sconnection(
Extensibility. ext_DisconnectHode dlsconnectHode,
ref System. Array custom)

I
//Надстройка закрывается. Отсоединяем обработчики:
solutioriEvents.AfterClosing -- new

_dispSolutionEvent3_AfterGlosingEventHandler(AfterClosing);
solutionEvents.BeforeClosiR^ -= new

„dispSoltitionEvents_8eforeClosingEventHandler(8eforeClostng;;
solutionEvents. Opened ~~ new

см. след. стр.
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SQlutionEvents.ProjectAdded -= new
_dispSalutionEvents_Pro3eetAddedEventHaficller{ProjectAdded);

solutionevents.ProjectRemovetf -= new
.dlspSolutlonEvents^ProjectRemovedEvHntHaftdler
{Projectfletnoved);

solutioflEvsflts.ProjectRenamed -= new
_dispSalutionEvents_ProjectRenamedEventHandler
<ProjectflenaBied);

SGlutionEvents.QueryClQseSolution -= new
_dispSolutionEvents_QueryCloseSolutiofiEventKandler<
QueryCloseSolution) ;

solutionEvents. Renamed -= new
_dispSalutiGnEvenl:s_RenamedEventHandler(Renamed};

public void OnAddInsUf)dat«{ref Systeie. Array custom)

public void GnStartupCompleteCref System. Array custom)

public void Qn8eginShutdown(ref System. Array custom)

//Обработчик-делегат SolutiorvEvents.AfterClosing:
public void AfterClosingC)
I

System. Windows. Forms. MessageBox. Show(
"SolutionEvents.AfterClosing",
"Solution Events");

//Обработчик-делегат SolutionEvents.BeforeClosing:
public void BeforeClosingO
{

System. Windows. Forms. MessageBox. Sho«(
"SolutionEvents.BeforeClosing",
"Solution Events");

//Обработчик-делегат SolutionEvents . Opened:
public void OpenedO
{

System. Windows. Forms. Message&ox. Show( "SolutionEvents. Opened
"Solution Events'

1
);
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//Обработчик- делегат SolutlonEvents.ProJectMded.
//Отображает UniqueName добавляемого проекта.
public void Project Added (F-nvDTE. Project project)
{

System, Windows, Forms. MessageBox, Show{
"SolutionEvents.ProjectAddedXnProject: " + project. Uniqueflaroe,
"Solution Events"};

//Обработчик-делегат SolutionEvents.ProjectReBioved.
//Отображает MniqueName удаляемого проекта.

void ProjeetRemovad{£nvDTE. Project project)

System. Windows. Forms. MessageBox. Snow(
"SoUitior)£vents.Projectfiemoved\nPrQjeet; " +
project. UniqueName, "Solution Events");

I

//Обработчик-делегат SolutionEvents. ProjectRemoveo
1
.

//Отображает UniqueName переименовываемого проекта
//и полный путь файла до его переименования.
public void ProjectRenameeKEnvQTE. Project project, string oldName)

{
System. Windows. Forms. Hessage8ox.Show(

"SolutioR£vents.Projectfiename6\nProject: " +
project. UniqueNasie
+ "\n01d project name: " * oldHame, "Solution Events") ;

//Обработчик- делегат SolutionEveflts. QueryCloseSolution
 t

//Дает возможность отменить закрытие решения.
public void QueryCloseSolution(ref bool cancel)

i
if (System. Windows. Forms. «essageSox , Show<

"Solution£vents.QueryCloseSolution\nContinue with close?",
"Solution Events",
System. Windows . Foras . Message Box But tons. YesNo) aa

System. Windows. Foras.OialogResijlt.Yes)

cancel = false;
else

cancel = true;
I

//Обработчик- делегат SolutionEvents.QueryGloseSoluttOfl..
//Отображает полный путь к решению
//ао и после переименования.
public void Renamed(string oldName)

{
System . Windows . Fo rres . HassageBox . Show(

см. след стр.
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"SGlutionEvervts.RenaffiedViHew solution name: " *
applicationSbject. Solution. Fullfteme + "\n01d solution name
+ oldNaiae, "Solution Events");

private _DTE appllcationOaject;
private Addln addlnlnstance;

//Переменная делегатов-обработч и ков :
private EnvDTE.SoluttonEvsnts solution Events;

Практикум: ошибка с отключением событий?
Меня часто спрашивают, нет ли ошибки с событиями, поскольку события
могли неожиданно теряться и боже не инициироваться, хотя код для от-
ключения события ни разу не запускался. Эта проблема возникает вслед-
ствие распространенной ошибки в программировании, связанной с прин-
ципом действия сборщика мусора в .NET Framework. Взгляните на следую-
щий код, подключающийся к событию переименования решения:
public void Connect Sol tit ion Event sQ
{

EnvOTE.SoJutlonEvents solutionEvents;
solution Events = (ErwQTE. SolutionEvents)
applicationQbjeet.Events.SolutionEvents;
solutionEvents.Renaaed +™ new

„dlspSol«tiQREvent$_Renafli9dEventHandler(Renaieed);
}

При вызове этого метода для подключения к событию Renamed перемен-
ной s&tutionEvents присваивается экземпляр объекта So&ttiotiEv&nts. Но sotuficm-
Events является ;юкалъной переменной метода ConnectSolutionEvents, и в
результате при возврате из ConnectSolutionEv&nU она отмечается как подле-
жащая сбору мусора. Обычно событие инициируется один-два раза, но сбор-
щик мусора видит, что эта переменная может быть удалена из памяти, и
удаляет ее, отключая таким образом обработчик события. Чтобы код ваше-
го обработчика событий работал корректно, переместите переменную st^u-
tionEvents за пределы метода в область видимости класса. Это не даст от-
ключить обработчик события до выгрузки класса. Помните, что описанный
случай применим ко всем обработчикам событий, 1юдкяюч,енных с novio-
щыо .NET Framework, а не только к событию Solution Renamed,

Надстройки для решений
Из главы 6 вы знаете, что Visual Studio .NET позволяет писать служебный код и
создавать надстройки. Загруженная надстройка работает, пока ее не выгрузят или
не закроют Visual Studio .NET. Решения могут загружать и исполнять надстройки
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так же, как Visual Studio .NET. При загрузке решения Visual Studio .NET ищет в файле
решения ссылки на надстройки. Если такие ссылки есть, она загружает эти над-
стройки и вызывает те же методы интерфейса IDTExtensibility2 (QnConnection,
OnDisconnection и т. д.), что и для надстроек, загруженных в обычном режиме.

В сравнении с обычными надстройками создание надстроек для решений пред-
лагает такие преимущества, как использование надстройки только при открытии
и запуске определенного решения. Например, вы хотите сосчитать, сколько раз
проводилась компоновка решения. Для этого можно создать надстройку, загружа-
емую в обычном режиме, но если надстройка должна отслеживать компоновки
одного определенного решения, то, будучи постоянно загруженной, она лишь зря
тратит системные ресурсы.

Мастер Add-in Wizard не позволяет создавать надстройки для решений, но
нужный основной код можно получить, создав обычную надстройку и внеся в нее
изменения. Единственное отличие надстроек для решений от обычных в том, как
Visual Studio .NET сообщается о необходимости загрузки надстройки. Обычная
надстройка хранит информацию в реестре, а надстройки для решений — прямо
в файле решения (.sin). Зная это, вы легко можете переделать обычную надстрой-
ку в надстройку для решения. Надо запустить Add-in Wizard и выбрать нужный язык,
не изменяя прочих параметров, установленных по умолчанию. Когда мастер за-
кончит работу и создаст код, удалите проект установки для проекта этой надет рой-
ки, Проект установки служит в основном для внесения параметров в систем!ный
реестр, а поскольку надстройки для решений их не используют, проект установ-
ки не нужен.

Примечание Если вы создадите надстройку для решений, следуя этим указа-
ниям, ее можно будет загружать как обычную, так как при генерации кода
мастер создает параметры реестра для обычной надстройки. Наличие
этих дополнительных параметров в реестре может быть не очень удоб-
но для разработчика надстройки, но не создаст нежелательных послед-
ствий для пользователей этой надстройки. Если вы не хотите связываться
с диалоговым окном Add-in Manager или желаете устранить возможность
случайной загрузки надстройки для решений в обычном режиме, эти
разделы реестра можно удалить.

Затем необходимо зарегистрировать надстройку в файле решения. Свойство
SolutionAddlns возвращает набор Addlns — такой же, что возвращается свойством
DTEAddlns, но содержащий только надстройки, зарегистрированные в файле ре-
шения. Для регистрации надстройки в решении служит метод AddlnsAdd. Вот его
сигнатура и параметры:

public EnvDTE.Addln Add(string ProgID, string Description, string Name ,
bool Connected)

Ниже приведено описание передаваемых методу аргументов.

• ProgID СОМ-совместимый ProgID надстройки, сопоставляемой решению.

• Description Описание надстройки. Используется только для заметок и i сгно-
рируется Visual Studio .NET
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• Name Короткое имя надстройки. Как и описание, этот параметр игнориру-
ется Visual Studio .NET.

• Connected Если этому аргументу задано true, надстройка будет загружена после
сопоставления решению и будет загружаться при каждом следующем откры-
тии решения; если же false, надстройка будет сопоставлена решению, но не
загружена и не будет загружаться при повторных открытиях решения.

Поскольку вы не сможете сопоставить надстройку файлу решений через ре-
естр (для этого потребуется код), вам придется выбрать способ запуска кода для
вставки надстройки в решение. Если он исполняется в общей среде, где исход-
ный код регистрируется системой контроля (такой как Microsoft Visual SourceSafe),
администратор проекта может написать и запустить макрос с нужным кодом, а
затем зарегистрировать файл решения; тогда надстройка будет запускаться у всех,
кто в следующий раз получит от системы управления новую версию решения.
Другой вариант — создать мастер, вызывающий AddlnsAdd после создания кода
для проекта. Однако самое простое — использовать для управления надстройка-
ми решений что-либо вроде диалогового окна Add-in Manager.

Visual Studio .NET не содержит диспетчер надстроек для решений, но его мож-
но создать, задействовав надстройку (обычную, а не для решений). Надстройка Solu-
tionAddinManager добавляет команду в контекстное меню узла решения в Solution
Explorer. При выборе этой команды появляется диалоговое окно, через которое
можно загружать, выгружать, добавлять и удалять надстройки для решений.

Работа с элементами проектов
Решение содержит несколько проектов, каждый из которых содержит файлы,
составляющие программу Файлы в проекте можно перебирать и программировать.

Перебор элементов проекта
Файлы в проекте упорядочиваются иерархически. Проект может содержать лю-
бое количество файлов и папок, каждая из которых может содержать собствен-
ные файлы и папки. Для соответствия иерархии проекта объектная модель про-
екта также имеет иерархическую структуру. Набор Projectltems представляет узлы,
содержащие элементы, а объекты Projectltem — каждый элемент в этом наборе. Для
перебора иерархии служат объекты Projectltems и Projectltem. Следующий макрос
перебирает первый уровень иерархии объектов Projectltems и Projectltem, получая
объект Projectltems верхнего уровня через свойство ProjectProjectltems;

Sub EnumTopLevelProjectltemsO
Dim projltem As EnvDTE.ProjectItem
Dim projectProjectltems As EnvDTE.Projectltems
Dim project As EnvDTE.Project

'Ищем первый проект в решении:
project = DTE.Solution.Projects.]tem(1)
'Получаем набор элементов проекта:
ProjectProjectltems = project.Prcjectltems
'Просматриваем список элементов е наборе:
For Each projltem In projectProjectltems
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MsgBox(projItem.Name)
Next

End Sub

Некоторые элементы проекта, такие как папки, являются одновременно и эле-
ментом иерархии проекта и контейнером для других файлов и папок. Поскольку
эти папки представляют собой и элементы, и наборы элементов, то в иерархи-
ческой модели проекта папка представляется и объектом Projectltem, и Project!'terns.
Чтобы определить, является ли узел Projectltem контейнером для других узлов
Projectltem, можно вызвать свойство ProjectltemProjectitems, которое возвращает
набор Projectltems, если узел может содержать вложенные элементы. Перебрать все
объекты Projectltem и Projectltems в проекте позволяет рекурсивная макрофункция
вроде этой:

Sub EnumProjectItems(ByVal projltems As EnvDTE.Projectltems)
Dim projltem As EnvDTE.Projectltem
'Ищем все объекты Projectltem в данном наборе;
For Each projltem In projltems

MsgBox(projltem.Name)
'И просматриваем все вложенные элементы текущего элемента:
EnumProjectltemsCprojltem.Projectltems)

Next

End Sub

Sub EnumProject()
Dim project As EnvDTE.Project
'Ищем первый проект в решении:
project = DTE.Solution.Projects.Item(1)
EnumProjectItems(project.ProjectItems)

End Sub

Вначале макрос EnumProject ищет набор Projectltems данного проекта, а .чатем
вызывает подпрограмму EnumProjectltems, которая найдет все объекты Projectltem,
содержащиеся в наборе. Если объект Projectltem сам является набором, макрос будет
рекурсивно вызывать подпрограмму EnumProjectltems для отображения содержа-
щихся в нем элементов.

Наборы объектов Projectltem могут, содержаться не только в папках. Некоторые
файлы, такие как файлы Windows Forms и Web Forms, также являются наборами
файлов. Каждый из этих типов файлов имеет соответствующие файлы ресурсов
(.resx-файлы), а файлы Web Forms, кроме того, имеют соответствующий файл
фонового кода. В обычном состоянии Solution Explorer не указывает, являются ли
эти файлы контейнерами для других файлов, но его можно настроить для ото-
бражения файлов, содержащихся в таких типах файлов. Чтобы все файлы форм
отображались в древовидном списке Solution Explorer как раскрывающиеся узлы,
выберите из меню Project команду Show All Files. Когда выполняется макрос Enum-
Project (см. выше), свойство ProjectltemProjectitems возвращает набор, содержащий
объекты Projectltem для этих вложенных элементов. Код наподобие макроса ^пит-
Project будет возвращать одинаковые значения независимо от того, выбрана ли в
меню команда Show All Files. Эта команда влияет только на пользовательский
интерфейс Solution Explorer.
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Дня поиска определенного элемента в проекте можно комбинировать методы
перебора файлов и файлов в папках. Допустим, вы создали решение для прило-

жения Windows Forms и изменили проект так (рис. 8-1):

| References

Рис. 8-1. Приложение Windows Forms с вложенными ресурсами

Используя объект Projectltem и нябор Projectltems, можно написать такой мак-
рос, как этот, выполняющий поиск файла Bitmapl.bmp:

Sub FindBitmapC)
Dim project As EnvDTE.Project
Dim projectProjectltems As EnvDTE.Projectltems
Dim resourcesProjectltem As EnvDTE.Projectltem
Dim resourcesProjectltems As EnvDTE.Projectltems
Dim bitmapsProjectltem As EnvDTE.Projectltem
Dim bitmapsProjectltems As EnvDTE.Projectltems
Dim bitmapProjectltem As EnvDTE.Projectltem

'Получаем проект:
project = DTE.Solution.Item(1)
'Получаем список элементов проекта:
projectProjectltems = project.Projectltems
'Получаем элемент для папки Resources:
resourcesProjectltem = projectProjectltems.Item{"Resources")
'Получаем набор элементов в папке Resources:
resourcesProjectltems = resourcesProjectltem.Projectltems
'Получаем элемент для папки Bitmaps:
bitmapsProjectltem = resourcesProjectltems.Item("Bitmaps")
'Получаем набор элементов в папке Bitmaps:
bitmapsProjectltems = bitmapsProjectltem.Projectltems
'Получаем элемент для файла Bitmap1.bmp;
bitmapProjectltem = bitmapsProjectltems.Item("Bitmap1.bmp")
MsgBoxfbitmapProjectltem.Name)

End Sub

Для поиска определенного файла можно просматривать иерархическое дере-
во Projectltem и Projectltems, но иногда может потребоваться более быстрый и легкий
способ поиска объекта Projectltem для файла с определенным именем, содержа-
щегося в проекте. Чтобы найти элемент, передав часть пути к файлу на диске, можно
задействовать метод FindProjectltem объекта Solution. Допустим, в папке Addins
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корневого каталога диска С созданы два проекта надстроек (при помощи Add-in
Wizard). Обе надстройки — MyAddinl и MyAddin2 — содержат файл с именем
Connect.cs. Найти файл Connect.cs в каждом проекте позволяет макрос:

Sub FindltemO
Dim projectltem As EnvDTE.Projectltem
projectltero = DTE.Solution.FindProjectItem("Connect.cs")

End Sub

Однако, поскольку FindProjecffiem возвращает любой файл с указанным име-
нем, вы не сможете определить, какой объект Projectltem будет возвращен: Projectltem
для Connect.cs из MyAddinl или Projectltem для Connect.cs из MyAddin2. Чтобы усо-
вершенствовать поиск, в качестве имени искомого файла можно указать чуть более
длинный путь, как это сделано в следующем макросе, в котором добавлен! > имя
папки на диске, содержащей версию Connect.cs для MyAddinl:

Sub FindltemWithFolderO
Dim projectltem As EnvDTE.Projectltem
projectltem = DTE.Solution.FindProjectItem("MyAddinl\Cormect.cs")

End Sub

Разумеется, для поиска Projectltem можно указать не только часть пути, но и путь
целиком, в точности определяющий искомый элемент:

Sub FindltemWithFullPathO
Dim projectltem As EnvDTE.Projectltem
projectltem =

DTE.Solution.FindProjectltemC"C:\Addins\MyAddin1\Connect.cs")
End Sub

Добавление и удаление элементов проекта
Добавить новые файлы в проект можно двумя способами. Первый — использо-
вать методы AddFromDirectory, AddFromFile, AddFromFtteCopy и AddFromTemplate
интерфейса Projectltems (о котором см. главу 9). Второй — использовать объект
ItemQperations, который предлагает массу методов для работы с файлами, облег-
чающих файловые операции. Различие между применением методов объекта
Projectltems и методов ItemOperations в том, что объект Projectltems дает надстройке
или макросу более точный контроль над тем, где в проекте будет расположен со-
здаваемый файл. Объект ItemOperations более ориентирован на работу с пользо-
вательским интерфейсом; он добавляет новый файл в проект или папку, выбран-
ную в Solution Explorer, или, если выбран файл, он добавляет элемент в проект
или папку, содержащую этот файл. Эти особенности позволяют записывать мак-
росы. Если вы запустите запись и добавите файл через Solution Explorer, в макрос
запишется вызов одного из методов объекта ItemOperations. Выбранный элемент
указывает место, куда добавляются файлы при вызове соответствующего метода,

Один метод объекта ItemOperations — AddExistingltem — в качестве единствен-
ного аргумента принимает путь к файлу на диске и добавляет этот файл в вы-
бранный проект или папку в проекте. В зависимости от типа проекта файл мо-
жет быть скопирован в папку проекта до добавления, или в проект может быть
добавлена ссылка без копирования файла. Проекты Visual Basic .NET и С# пост-
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роены на основе каталогов. А значит, отображаемая в Solution Explorer иерар-
хия повторяется на диске, и любые файлы из проекта должны находиться в папке
проекта или одной из вложенных папок. Проекты Visual C++ немного отлича-
ются: файл, включенный в проект, может быть расположен в любом месте дис-
ка, а не только в папке проекта или вложенной в нее папке. Например, допус-
тим, что файл с именем file.txt расположен в корневом каталоге С\. Если запус-
тить макрос:

Sub AddExistingltemO
DTE. ItemOperations. AddExistingItein( "С: \file.txt")

End Sub

когда в Solution Explorer выбран проект С# или Visual Basic .NET или один из вло-
женных в них элементов, то file.txt будет скопирован в каталог или подкаталог,
содержащий файл проекта, а затем добавлен к проекту. Но если выбран проект
Visual C++, файл останется на месте, а к проекту будет добавлена ссылка на него.

В то время как AddExistingltem добавляет в проект файл с диска, AddNewItem
создает новый файл и добавляет его в проект. Этот метод принимает два аргумента
и имеет следующую сигнатуру:

public EnvDTE.Projectltem AddNewItem(string Item = "General\Text File" ,
string Name = "")

Новый элемент можно добавить через пользовательский интерфейс, щелкнув
проект правой кнопкой и выбрав из контекстного меню команду Add | Add New
Item, которая откроет диалоговое окно Add New Item (рис. 8-2).

Custom Indented *orn\ йеЬ Castors
Control Central

Inhered Use*

Рис. 8-2. Диалоговое окно Add New Item для проекта СП

Это диалоговое окно связано с методом AddNewItem тем, что первый параметр
AddNewItem определяет тип добавляемого файла и этот тип файла можно найти
через диалоговое окно. Тип файла определяется по пути к выделенному элементу
из древовидного списка, каждая часть которого отделяется обратной косой чер-
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той и по названию элемента в списке из правой части диалогового окна. Так, при
добавлении в проект файла Windows Forms узел верхнего уровня древовидного
списка (Local Project Items) конкатенируется с символом обратной косой черты.
Затем к этой строке добавляется строка «№>, так как это узел дерева, содержащий
добавляемый элемент Windows Forms, а за ней следует еще одна обратная косая
черта. Наконец, добавляется имя элемента, показанное в правой части диалого-
вого окна, — строка «Windows Form*, и в итоге получается строка, которая может
быть передана AddNeu'Item-. «Local Project Items\Uf\Windows Form». Второй аргумент этого
метода — просто имя создаваемого файла с расширением. Если в этом параметре
передается пустая строка, то создается и используется имя файла по умолчанию.

Иногда может потребоваться удалить элемент, добавленный в проект. Объект
Projectltem предоставляет два метода для удаления элементов из проекта: Remove
и Delete, Оба удаляют элемент из проекта, но Delete более деструктивен, посколь-
ку' он также стирает файл с жесткого диска, перемещая его в Корзину.

Работа с объектами проектов,
специфичными для отдельных языков
Объектная модель проектов Visual Studio .NET предоставляет функциональность,
общую для всех типов проектов. Однако некоторые проекты поддерживают до-
полнительную, уникальную функциональность. Так, проект С# включает узел ссылок
(references node), а проект Setup — нет. Возможность программно добавлять и
удалять эти ссылки дала бы большую гибкость в написании надстроек, макросов
и мастеров. Программирование таких специфических функций обеспечивается
расширяемостью объектной модели Visual Studio .NET, которая позволяет каждо-
му типу проекта предоставлять дополнительные методы и свойства, кроме опре-
деленных в объекте Project.

Доступ к специальному типу объекта предоставляет свойство Object объекта
Project. Это свойство возвращает объект типа System.Objecl, который можно пре-
образовать в тип объектной модели, поддерживаемой используемым языком. Наи-
более широко применяемое проектное расширение — объект VSProject, доступ-
ный в типах проектов Visual Basic .NET и С*.

Проекты VSProject
Интерфейс VSLangProj.VSProject определяет расширения объекта EnvDTEProject для
проектов Visual Basic .NET или С#. Получив интерфейс EnvDTEProject для одного
из этих типов проектов, можно перейти к интерфейсу VSLangProj.VSProject через
вызов свойства Project.Object. Следующий макрос, предполагающий, что первый
проект в наборе Projects — это проект Visual Basic или С#, получает объект VSProject
для этого проекта:

Sub GetVSProject()
Dim project As EnvOTE.Project
Dim vsproject As VSLangProj.VSProject
project = DTE. Solution. Projects. Itemd)
vsproject = CType(project.Object, VSLangProj.VSProject}

End Sub
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Ссылки

Ссылки — это указатели на программные компоненты, которые могут применяться
в проекте для сокращения количества кода, создаваемого программистом Про-
ект использует информацию о типах, содержащуюся в ссылке для отображения
информации в форме завершения операторов IntelHSense. Кроме того, ссылка
предоставляет сведения компилятору для интерпретации идентификаторов про-
граммного кода. Ссылка может быть сборкой или другим проектом, загруженным
в решение. Можно формировать ссылки на СОМ-компоненты, создавая оболочки
для библиотеки информации о типах СОМ-объектов посредством сборок для вза-
имодействия. Ссылки можно добавлять через пользовательский интерфейс. Для
этого надо щелкнуть правой кнопкой узел References в проекте Visual Basic или
С#, выбрать из контекстного меню команду Add Reference и в появившемся диа-
логовом окне выбрать компонент.

Используя объект VSLangPrqjJleferences, можно перебирать, добавлять и удалять
ссылки. Получить объект References позволяет свойство VSProjectReferences. Напри-
мер, следующий код получает объект References и перебирает ссылки, добавлен-
ные в проект:

Sub EnumReferencesO
Dim proj As EnvDTE.Project
Dim vsproj As VSLangProj.VSProject
Dim references As VSLangProj.References
Dim reference As VSLangProj.Reference
proj = DTE.Solution.Projects.Item(1)
vsproj = proj.Object
references = vsproj.References
For Each reference In references

MsgBox(reference.Name)
Next

End Sub

Чтобы добавить ссылку1 в сборку, вызовите метод ReferencesAdd и передайте ему
путь к сборке. Если копия сборки такой же версии и с тем же открытым ключом
не хранится в глобальном кэше сборок (global assembly cache, GAC), метод Add
копирует сборку в каталог выходных файлов проекта. Это нужно для того, чтобы
при запуске/загрузке выходных файлов проекта другой сборкой по ссылке загру-
жалась правильная копия сборки. Следующий макрос добавляет ссылку в сборку:

Sub AddReferenceToAssemblyO
Dim vsproj As VSLangProj.VSProject
Dim proj As EnvDTE.Project
proj = DTE.Solution.Projects.Item(1)
vsproj = CType(proj.Object, VSLangProj.VSProject)
vsproj.References.Add{"C:\Program Friles\Microsoft Visual Studio .NET "

& "2003\Common7\IDE\PublicAssemblies\extensibility.dll")
End Sub

Этот код ищет объект VSProject для проекта и добавляет ссылку на сборку ме-
таданных Extensibility.dll (предполагая, что Visual Studio .NET установлена в ката-'
логе по умолчанию) — ту же сборку, что содержит определение интерфейса ЮТЕх-
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tensibility2, используемого для создания надстроек. Б виде ссылок в проект нельзя
добавлять сборки, хранящиеся в GAC, так как системы проектов Visual Basic и С#
различают файлы для компоновки и файлы, применяемые в период выполнения
компонента.

Во время разработки компонент из проекта в составе решения может потре-
боваться компоненту из другого проекта. Создать ссылку из одного проекта на
другой позволяет метод ReferencesAddProject. Он принимает объект Project ч до-
бавляет ссылку к этому проекту-:

Sub AddProjectReference()

Dim vsproj As VSLangProj.VSProject

Dim proj As EnvDTE.Project
'Ищем проект, в который будет добавлена ссылка:
proj = DTE.Solution.Projects.Item(1)

vsproj = CTypeCproj.Object, VSLangProj.VSProject)

'Ищем проект, на который будем ссылаться:
proj = DTE.Solution.Projects.Item(2)

'Создаем ссылку из проекта в проект:

vsproj.References.AddProject(proj)
End Sub

Добавление ссылок на СОМ-объекты требует нескольких специфичных для СОМ
параметров, которые могут вызвать затруднения у программистов, не сталкивав-
шихся с COM: GUID библиотеки типов или идентификатор библиотеки типов
(LIBIU), описывающей СОМ-компонент, а также основной и дополнительный номер
версии этой библиотеки типов. Используя эти параметры, можно добавить ссыл-
ку на библиотеку типов СОМ-компонента, a Visual Studio .NET автоматически со-
здаст сборку для взаимодействия с этой библиотекой типов. Следующий макрос
добавляет ссылку на библиотеку типов для Windows Media Player:

Sub AddCOMReferenceO
Dim vsproj As VSLangProj.VSProject

Dim proj As EnvDTE.Project
proj = DTE.Solution.Projects.Item(1)
vsproj = CType(proj.Object, VSLangProj.VSProject)
vsproj.References.AddActiveX(

"{22D6F304~BOF6-11DO-94AB-0080C74C7E95}", 1, 0)

End Sub

Web-ссылки

.NET Framework не только облегчает разработку традиционного ПО, но и рожда-
ет новые методики создания программ. Одна из этих новых методик задействует
Web-сервисы XML. Web-сервисы позволяют разрабатывать ПО через Интернет,
размещая код программ на сервере, к которому могут подключаться программы
с компьютеров пользователей. С помощью Visual Studio .NET подключение пер-
сонального приложения к Web-сервисам XML сводится к добавлению Web-ссылки.
При создании ссылки на Web-сервис XML с сервера скачивается специальный файл,
написанный на языке Web Services Description Language (WSDL) и из WSDL-файла
создается прокси-класс (класс, содержащий логику для перевода вызова метода
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или свойства через Интернет с клиентского компьютера на сервер). В дальней-
шем этот прокси-класс можно задействовать для вызовов Web-сервиса XML.

Следующий макрос добавляет в проект Web-ссылку. Он получает объект VSProject
для проекта и вызывает метод AddWebReference, передавая ему URL Web-сервиса.
Этот пример использует Web-сервис TerraServer, предоставляемый Microsoft, ко-
торый предлагает подробную географическую информацию и спутниковые изоб-
ражения территории США. Этот Web-сервис расположен по адресу bt(p://terra$er-
ver.bomeadvisor.msn.com/TerraSenice.asmx

Sub AddTerraServerWebRefC)
Dim vsProj As VSLangProj.VSProject
Dim serviceURL As String
'Устанавливаем URL Web-сервиса TerraServer.
serviceURL = "http://terraserver.microsoft.net/ТеrraService.asmx"

'Ищем VSProject для проекта.
vsProj = DTE.Solution.Projects.Item{1).Object
'Добавляем Web-ссылку.
vsProj.AddWebReference(serviceURL)

End Sub

При создании этой Web-ссылки с сервера скачивается WSDL-файл, описываю-
щий Web-сервис XML, затем генерируется прокси-класс для сервиса и автомати-
чески добавляется в проект. Этот класс помещается в пространство имен, опре-
деляемое адресом сервера, представленным в обратном порядке. Так, если Web-сер-
вис расположен по адресу ivwtv.microsoft.com, пространство имен для него будет
носить имя com.microsqft.www. В этом примере TerraServer расположен по адресу
terraserver.homeadvisor.msn.com, поэтому применяется пространство имен
com.msn.homeadvisor.terraserver. После добавления в проект ссылки на Web-сервис
им можно пользоваться, просто вызывая методы созданного прокси-класса.

Практикум: использование Web-сервиса XML
! Работая над этой книгой, я купил электронный самонаводящийся телескоп,

который может автоматически искать звезды. Но, прежде чем его исполь-
зовать, я должен был ввести широту и долготу моего местоположения — Ред-
монд, шт. Вашингтон. Но как это узнать? Решением было написать неболь-
шую программу, которую можно запустить на любом компьютере, подклю-
ченном к Интернету, и определить свое положение при помощи Web-сервиса ;
TerraServer., — своего рода дешевый Web-ориентире ванный GPS-навигатор.

Создав новое консольное приложение €# и добавив ссылку на Web-сервис
TerraServer, я получил все, что нужно для определения положения города в
пределах США. Для определения положения, переменная типа Place, хранящая
имя города, штата и страны, передается методу TerraSen'ice.(jefPlaceFacfs. Этот
метод возвращает объект типа PlaceJFacts, который содержит широту и дол-
готу указанного города. Ниже приведен код, который я использовал для

, определения географического положения; чтобы определять положение
,' другогогорода,-надо лишь изменить строки с именами города, штата и страны.
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static void Main(string[] args)
I

//Объявляем переменные:
com.msn.homeadvisor. terraserver. PlaceFacts placeFacts;
com.msn.homeadvisor.terraserver.TerraServi.ee terraService;
corn.msn. homeadvisor.terraserver. Place place;

//Создаем необходимые объекты:
terraService = new com.msn.homeadvisor.terraserver.TerraService();
place = new com.msn.homeadvisor.terraserver.Place();

//Ищем широту и долготу для Редмонда, шт. Вашингтон:
place.City = "Redmond";
place.State = "Washington";
place.Country = "USA";

//Вызываем Web-сервис и получаем нужную информацию:
placeFacts = terraService.GetPlaceFacts(place);

//Отображаем информацию в консоли:
System.Console.Write(place.City + " Latitude and Longitude: ");
System. Console.Write(placeFacts. Center. Lat.ToStringO);
System.Console.Write{" ");
System. Console. WriteLine(placeFacts. Center. Lon.ToStringO);

!

Imports
Чтобы упростить свою жизнь, программисты могут включать в исходный код

Visual Basic .NET и С# операторы Imports и using, сокращая идентификаторы, при-

меняемые для доступа к пространствам имен, определяемым библиотеками кода.

Так, для вывода информационного окна можно указать имя класса длинным, кон-

кретным идентификатором:

System.Windows.Forms.HessageBox.ShowC"Hello World")

Но если этот код встречается много раз, вам придется снова и снова набирать

этот идентификатор, что может привести к ошибке. Чтобы сократить объем пе-

чатаемого текста, в Visual Basic можно вызвать оператор Imports-.

Imports System,Windows.Forms

Далее в программе можно применять сокращенную запись:

MessageBox.Show("Hello World")

Visual Basic также позволяет вводить операторы импорта через диалоговое окно

Property Pages проекта (рис. 8-3) и не набирать оператор Imports в исходном коде.

Действуя через диалоговое окно вместо набора оператора в коде, можно приме-

нять импортирование в любых файлах проекта, а не только в тех, что использу-

ют оператор Imports.
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Рис. 8-3- Ввод операторов импортирования через диалоговое
окно Property Pages проекта

Используя набор VSProjectJmports, можно перебирать, удалять и добавлять им-
портирование во всем проекте. Следующий макрос добавляет в проект Visual Ba-
sic .NET пространство имен SystemXML:

Sub AddSystemXMLImportO
Dim vsProj As VSLangProj.VSProject
Dim vslmports As VSLangProj.Imports
vsProj = DTE.Solution.Projects.Item(1).Object
vsProj.Imports.AdcK"System.Xml")

End Sub

Примечание Объест Imports допустим только для типов проектов Visual Basic
.NET. При попытке получить доступ к этому объекту для проектов дру-
гого типа С# вернет null, a Visual Basic .NET — Nothing,

Project.Properties

Каждому проекту сопоставлен набор параметров, позволяющих управлять взаи-
модействием с этим проектом. Их можно устанавливать через узел Common Proper-
ties диалогового окна Property Pages проекта. Параметры включают имя компо-
нента, собираемого компилятором, тип создаваемого проекта (.ехе или .dll) и
параметры раскладки (layout options) для HTML-дизайнера. Эти параметры мож-
но устанавливать и программно, применяя свойство Properties объекта Project. Оно
возвращает тот же объект Properties, что используется Visual Studio .NET для уста-
новки параметров. Следующий макрос просматривает список свойств проекта, а
также значения и типы каждого свойства:

Sub WalkVSProjectPropertiesO
Dim project As EnvDTE.Project
Dim properties As EnvDTE.Properties
Dim [property] As EnvDTE.Property
Dim owp As InsideVSNET.Utilities.OutputWindowPaneEx
owp = New InsideVSNET.Utilities.OutputWindowPaneExfDTE,
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"Project properties")
project = DTE.Solution.Projects.Item(1)
properties = project.Properties
For Each [property] In properties

owp.WriteLineC'Name; " + [property].Name)
owp.WriteLineC'Value: " + [property].Value.ToStringO)
owp.Writel_ine("Type: " + [property]. Value.GetTypeO. FullName)
owp.WriteLineO

Next
End Sub

Этот объект Property можно задействовать не только для чтения значений
свойств, но и для установки свойств проекта. Это иллюстрирует следующий мак-
рос. Он устанавливает значок для использования в проекте посте компиляции, Этот
код предполагает, что значок с именем Icon.ico расположен в одном каталоге с
файлом проекта.

Sub SetProjectlconO
Dim project As EnvDTE.Project
Dim [property] As EnvDTE.Property
Dim projectPath As String
project = DTE.Solution.Projects.Item(1)
'Получаем объект Property для значка:
[property] = project.Properties.Item("ApplicationIcon")
'Создаем путь к значку на основе пути к проекту:
projectPath = project.FullName
projectPath = System.10.Path.GetDirectoryName(projectPath)
projectPath = projectPath + "\Icon.ico"
'Устанавливаем проекту этот значок:
[property].Value = projectPath

End Sub

Работа со вспомогательными типами
проектов Visual Studio .NET
Для облегчения работы с файлами в решении Visual Studio .NET включает вспо-
могательные проекты. Они позволяют отслеживать файлы, не входящие ни в один
другой проект, загруженный в решение. Поскольку в этих проектах могут храниться
фаршы любого типа, такие как файлы с исходными кодами программ и докумен-
ты Microsoft Word, они не подлежат компиляции в программу. И, поскольку вспо-
могательные проекты являются частью Visual Studio .NET и не сопоставлены опре-
деленному языку, они доступны всем пользователям Visual Studio .NET и не требу-
ют установленных версий Visual Basic .NET, C# или Visual C++.

Проект Miscellaneous Files
Вам может потребоваться открыть файл, не входящий в состав существующих
проектов. При открытии такой файл автоматически добавляется в проект с име-
нем Miscellaneous Files, В отличие от проектов других типов для него на диске не
создается файл проекта, но вы получаете удобный способ доступа к открытым фай-
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лам, которые не являются частью других проектов, открытых в решении. Воспри-
нимайте проект Miscellaneous Files как список недавно открытых документов —
при открытии файла в проект добавляется элемент для этого файла, а при закры-
тии — удаляется. По умолчанию проект Miscellaneous Files и содержащиеся в нем
файлы не отображаются в иерархическом дереве Solution Explorer, но их можно
легко включить, открыв диалоговое окно Tools Options, выбрав узел Environment |
Documents и установив флажок Show Miscellaneous Files In Solution Explorer.

Проект Miscellaneous Files имеет сопоставленное ему уникальное имя, которое
в отличие от других проектов не меняется со временем. Это имя — «<MiscFiles>» —
определяется константой vsMiscFilesProjectUniqueName. Следующий макрос полу-
чает объект Project для проекта Miscellaneous Files:

Sub FindMiscFilesProject()
Dim project As EnvDTE.Project
Dim projects As EnvDTE.Projects
projects = DTE.Solution.Projects
project = projects.Item(EnvDTE.Constants.vsMiscFilesProjectUniqueName)

End Sub

При открытии первого файла в проекте Miscellaneous Files добавляется элемент
в набор SolutionProjects, реализующий интерфейс Project Он работает в точнос-
ти, как интерфейс Project, реализуемый такими проектами, как проекты Visual Basic
.NET или С#, за исключением того, что несколько свойств при вызове вернут null
или Nothing или инициируют исключение SystemNotlmplementedException. Вот
методы и свойства объекта Project, которые возвращают определенные значения
для проекта Miscellaneous Files, а также объектов Projectltem и Projectltems. содер-
жащихся в этом проекте (табл. 8-1):

Табл. 8-1. Методы и свойства объектов Project, Projectltems и Projectltem

Project Projectltems Projectltem

DTE DTE DTE

Projectltems Parent Collection

Name (неизменяемый) Item Name (неизменяемый)

UniqueName GetEnumerator / _Neivlinum FtieCount

Kind Kind Kind

FullName Count Filenames
ContamingProject SaveAs

Save
FsOpen

Open

Delete

Remove

ExpandView

ContainingProject

IsDirty
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Добавлять новые файлы в проект Miscellaneous Files можно методом ItemOpera-
tionsNewFile-.

public EnvDTE.Window NewFile(string Item = "General\Text File",
string Name = "", string ViewKind =
"{00000000-0000-0000-0000-000000000000}")

Применяя использованный ранее способ для вычисления первого параметра
ItemOperationsAddNewItem, можно найти значение, которое следует передать ме-
тоду NewFUe, Второй параметр имеет такой же смысл, что и второй параметр метода
JtemOperationsAddNeivltem, — имя добавляемого файла (с расширением) — и, если
передается пустая строка, вычисляется имя по умолчанию. Последний аргумент
указывает, в каком виде открыть файл после добавления. Эти значения можно найти
в классе EnvDTE.Constants-. они начинаются с имени vsViewKind.

Проект Solution Items
Он почти идентичен проекту Miscellaneous Files с некоторыми отличиями. Фай-
лы, открытые в проекте Miscellaneous Files, удаляются из этого проекта при закрытии
решения; элементы, добавленные в проект Solution Items, остаются в проекте даже
после закрытия решения. Поскольку эти файлы остаются в проекте, о нем можно
думать, как о способе рационального ведения хозяйства, поскольку он позволяет
хранить под рукой такие элементы как документация, заметки и другие файлы,
которые могут понадобиться в работе над проектом. Как и Miscellaneous Files, проект
Solution Items не может участвовать в компоновке приложения, но поддерживает
объект EnvDTEJProject (правда, ограниченной функциональности). К проекту' Solu-
tion Items подходят все методы, приведенные в табл. 8-1, Подобно Miscellaneous
Files, для проекта Solution Items зарезервировано уникальное имя для индексации
набора SolutionProjects, так что в списке проектов решения можно найти и Solution
Items. Можно использовать константу vsSolutionltemsProjectUniqueName:

Sub FindSolutionltemsProjectO
Dim project As EnvDTE.Project
Dim projects As EnvDTE.Projects
projects = DTE.Solution.Projects
project = projects, Iten»(

EnvDTE.Constants.vsSolutionltemsProjectUniqueName)
End Sub

Добавить элементы в Solution Items позволяют методы AddNewltem и Addllxi-
stingltem объекта ItemOperations. Для этого нужно, чтобы сначала проект Solution
Items был выделен в окне Solution Explorer. А поскольку Solution Items создается,
только когда пользователь вручную добавляет файл в проект, прежде чем доба-
вить в него файл, убедитесь, что такой проект существует.

Внемодельные проекты
Все типы проектов, рассмотренные до этого момента, реализовывали объект Project,
который можно применять в макросах или надстройках. Однако несколько ти-
пов проектов, таких как проект базы данных или проект, выгруженный командой
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Project | Unload Project, сами не реализуют объект Project, Чтобы обеспечить неко-
торое программное управление проектами таких типов, Visual Studio -NET поддер-
живает внемодельный тип проекта (unmodeled project type). Этот тип предостав-
ляет реализацию объекта Project, которая поддерживает только общие для всех
типов проектов свойства: DTE, Kind и Name. Все другие свойства и методы в этой
реализации объекта Project при вызове возвращают значения, не имеющие смыс-
ла, или инициируют исключение, и их не следует использовать в макросах или
надстройках. Отличить внемодельный проект от других позволяет свойство Project-
Kind, которое возвращает константу EnvDTE.Constants.vsProjectKindUnmodeled, если
проект является внемодельным. Следующий макрос перебирает все проекты, заг-
руженные в решение и определяет внемодельные:

Sub FindUnmodeledProjectsO
Dim i As Integer
For i = 1 To DTE.Solution.Projects.Count

Dim project As EnvDTE.Project
project = DTE.Solution.Projects.Item(i)
If (project.Kind = EnvDTE.Constants.vsProjectKindllnmodeled) Then

MsgBox(project.Name + " is unmodeled")
End If

Next
End Sub

Примечание Вы, наверное, заметили, что при выборе проектов из решения
макрос FindUnmodeledProjects использует метод цифровой индексации
вместо перечислителя. Это следствие ошибки в Visual Studio .NET, кото-
рая не вернет корректный объект Project при использовании перечис-
лителя. Эта ошибка проявляется только для внемодельных проектов; для
других типов проектов перечислитель подходит прекрасно.

События проектов и элементов проекта
Подобно решению, инициирующему события, чтобы позволить надстройкам и
макросам реагировать на действия пользователей, разные типы проектов также
инициируют события, информирующие надстройки и макросы о действиях пользо-
вателей. Подключаться к событиям, инициируемым разными типами проектов, надо
по-разному, но каждый тип проекта поддерживает одинаковые интерфейсы для
работы с событиями. Каждый тип проекта инициирует два класса событий: дей-
ствия, выполняемые с проектом, и действия, выполняемые с элементами проекта,
Вот события, инициируемые проектом:

void ItemAdded(ByVal Project As EnvDTE.Project)
void ItemRemoved(Byval Project As EnvDTE.Project)
void IternRenanted(ByVal Project As EnvDTE.Project,

ByVal OldName As String)

А это сигнатуры событий элементов проекта:
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void ItemAdded(ByVal Projectltem As EnvDTE.Projectltem)
void ItemRemovecKByVal Projectltem As EnvDTE.Projectltem)
void ItemRenamed(ByVal Projectltem As EnvDTE.Projectltem,

ByVal OldName As String)

Проекты и элементы проектов инициируют три отдельных события: ItemAdded,
ItemRemoved, Item-Renamed. Они указывают на то, что проект или элемент проек-
та был добавлен, удален или переименовян соответственно.

Подключение к событиям проектов и элементов проекта из макросов требует
большего, чем подключение к другим типам событий Visual Studio .NET. Так, что-
бы подключиться к событиям решения из проекта макроса, вначале открывается
модуль EnvironmentEvents. Затем из раскрывающегося списка Class Name в левой
части текстового окна в этом модуле выбирается объект события SolutionEvents, a
из раскрывающегося списка Method Name — метод обработчика событий реше-
ния. Однако подключиться к событию проекта или элемента проекта из макроса
не так просто: придется написать небольшой соединительный код для подкли те-
ния событий. Вначале объявляется переменная для события добавлением следу-
ющего кода в модуль EnvironmentEvents (этот пример использует события проек-
та С#):

<System.ContextStaticAttribute()> _
Public WithEvents csharpProjectltemsEvents As EnvDTE, ProjectltetnsEvents

После ввода этого кода в левом раскрывающемся списке над кодом появляет-
ся элемент для модуля макроса EnvironmentEvents. Выберите этот элемент, чтобы
заполнить правый раскрывающийся список событиями для этого объекта, и вы-
берите каждое событие, чтобы создать нужный код для захвата события. На этом
этапе обработчик событий для проектов С# вызываться еще не будет, так как еще
надо установить переменную событий csharpProjectltemsEvents на экземпляр объекта
ProjectltemsEvents. Чтобы установить ее на экземпляр нужного объекта событий,
создайте обработчик для DTEEventsDnStartupComplete и разместите в нем код для
подключения к событиям почти так же, как вы делали бы в надстройке:

Private Sub DTEEvents_OnStartupComplete()
Handles DTEEvents.QnStartupComplete

csharpProjectltemsEvents =
DTE.Events.GetObject("CsharpProjectltemsEvents"}

End Sub

После создания этого обработчика при перезапуске Visual Studio .NET иници-
ируется обработчик OnStartttpComplete, что приведет к подключению переменной
событий. Разумеется, можно поместить этот же код в макрос и запустить его; Visual
Studio .NET необязательно перезапускать для установки переменной событий. Вот
пример такого макроса:

Sub ConnectCSharpProjectltemsEventsO
csharpProjectltemsEvents =

DTE.Events.GetObjectC"CsharpProjectltemsEvents")
End Sub
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Можно подключаться не только к событиям проектов Miscellaneous Files и
Solution Items, но и проектов другого типа. Для этого надо изменить строку, пере-
дающуюся в метод Events.GetObject. Так, чтобы подключиться к событиям проекта
Visual Basic .NET и событиям его элементов, используйте строки VBProjectsEvents
и VBProjecffiemsEvents. Строки VJSbarpProjectsEvents и VJSbarpProjectitemsEvents по-
зволят подключиться к событиям проекта Microsoft Visual J#, a eCSbarpProjectsEvents
и eCSbarpProjectltemsEvents — к событиям приложений С# Smart Device Application.
Строки eVBProjectsEvents и eVBProjectltemsEvents помогут подключиться к событи-
ям приложений Visual Basic .NET smart device application. Пример ProjectEvents
демонстрирует подключение ко всем этим событиям проектов и элементов про-
ектов. Он подключается к событиям, предоставляемым каждым типом проектов,
и при инициации любого события выводит окно с описанием этого события.

Управление конфигурациями компоновки
Редактирование и управление проектом — важная часть процесса разработки, но
основное время тратится на компоновку и компиляцию проекта, а не на переме-
щение файлов в нем. Visual Studio .NET предоставляет объектную модель для ком-
поновки решения и управления компиляцией проектов в этом решении. Корне-
вой объект для управления компоновкой решения называется SolutionBuUd; доступ
к нему осуществляется через свойство SolutionSolutionBuild. Объект Configuration-
Manager позволяет управлять компоновкой каждого проекта в решении. Доступ к
нему осуществляется через свойство Project.ConfigurationManager,

Управление параметрами решения
Для управления компоновкой решения Visual Studio .NET использует конфигура-
ции решения (solution configurations). Конфигурации решения — это группа кон-
фигураций проектов, описывающих процесс компоновки проектов в решении.
Конфигурация проекта попросту говорит различным компиляторам, как создавать
код для проекта. Каждый проект может содержать несколько конфигураций, между
которыми можно переключаться в конфигурации решения, управляя процессом
компоновки кода компиляторами. Самыми распространенными конфигурациями
решений и проектов являются отладочная (debug) и финальная (release), которые
предписывают выполнять компоновку проекта с отладочной информацией и
оптимизацией кода соответственно. При создании проекта, такого как проект
Windows Forms, Visual Studio .NET создает отладочную конфигурацию решения,
содержащую отладочную конфигурацию проекта Windows Forms, и финальную
конфигурацию решения, содержащую финальную конфигурацию проекта Windows
Forms. Вы вправе создавать новые конфигурации решения, содержащие любые из
имеющихся конфигураций проектов, или новые конфигурации проектов, кото-
рые можно загрузить в любую конфигурацию решения.

Объекты SolutionConfiguration и SolutionContext

В объектной модели конфигурации решений представляются набором Solution-
Configurations, который содержит объекты SolutionConfiguration. Поскольку- объект
SolutionConfigurations является набором, для него можно применять стандартные
методы перебора и использовать метод Item для поиска определенного объекта
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SolutionConfiguration по имени. Для создания новой конфигурации решения слу-
жит метод SolutionConfigurationsAdd, который копирует существующую конфигу-
рацию решения и переименовывает ее указанным именем:

public ErwDTE.SolutionConfiguration Add(string NewName,
string ExistingName, bool Propagate)

А вот аргументы, передаваемые этому методу.

• NewName Имя новой конфигурации решения, Оно не может совпадать с
именем любой из существующих конфигураций решения и должно следовать
правилам именования файлов. (Оно не может содержать символы \, /,:, *, ?, «, <
или >.)

• ExistingName Имя существующей конфигурации решения, копируемой для
создания новой конфигурации решения, или строка «<Default>*. Если укачана
строка «<Default>», то в качестве источника для копирования используется те-
кущая активная конфигурация решения.

• Propagate Если этому параметру задано true, при создании новой конфигу-
рации решения делаются копии всех конфигураций проектов, входящих в эту
конфигурацию решения, им присваивается то же имя, что и новой конфигу-
рации решения, и все эти копии конфигураций проектов загружаются в но-
вую конфигурацию решения. Если же задано false, создается новая конфигу-
рация решения, и ей сопоставляются те же конфигурации проектов, которые
входили в исходную конфигурацию решения.

Объект SolutionConfiguration имеет один метод и одно свойство, которые сле-
дует упомянуть отдельно. Имя одного из этих методов — Activate; при выполне-
нии компоновки как через пользовательский интерфейс, так и через объектную
модель с применением метода SolutionBuildBuild, текущий активный объект Solution-
Configuration представляет используемую в компоновке конфигурацию. Таким об-
разом, активизация какой-либо конфигурации решения приводит к использова-
нию в любых действиях по компоновке активной конфигурации. Второй важный
элемент — свойство SolutionContexts. Как сказано выше, SolutionConfiguration — это
контейнер проектов в решении и конфигураций проектов, сопоставленных дан-
ной конфигурации решения. Свойство SolutionConfigurationSolutionContexts возвра-
щает список этих проектов и конфигураций этих проектов, которые надо задей-
ствовать при компоновке.

Чтобы выбрать конфигурацию проекта, используемую при компоновке реше-
ния, укажите в свойстве ConfigurationName объекта SolutionContext имя любой
конфигурации проекта, поддерживаемой этим проектом. Следующий макрос из-
меняет отладочную конфигурацию решения для применения финальной конфи-
гурации проекта, загруженного в решение:

Sub ChangeProjectConfigurationO
Dim solutionBuild As EnvDTE.SolutionBuild
Dim solutionCfgs As EnvDTE.SolutionConfigurations
Dim solutionCfg As ErwDTE.SolutionConftguration
Dim solutionContext As EnvDTE.SolutionContext
'Ищем отладочную конфигурацию решения:
solutionBuild = DTE.Solution.SolutionBuild
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solutionCfgs = solution8uild.Sol.utionConfigurations
solutionCfg = solutionCfgs.Item("Debug")
'Получаем контекст решения для первого проекта:
solutionContext = solutionCfg.SolutionContexts.Item(l)
'Изменяем отладочный контекст для сборки финальной
'конфигурации проекта:
solutionContext.ConfigurationName = "Release"
'Переустанавливаем флаг сборки для этого контекста:
solutionContext.ShouldBuild = True

End Sub

Модификацией SolutionContext можно не только выбрать конфигурацию про-
екта, которую следует использовать в конфигурации решения, но и устанавливать
другие параметры, например, указывающие, следует ли собирать конфигурацию
проекта. Такое действие выполняется в предпоследней строке предыдущего мак-
роса, в которой свойству ShouldBuild задается true. В этом макросе такое действие
необходимо, поскольку ожидается, что при первом создании отладочной конфи-
гурации решения она не содержит финальных конфигураций проектов. Поэтому
финальная конфигурация не собирается в этой конфигурации решения, и при
включении финальной конфигурации проекта в отладочную конфигурацию ре-
шения это состояние «не собирать» переносится вместе с ним.

Стартовые проекты
Когда вы запускаете решение (как правило, клавишей F5), компоновщик проекта
вначале проверяет что все проекты, подлежащие компоновке, представлены по-
следними версиями, затем просматривает список проектов, объявленных как стар-
товые, и запускает их по очереди. Создать список стартовых проектов можно через
пользовательский интерфейс, щелкнув правой кнопкой мыши узел решения в
Solution Explorer и выбрав из контекстного меню команду Set StartUp Projects. Вы
увидите диалоговое окно Solution Property Pages (рис. 8-4), где можно установить
стартовые проекты для решения, содержащего четыре приложения Windows Forms.

Рис. 8-4. Установка проектов, выполняющихся при запуске решения
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Стартовые проекты также можно установить через объектную модель в свой-
стве SolutionBuildStartupProjects. Этому свойству присваивается значение типа
System.Qbject, содержащее проекты, которые должны выполняться при запуске
решения. Значение, передаваемое StartupProjects, может быть представлено в двух
видах: строка, указывающая уникальное имя проекта (таким образом, для запуска
будет установлен единственный проект), или массив из System.Qbject (содержащий
одно или несколько уникальных имен проектов, что приведет к запуску несколь-
ких проектов).

Допустим, открытое решение содержит два проекта, каждый из которых нужно
назначить стартовым проектом. Для этого можно использовать код вроде этого:

Sub SetStartupProjects()
Dim startupProjects(l) As Object
startupProjects(O) = DTE.Solution.Projects.Item(1).UniqueName
startupProjectsd) = DTE.Solution.Projects.Item(2).UniqueName
DTE.Solution.SolutionBuild.StartupProjects = StartupProjects

End Sub

Если стартовым нужно назначить только один проект, код будет выглядеть так:

Sub SetStartupProjectO
Dint startupProject As String
startupProject = DTE.Solution.Projects.Item(1).UniqueName
DTE.Solution.SolutionBuild.StartupProjects = startupProject

End Sub

Устанавливая стартовые проекты, следите за тем, чтобы назначать только про-
екты, подлежащие компоновке. Если среди проектов, переданных SolutionButidStar-
tupProjects, встретится, например, уникальное имя проекта Miscellaneous Files или
Solution Items, возникнет ошибка.

Примечание Visual Studio .NET содержит ошибку, влияющую на применение
свойства SolutionButidStartupProjects для нескольких проектов. При из-
менении этого свойства с запуска одного проекта на запуск нескольких
изменится список стартовых проектов. Однако переключатель Multiple
Startup Projects не будет установлен; его потребуется установить вруч-
ную. Установка свойства SolutionBuild StartupProjects не повлияет на со-
стояние этого переключателя.

Зависимости проектов

В работе с решением, содержащим несколько проектов, может получиться, что
компоненты одного проекта будут зависеть от результата работы другого проек-
та. Пример — проект элемента управления UserControl, размещаемого на форме
приложения Windows Forms с именем WinForm. Поскольку изменения в проекте
UserControl могут повлиять на использование этого элемента управления проек-
том Windows Forms, проект UserControl должен быть откомпилирован до компи-
ляции проекта WinForm. Чтобы обозначить отношения между двумя проектами,
надо создать зависимости проектов (project dependency). Зависимости между двумя
или более проектами можно изобразить с помощью графа зависимостей; на рис 8-5
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показан граф зависимостей проектов WinForm и UserControl. Стрелка указывает
на проект, от которого зависит другой проект.

WinFarm и UserControl

Рис. 8-5. Граф зависимостей, показывающий зависимость
проекта WinPonn от проекта UserControl

Предположим, мы добавили в решение новый проект: библиотеку классов
ClassLib, реализующую функциональность, используемую как проектом WinForm.
так и UserControl. Граф зависимостей для этого решения показан на рис, 8-6.

WinForm UserControl

ClassUb

Рис. 8-6. Граф зависимостей для трех проектов

Из этого графа видно, что проект WinForm не может быть собран до того, как
будут собраны проекты UserControl и ClassLib. До компоновки проекта UserControl
следует собрать только проект ClassLib. Если при компоновке решения система
компоновки решит начать с проекта UserControl, это приведет к предваритель-
ной компоновке проекта ClassLib. Если система компоновки выберет первым проект
ClassLib, он будет собран тут же, так как не зависит от других проектов. При компо-
новке проекта UserControl проект ClassLib не собирается повторно, поскольку
предыдущая версия не устарела. Независимо от того, какой проект система ком-
поновки выберет первым, последним будет собран WinForm. так как он зависит
от двух других проектов.

С графом зависимостей может возникнуть проблема, если создать циклическую
зависимость, в которой один или более проектов окажутся взаимозависимыми.
Допустим, проект WinForm зависит от проекта UserControl, проект UserControl -
от проекта ClassLib, a ClassLib — от WinForm. Образуется циклическая зависимость,
показанная на рис. 8-7.

ClassLib

Рис. 8-7. Граф циклической зависимости трех проектов

При компоновке проекта WinForm вследствие зависимости будет иницииро-
вана компоновка UserControl. Это в свою очередь инициирует компоновку про-
екта ClassLib, который зависит от WinForm. Если система компоновки Visual Studio
.NET окажется неспособна обнаружить зацикливание, попытки найти первый
проект для компоновки будут продолжаться бесконечно. Но Visual Studio .NET
достаточно умна для того, чтобы обнаруживать циклические зависимости и за-
прещать их.

Зависимости между проектами можно создавать через пользовательский ин-
терфейс командой меню Project} Project Dependencies. Откроется диалоговое окно
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Project Dependencies (рис. 8-8). В нем показаны все проекты, которые могут быть
отмечены как зависимости для проекта UserControl. Флажок WinForm затенен, так
как установлена зависимость WinForm от UserControl, и Visual Studio .NET не до-
пустит создания цикла между проектами WinForm и UserControl.

Рис. 8-8. Установка зависимостей проектов

Зависимости сборки можно также установить через объектную модель. Свой-
ство SolutionBuildBuildDependencies возвращает объект BuildDependencies, представ-
ляющий собой набор объектов BuildDependency. Этот набор индексируется мето-
дом Пет — ему можно передать числовой индекс, объект EnvDTEProject или уни-
кальное имя проекта. Каждый проект решения имеет свой объект EnvDTEBuild-
Dependency, через свойство RequiredProjects которого можно добавлять, удалять или
получать зависимости для проекта. Следующий макрос отображает в окне Output
доступные проекты открытого решения и все проекты, от которых он зависит,

Sub DependsO
Dim projectDep As EnvDTE.BuildDependency
Dim project As EnvDTE.Project
Dim owp As New InsideVSNET.Utilities.OutputWindowPaneEx(DTE,

"Build dependencies")

For Each projectDep In DTE.Solution.SolutionBuild.BuildDependencies
Dim reqProjects As Object()

owp.WriteC'The project ")
owp.WriteCprojectDep.Project.Name)
owp.WriteLine(" relies on:")
reqProjects = projectDep.HequiredProjects
If (reqProjects.Length = 0} Then

owp.WriteLine(vbTab + "<None>")
Else

For Each project In reqProjects
owp.WriteLine(vbTab + project.Name)
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Next
End If
owp.WriteLine()

Next
End Sub

Объект BuildDependency позволяет создавать макросы и надстройки, устанав-

ливающие зависимости между двумя и более проектами. Допустим, в нашем теку-
щем примере загружено решение, содержащее проекты WinForm, UserContro! и
ClassLib, но зависимости не установлены. Объект BuildDependency поддерживает

три метода для модификации списка проектов, от которых зависит данный про-
ект: AddProject, RemoveProject и RemoveAttProjects. AddProject и RemoveProject при-
нимают уникальное имя проекта, который надо добавить или удалить из списка

зависимостей данного проекта. RemoveAUProjects не принимает аргументов и уда-
ляет все зависимости проекта. Следующий макрос — SetDependencies — создает
зависимости для решения из трех проектов, соответствующие графу зависимос-

тей на рис. 8-6:

Sub SetDependenciesf)
Dim buildDependencies As EnvDTE,BuildDependencies
Dim buildDependency As EnvDTE.BuildDependency
Dim project As EnvDTE.Project

Dim winFormUniqueName As String
Dim userControlUniqueName As String
Dim classLibllniqueName As String

'Собираем уникальные имена каждого проекта.
For Each project In DTE,Solution.Projects

If (project.Name = "WinForm") Then
winFormUniqueName = project.UniqueName

Elself (project.Name = "UserControl") Then
LiserControlUniqueName = project.UniqueName

Elself (project.Name = "ClassLib") Then
classLibUniqueName = project.UniqueName

End If
Next

buildDependencies = DTE,Solution.SolutionBuild.BuildDependencies
For Each buildDependency In buildDependencies

If (buildDependency,Project.Name = "WinForm") Then
buildDependency.RemoveAllProjects()
'Добавляем все проекты, кроне WinForm.
'в список зависимостей:
buildDependency.AddProject(userControlUniqueName)
buildDependency.AddProj«ct(classLibUniqueName)

Elself (buildDependency.Project,Name = "UserControl") Then
buildDependency.RemoveAilProjectsO
'Добавляем зависимость для проекта ClassLib:
buildDependency.AddProject(classLibUniqueName)
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End If
Next

End Sub

Управление параметрами проекта
Конфигурации решений объединяют конфигурации проектов. Каждый проект
содержит несколько конфигураций, управляющих тем, как компилятор создает
программный код для этого проекта. Поскольку проекту может быть сопоставле-
но несколько конфигураций, можно создавать разные версии программы.

Объект ConfigurationManager

Конфигурации проекта управляются через объект ConfigurationManager, который
содержит набор объектов Configuration и позволяет создавать новые конфигура-
ции. Конфигурации проекта представлены в форме координатной сетки, где по
одной оси меняется тип конфигурации (например, отладочная или финальная),
а по другой — платформа, для которой собирается конфигурация. В настоящее
время Visual Studio .NET поддерживает платформу Win32 для 32-битных версий
Windows на процессоре х8б, .NET, если проект компилируется для платформы
Microsoft .NET, и Pocket PC и Windows СЕ, если проект собирается для платформ
Windows СЕ. Поскольку собирать проекты одновременно для нескольких платформ
нельзя, на второй оси всегда указывается только одна координата.

Найти определенную конфигурацию проекта можно несколькими способами.
Первый — применить знакомый метод Item, доступный во всех объектах-наборах.
Но в отличие от методов Item большинства других наборов метод ConfigurationMa-
nagerJtem требует наличия двух параметров. Первый может быть числовым ин-
дексом и адресует всю сетку платформ и конфигураций. Кроме того, исполнзуя
Item можно указать Configuration напрямую, передав методу имя конфигурации в
первом параметре и имя платформы во втором. Допустим, в Solution Explorer от-
крыт проект Visual C++. Найти объект Configuration для отладочной сборки под
Win32 можно так:

Sub RetrieveDebugWin32Configuration()
Dim conflg As Configuration
Dim project As EnvDTE.Project
project = DTE.Solution.Projects.Item(1)
config = project.ConfigurationManager.ItemC'Debug", "Win32")

End Sub

Другой способ получить определенную конфигурацию — использовать мето-
ды ConfigurationManager.ConfigurationRow и ConfigumtionManagerPlatform, которые
принимают тип сборки и имя платформы соответственно. Эти методы возвраща-
ют набор объектов Configuration, просматривая который, можно найти интересу-
ющий элемент. Метод ConfigurationRow возвращает список всех конфигураций с
указанным именем; метод Platform возвращает список всех конфигураций для
заданной платформы. Эти методы особенно полезны, когда надо изменить пара-
метры конфигураций, которые тесно взаимосвязаны, скажем, просмотреть все
конфигурации Win32 проекта Visual C++ и включить управляемые расширения.
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что позволит вашей программе задействовать .NET Framework в коде C++. Следу-
ющий пример кода делает именно это. После поиска конфигураций Win32, име-
ющихся в проекте, он получает объект Properties для этих конфигураций и задает
их свойствам ManagedExtension значение true, позволяя компилятору создавать код,
способный работать с .NET Framework.

Sub SetManagedExtensionsPropertyf)
Dim configManager As ConfigurationManager
Dim configs As Configurations
Dim config As Configuration
Dim project As EnvDTE.Project
project = DTE.Solution.Projects.Item(1)
configManager = project.ConfigurationManager
configs = configManager. Platform("Win32")
For Each config In configs

Dim prop As EnvDTE.Property
prop = config.Properties.ItemC'ManagedExtensions")

prop.Value = True
Next

End Sub

На основе существующих конфигураций проекта можно создавать новые точ-
но так же, как можно создавать ноиые конфигурации решения, копируя имеющи-
еся конфигурации решения. Новые конфигурации проекта создает метод Confi-
gurationManagerAddConflgurationRow. Он принимает в качестве параметров имя
новой конфигурации и имя существующей конфигурации, которая играет роль
шаблона для создания новой конфигурации, AddConfigurationRow также принимает
как аргумент значение типа Boolean. Этот параметр с именем Propagate действует
так же, как параметр Propagate метода SolutionConflgurationsAdd, но с противопо-
ложным эффектом. При вызове метода SolutionConfigurationsAdd с параметром
Propagate, установленным в true, создается копия конфигурации решения и всех
конфигураций проекта, которые она включает. А при вызове метода AddConfigura-
tionRow с параметром Propagate, равным true, копируется текущая активная кон-
фигурация решения, ее имя устанавливается как имя новой конфигурации про-
екта, и в новую конфигурацию решения включается созданная конфигурация
проекта.

Примечание Объект ConfigurationManager содержит метод AddPlatform, кото-
рый работает почти также, как AddConfigurationRow, но добавляет в сет-
ку конфигураций новый ряд платформ. При вызове этого метода в лю-
бой из существующих на данный момент версий языков Microsoft гене-
рируется исключение, так как для этих типов проектов нельзя добавлять
новые платформы. Это не значит, что данный метод не будет работать с
языками сторонних производителей или будущими версиями языков
программирования от Microsoft.

Большинство типов проектов поддерживает только один тип платформы, а
некоторые проекты, такие как проекты установки, не поддерживают никаких
платформ — создаваемый результат не привязывается к определенной платфор-
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ме. Проекту установки не важно, для какой платформы предназначено его содер-
жимое — Win32 или .NET; его задача — хранить файлы, которые должны быть
установлены на компьютер пользователя, поэтому при компоновке проекта уста-
новки платформа не имеет значения. Поскольку сетка типов конфигурации ком-
поновки не может быть одномерной, для таких типов проектов создается псевдо-
платформа с именем «<N/A>»,

Свойства конфигураций проектов
Конфигурации проектов отличаются устанавливаемыми значениями свойств.
Например, одно из отличий между отладочной и финальной конфигурацией в том,
что в отладочной конфигурации не оптимизируется код, что облегчает отладку, а
в финальной конфигурации оптимизация включается, ускоряя выполнение. Такие
свойства устанавливаются через объект, возвращаемый свойством Configurati-
onProperties. Как было показано в макросе SetManagedExtensionsProperty, это свой-
ство возвращает объект EnvDTEProperties — тот же объект, что служит в Visual Studio
.NET для установки значений свойств различных объектов. Следующий макрос
получает отладочную и финальную конфигурации проекта, читает свойство кон-
фигурации Optimize (типа Boolean), инвертирует его и записывает обратно в кон-
фигурацию. Таким образом, свойство Optimize каждой конфигурации меняет свое
значение на противоположное.

Sub SwapOptimizationSettings()
Dim project As EnvDTE.Project
Dim configManager As EnvDTE.ConfigurationManager
Dim configs As EnvDTE.Configurations
Dim config As EnvDTE,Configuration
Dim props As EnvOTE.Properties

'Ищем объект ConfigurationManager для проекта:
project = DTE.Solution.Projects.Item(1)
configManager = project.ConfigurationHanager

'Получаем отладочные конфигурации,
configs = configManager.ConfigurationRow("Debug")
'Просматриваем каждую конфигурацию в ряду отладочных конфигураций.
For Each config In configs

Dim optimize As Boolean
'Получаем свойство Optimize конфигурации.
props = config.Properties
optimize = props.Item("0ptimize").Value
'Инвертируем значение.
props.Item("Optimize").Value = Not optimize

Next

'Повторяем для финальных конфигураций.
configs = configManager.ConfigurationRow("Release")

For Each config In configs
Dim optimize As Boolean
'Получаем свойство Optimize конфигурации.
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props = config.Properties

optimize = props.Item("0ptimize").Value

'Инвертируем значение.

props.Item("Optimize").Value = Not optimize

Next

End Sub

События компоновки
На каждой стадии компоновки Visual Studio .NET инициирует события, которые
могут быть перехвачены макросом или надстройкой, что позволяет использовать
служебный код. Таких событий четыре. Вот их сигнатуры:

void OnBuildBegin(EnvDTE.vsBuildScope Scope, EnvDTE.vsBuildAction Action);
void OnBuildPro]ConfigBegin(string Project, string ProjectConfig,

string Platform, string SolutionConfig);
void OnBuildProjConfigDone(string Project, string ProjectConfig,

string Platform, string SolutionConfig, bool Success);
void OnBuildDoneCEnvOTE.vsBuildScope Scope, EnvDTE.vsBuildAction Action);

А вот описания обработчиков событий.

• OnBuildBegin Событие инициируется перед началом компоновки. Обработ-
чику этого события передаются два аргумента. Первый — перечисление типа
EnvDTE.vsBuildScope. Он может принимать значения vsBuildScopeBatch (если вы
запустили пакетную компоновк> одного или нескольких проектов), vsBuildSco-
peProject (если вы запустили компоновку одного проекта, щелкнув его правой
кнопкой мыши и выбрав команду Build) или vsBuildScopeSolution (если вы выб-
рали компоновку активной конфигурации решения). Второй аргумент имеет
тип EnvDTE.vsBuildAction и может принимать значения vsBuildActionBuild (если
для конфигурации проекта или решения выполняется компиляция), vsBuild-
ActionClean (если результат компоновки конфигурации проекта или решения
удаляется с диска), vsBuildActionDeploy (если конфигурация проекта или реше-
ния развертывается в месте назначения) или vsBuildActionRebuildAtt (если для
конфигурации проекта или решения выполняется повторная компоновка, даже
когда зависимости проектов не гарантируют повторной компоновки).

• OnBuildProjConfigBegin Событие инициируется в начале компоновки кон-
фигурации проекта. Обработчику передаются четыре аргумента типа string:
первый содержит уникальное имя собираемого проекта, второй — имя соби-
раемой конфигурации, третий — имя платформы, а четвертый — имя собира-
емой конфигурации решения.

• OnBuildProjConfigDone Событие инициируется после компоновки конфи-
гурации проекта. Обработчику передаются те же аргументы, что и обработчи-
ку OnBuildProjConfigBegin, плюс значение типа Boolean, указывающее, как про-
шла компоновка конфигурации: успешно (true) или нет (false).

• OnBuildDone Событие инициируется по завершении всех этапов компоновки
независимо от результата.
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Среди примеров к книге есть BuildEvents, иллюстрирующий подключение к
каждому из событий компоновки. При вызове каждого обработчика события пе-
реданная ему информация отображается в окне вывода, которое содержит сведе-
ния об аргументах, переданных каждому обработчик)-. Так, если создать решение,
содержащее два проекта (ClassLibraryl и ClassLibrary2), загрузить этот пример и
провести компоновку решения, выбрав команду меню Build | Build Solution, ото-
бразится следующая информация:

OnBuildBegin
Scope: vsBuildScopeSolution

Action: vsBuildActionBuild

OnBuildProjConfigBegin

Project: ClassLibraryl.csproj
Platform: .NET
Solution Configuration: Debug

OnBuildProjConfigOone
Project: ClassLibraryl.csproj
Platform: .NET
Solution Configuration: Debug
Success: True

OnBuildProjConfigBegin
Project: .,\ClassLibrary2\ClassLibrary2.csproj
Platform: .NET
Solution Configuration: Debug

OnBuildProjConfigDone
Project: ..\ClassLibrary2\ClassLibrary2.csproj
Platform: .NET
Solution Configuration: Debug
Success: True

OnBuildDone
Scope: vsBuildScopeSolution
Action: vsBuildActionBuild

Эта информация отражает этапы компоновки данного решения. Компоновка
начинается с вызова обработчика события OnBuildBegin, за которым следует ком-
поновка каждой конфигурации проекта из состава конфигурации решения по
очереди с вызовом в конце обработчика события OnBuildDone, сигнализирующе-
го об окончании процесса компоновки. В Visual Studio .NET 2003 события OnBuild-
ProjConfigBegin и OnBuildProjConfigEnd инициируются друг за другом без других
событий компоновки между ними. Однако макрос или надстройка не должны
полагаться на такой порядок событий, если вы планируете задействовать этот код
в будущих версиях Visual Studio .NET, так как эти версии могут использовать пре-
имущества многопроцессорных компьютеров, собирая одну конфигурацию про-
екта на одном процессоре, а другую — на другом. Если макрос или надстройка
привязаны к такому порядку инициации событий, код может работать неверно.



212 Часть II Расширение Visual Studio .NET

Сохранение информации проектов
и решений в сеансах IDE
Иногда надстройке или макросу может потребоваться сохранить информацию в
файле проекта или решения. Объектная модель позволяет это сделать с помощью
объекта EnvDTE.Globals. Получить его можно через свойство Globals проекта или
решения:

Sub SolutionGlobalsO
Dim globals As EnvDTE.Globals
globals = DTE.Solution.Globals

End Sub

Sub ProjectGlobalsO
Dim globals As EnvDTE.Globals
globals = DTE.Solution.Projects.Item(1).Globals

End Sub

Объект Globals для объектов Solution и Project действует почти так же, как объект
Globals для объекта DTE. Но, во-первых, если макрос или надстройка сохраняют
информацию в файле решения или проекта, то даже если для этой переменной
установлен флаг VariablePersists, данные могут не записаться в файл. Дело в том,
что внесение изменений в переменную переводит файл проекта или решения в
измененное состояние (modified state). Если вы закроете файл решения или про-
екта без сохранения измененных файлов, данные не запишутся. Во-вторых, в от-
личие от объекта EnvDTE.Globals для объекта DTE, который может хранить инфор-
мацию во многих форматах, данные, хранящиеся в файле проекта или решения,
могут быть только в строковом формате. Поскольку файлы проектов и решения
являются текстовыми, вся хранимая в них информация также должна представ-
ляться в текстовом виде. Это не значит, что в объекте Globals проекта или реше-
ния нельзя хранить информацию иного типа. Просто при записи этих данных в
файл проекта или решения будет предпринята попытка преобразовать данные в
строку. Если она не удастся, данные не запишутся. Кроме того, поскольку' при
хранении в файлах проектов и решений информация преобразуется в строку, то
после восстановления объекта Globals по содержимому этих файлов, все данные
также будут представлены в виде строки. Макрос или надстройка должны сами
определить нужный формат этих данных.

Выше в этой главе вы видели сценарий надстройки для решения, которая при
каждой компоновке увеличивала значение счетчика, учитывая число компоновок.
Объект Solution.Globals предлагает хорошее место для хранения этого значения,
что показано в примере BuildCounter. Этот пример при загрузке в решение сна-
чала подключается к событию OrtBuildDone. При каждой инициации события
OnBuildDone он проверяет наличие переменной BuildCounter в объекте Globals для
решения, Если она существует, ее значение увеличивается и сохраняется в объек-
те Globals. В противном случае сохраняется значение 1. Код обработчика собы-
тия OnBuildDone таков:
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void OnBuildDoneCEnvDTE.vsBuildScope Scope, EnvDTE.vsBuildAction Action)

(
//Считаем число компоновок, сохраняя значение счетчика
//в файле решения через объект Globals:

Qlobals globals;
globals = applicationObject. Solution. Globals;
if (globals. get_VariableExists( "BuildCounter" ) )

{
//Счетчик существует. Увеличиваем его:

System. Int32 int32;

int32 = System, Int32.Parse(Cstring)globals["BuilijCounter"]);
int32++;
globals["BuildCounter"] = int32.ToString();

else

//Переменная никогда не создавалась. Начинаем счет:

globals["BuildCounter"] = I .ToStringO;
globals. set_VariablePersists( "BuildCounter", true);

Что дальше
В этой главе мы рассмотрели совместное использование фрагментов объектной
модели для программного управления многими типами проектов, которые могут
быть загружены в решение. Мы также познакомились с различными объектами,
позволяющими модифицировать процесс компоновки проектов. В следующей главе
мы используем эти концепции управления проектами в создании мастеров для
Visual Studio .NET.
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Мастера Visual Studio .NET

в этой главе мы обсудим создание мастеров для Microsoft Visual Studio .NET.

Общий обзор
Мастера позволяют упростить выполнение сложных или часто повторяющихся
задач. В Windows масса разных мастеров, например, мастера, помогающие под-
ключить принтер или сеть или разобраться в причинах возникновения нештат-
ной ситуации. А в Visual Studio .NET мастера применяются для генерации кода.

Типы мастеров
В Visual Studio .NET можно создавать и запускать мастера трех типов. Возможно,
самый известный — это мастер нового проекта (New Project wizard), который
генерирует код для нового проекта. Мастера этого типа активизируются при вы-
боре пользователем элемента на правой панели диалогового окна New Project,
отображеное командой File | New | Project.

Второй тип мастера — мастер добавления нового элемента (Add New Item
wizard). После создания нового проекта пользователю часто бывает нужно доба-
вить к нему новые файлы, скажем, классы, изображения или Web-страницы. Обыч-
ный способ вызова этих мастеров — щелкнуть правой кнопкой данный проект в
окне Solution Explorer и выбрать Add | Add New Item. Из появившегося диалогово-
го окна Add New Item можно запускать мастеров.

Реже всего используют нестандартный мастер (Custom wizard). Его нельзя вы-
звать напрямую из Visual Studio .NET — только явно задав в макросе, в надстройке
или в другом мастере. Нестандартный мастер не может быть классифицирован
как мастер нового проекта или добаааения нового элемента, однако он может вести
пользователя по этапам выполнения и этих задач. Такие мастера помогают упро-
стить выполнение любых работ в Visual Studio .NET.
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Мастеря любого типа создаются по одной схеме: создание СОМ-объекта, реа-
лизующего мастер, создание .vsz-файла (позволяющего Visual Studio .NET узнать
о существовании мастера) и, наконец, создание шаблонов исходного кода.

Создание объекта мастера
Мастер любого типа — это просто СОМ-объект, реализующий интерфейс EnvDTEJD-
TWizard. Метод Execute — единственный метод этого интерфейса, и вызывается
он, когда Visual Studio .NET загружает данный мастер. Бот его сигнатура:

public interface IDTWizard
{

public void Execute(object Application, int hwndOwner,
ref object[] ContextParams,
ref object[] OustотParams,
ref EnvDTE.wizardResult retval)

Методу Execute передается ряд аргументов.

• Application Объект DTE того экземпляра Visual Studio .NET, в котором мас-
тер будет работать.

• hwndOwner Описатель окна, которое мастер может задействовать как роди-
тельское для любых элементов пользовательского интерфейса, которые он
создает.

• ContextParams Массив элементов типа object, описывающий состояние Visual
Studio .NET в момент старта мастера.

• CustomParams Массив элементов типа object, содержащий данные, опреде-
ленные автором мастера и передаваемые объекту' мастера.

Именно в методе Execute выполняется вся работа мастера. Visual Studio .NET
не накладывает ограничений на реализацию мастера, кроме необходимости реа-
лизации СОМ-объектом интерфейса IDTWizard. Мастер может отображать пользо-
вательский интерфейс, чтобы задать пользователю вопросы или он может задей-
ствовать информацию, передаваемую посредством различных аргументов мето-
ду Execute. Метод Execute — это что-то вроде функции Main в консольных прило-
жениях Visual Basic или Visual C#: вызванный, он может делать все, что угодно.

Аргумент ContextParams, передаваемый методу Execute. — это массив элемен-
тов, заполненный значениями, вводимыми пользователем в диалоговом окне Add
New Item или New Project. Этот массив также содержит ряд других значений, пе-
редаваемых от Visual Studio .NET и помогающих мастеру определить, как генери-
ровать код. Эти значения массива меняются в зависимости от того, какой мастер
запускается: нового проекта, добавления нового элемента или нестандартный. Вот
аргументы, передаваемые для разных типов проектов и порядок, в котором эти
типы появляются, (табл. 9-1 и 9-2).
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Табл. 9-1. Значения массива ContextParams,
передаваемые мастеру нового проекта

Значение Описание

Тип мастера

Имя проекта

Локальный каталог

Установочный каталог
Взаимоисключение

Имя решения

Скрытый

Значение EnvDTE.Constants.vsWizardNewProject,

Имя создаваемого проекта. В него не входит расширение
имени файла.

Каталог, в котором нужно создать проект или решение.

Место на диске, куда установлена Visual Studio .NET.

Если равно true, мастер должен закрыть текущее решение
и создать новое, если false — текущее решение закрывать
не надо и данный проект нужно добавить в открытый
в данный момент файл решения.

Если задано, то это имя решения, которое необходимо со-
здать. Имя решения доступно, если в диалоговом окне New
Project установлен флажок Create Directory For Solution.

Булевский флаг, указывающий, должен ли мастер запускать-
ся без отображения элементов пользовательского интер-
фейса. Если он равен true, при генерации кода применяются
значения по умолчанию.

Табл. 9-2. Значения массива ContextParams,
передаваемые мастеру добавления нового элемента

Значение Описание

Тип мастера

Имя проекта

Элементы проекта

Новое место элемента

Новое имя элемента

Установочный каталог

продукта

Скрытый

Значение EnvDTE.Constants.i>sWizardAddItem.

Имя проекта, к которому нужно добавить новый элемент.

Набор EnvDTEProjectltems, к которому нужно добавить дан-
ный элемент.

Каталог диска, в котором нужно создать данный элемент.

Имя. введенное пользователем в поле Name диалогового
окна Add New Item.

Каталог, в котором установлен соответствующий язык

программирования.

Булевский флаг, указывающий, должен ли мастер запускать-
ся без отображения элементов пользовательского интер-
фейса, Если он равен true, при генерации кода применяются
значения по умолчанию.

Мы не приводим таблицу значений параметров для нестандартного мастера,
так как они не регламентируются Visual Studio .NET, — они определяются соот-
ветствующей надстройкой, макросом и даже другим мастером. Тип нестандарт-
ного мастера и передаваемые ему параметры CustomParams мы обсудим позже.

При запуске мастер должен убедиться, что первый.элемент массива контекст-
ных параметров — константа EnvDTE.Constants.v$WizardNewProject (если это мас-
тер нового проекта) или константа EnvDTE.Constants.vsWizardAddltem (если это
мастер добавления нового элемента). Если GUID не соответствует типу мастера,
реализуемому данным объектом, объект должен вернуть код ошибки ivizardResult-
.ivizardResultFailure в аргументе retval метода ID'lWizardMxecute.
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Примечание При проверке GUID, передаваемого в качестве типа мастера, нужно
выполнить сравнение без учета регистра, так как константы vsWizard-
NewProject и vsWizardAddltem могут иметь иной регистр, чем значение,
передаваемое от Visual Studio .NET в первом элементе массива Context-
Params.

Вот пример реализации мастера и код, извлекающий элементы из массива
ContextParams (листинг 9-1).

Листинг 9-1. Исходный код надстройки, реализующей мастер

Wizard.cs

using System;

using System.ftuntime-InteropServiees;

namespace BasicWizard
{

[QuitiAttfibLtteC'E5DOA8B2-A449-4d3b-B478-99494D23A58B"),
ProgldAttribute("HyWizard.Wizard")]
public class Wizard : EnvDTE.IDTWizard
{

public void Exeoute(object Application, Int hwndQwner,
ret objectИ ContextParants,
ref objectH CustomParaats,
ref EnvDTE.wizardResult retval)

" ; <
EnvBTE.DTE application = СEnvDTE.DTE)Application;

string wixardType = (strlfig)ContextParamsIOl;

if(System.String.Compare{wizardType,
EnvDTE.Constants.vsWizardNewProjeet, true) == S)

(
string newProjeetName » (string)ContextParams[l];
string newProjectLocation = (string)ContextPararas[2];
string visualStudioInstallDirectory *

Cstrlng)GontextParaeis[33;
bool exclusiveProject = (dool)ContextParamst4];
string newSolution^ame = (atringJContextParadistS];.
bool run-Silent = (bool)CorvtextParamsC&l;

}
else if(Systen.String.ComparedwizardType,

EnvDTE.Constants.^WizardAddltem, true) ~ 0)
{

string projectNaae = -(strlrujJContextParantsfn;
EnvDTE,Projectltems projectlteis =

(EnvDTE.P roj ectltems)ContextPa rams[2];
string newltentlocation = (string)ContextParaiBsl33:
string newItemNaiae = (string)GontextParaBsI43i

productlnstallDlrectory = (string}GontextParamsC5];

см. еле:), стр.
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tool runSllent » (tKJOl}ContextParat8s(6];
}
else
I

//0ШИБКА1 Неизвестный тип мастера.

Создание .vsz-файла
Как вы помните из главы 6, чтобы создать надстройку, нужно предоставить Visual
Studio .NET данные, позволяющие ей узнать, что надстройка доступна для загруз-
ки. Эти данные, размещаемые в системном реестре, включают ProgID и некото-"
рые сведения, уточняющие способ загрузки надстройки. Мастеру тоже требуется
способ заявить о своей доступности, но в отличие от надстроек для этого нужно
поработать с файловой системой. А именно — создать иерархию каталогов на диске
и поместить в ней .vsz-файлы.

Файл .VS2 имеет простой текстовый формат. В начале файла находится строка
«VSWIZARD 7.0», сообщающая Visual Studio .NET, что данный файл содержит опре-
деление мастера и этот мастер может работать в Visual Studio .NET версии 7 и
дальнейших. В следующей строке текста находится оператор, начинающийся с
«Wizard=», за которым следует ProgID или идентификатор класса (ClassID) COM-
объекта, реализуемого мастером. Если использовать ProgID кода Wizard.cs из ли-
стинга 9-1) то данная строка .vsz-файла будет выглядеть так:

Wizard=MyWizard.Wizard

Можно задействовать и формат с ClassID:

imard={E5DOA8B2-A449-4d3b-B47B-99494D23A58B}

После строки с ProgID или ClassID можно поместить список данных, опреде-
ляемых пользователем. Там могут находиться любые строковые данные, которые
нужно передать мастеру и которые могут быть статическими (помещаемыми вруч-
ную в .vsz-файл во время разработки) или генерируемыми при установке масте-
ра программой установки. Каждая из строк этих данных начинается с <<Рагат=*,
и мастер может запрашивать любое количество таких записей (в том числе 0). Вот
пример этих данных:

Param=Hello World
Param=Second line of data

Каждое выражение Рогат передается как элемент массива CustomParams при
вызове метода Execute мастера и может быть извлечено в мастере кодом, подоб-
ным следующему коду С#:

for(int i = 0 ; i < CustomParams.Length ;

<
string data = (string)CustomParams[i];
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System.Windows.Forms.MessageBox.Show(data);

Примечание Даже в случае Visual Studio .NET 2003 (версия 7,1) первая строка
.vsz-файла должна начинаться с VSWIZARD 7.0', а не с VSWIZARD 7.1'.

Где сохранить .vsz-файл
Чтобы пользователь смог запустить мастер, нужно поместить .vsz-файл в опреде-
ленное место на диске, где его могут найти и сделать доступным для запуска ди-
алоговые окна New Project или Add New Item. При выводе этих окон происходит
чтение некоторого каталога или ряда каталогов на диске с целью открыть подка-
талоги и прочитать содержащиеся там файлы. Имена этих каталогов вставляются
в дерево в левой части диалогового окна, а любые подкаталоги вставляются как
подчиненные элементы данного узла дерева. Когда пользователь выбирает узлы
дерева, файлы, находящиеся в соответствующем этому узлу каталоге, отобража-
ются в правой части диалогового окна.

К примеру, на рис. 9-1 показано диалоговое окно New Project с иерархией ка-
талогов, к которой в каталог Extensibility Projects (тот каталог диска, в котором
хранятся .vsz-файлы мастера надстроек) добавлен каталог A Sub Folder. Когда со-
держимое каталога Extensibility Projects копируется в каталог A Sub Folder, оно
появляется в правой части диалогового окна, если выбрать этот новый каталог.
Каталог A Sub Folder был создан в каталоге C:\Program Files\Microsoft Visual Studio
.NET 2003\Common7\IDE\Extensibility Projects (используется размещение, выбира-
емое при установке по умолчанию).

Рис. 9-1. В диалоговом окне New Project показан новый подкаталог

Место для размещения .vsz-файлов нового проекта можно найти программно,
используя свойство TemplatePatb объекта Solution. Следующий макрос отобража-
ет окно с сообщением, показывающее каталог, в котором можно сохранить .vsz-
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файлы, чтобы они появились в узлах проектов Visual Basic и проектов Visual C#
на правой стороне диалогового окна New Project:

Sub VSZLocationQ
1 Отобразить .vsz-путь для проектов Visual Basic.
MsgBox(DTE.Solution.TempiatePath(

VSLangProj.PrfKind.prjKindVBProject))

' Отобразить .vsz-путь для проектов Св.
MsgBox(DTE.Solution.TemplatePath(

VSLangProj.PrjKind.prjKindCSharpProject))
End Sub

Примечание Свойство TemplatePatb названо неудачно — ему больше подошло
бы имя VSZFilePath, He путайте слово Template (шаблон) в имени данно-
го свойства с шаблонами файлов (которые мы обсудим ниже).

Константы prjKindVBProject и prjKindCSharpProject, определенные в сборке ме-
таданных VSLangProj.dll, — это GUID, представленные в виде строки. Как вам из-
вестно, существуют типы проектов, отличные от проектов Visual Basic и С#, но
констант, которые можно передать свойству TemplatePath для этих типов проек-
тов, не найти ни в одной из сборок. GUID для этих типов проектов можно найти
вручную в системном реестре. В разделе HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Mic-
rosoft\VisualStudio\7.1 \Projects находится список GUID, каждый из которых опре-
деляет тип проекта, поддерживаемый в Visual Studio .NET. Заменив аргумент в
Solution.TemplatePath на один из этих GUID, получим путь к месту, где нужно со-
хранять .vsz-файлы, чтобы для данного типа проектов в диалоговом окне New Project
появилась запись, соответствующая требуемому мастеру. Если в указанной облас-
ти реестра мы будем искать vcproj (расширение файлов проектов Visual C++), то
обнаружим, что GUID для проектов Visual C++ - {8ВС9СЕВ8-8В4А-11DO-8D11-
ООАОС91ВС942}. Этот GUID можно задействовать для определения пути к месте,
где можно хранить .vsz-файлы, чтобы они появлялись в диалоговом окне New Project
в узле Visual C++ Projects:

Sub VSZLocation2()
1
 Отобразить .vsz-путь для проектов Visual C++:
HsgBox(OTE.Solution.TempiatePathС

"{07CD18B1-3BA1-11d2-890A-0060083196C6}"))
End Sub

Для каждого найденного .vsz-файла отображается свой значок (рис. 9-1). Можно
связать изображение с .vsz-файлом, поместив файл со значком (.ico) в каталог с
тем же именем, что и .vsz-файл, но с расширением Лео. Для мастера надстроек .vsz-
файл называется Visual Studio .NET Add-in, vsz. Когда пользователь выбирает соот-
ветствующий каталог, ищется файл Visual Studio .NET Add-in.ico, и применяется
хранящееся в нем изображение; если же значок для .vsz-файла не найден, исполь-
зуется значок, определенный в Windows как значок по умолчанию для файлов.

Диалоговое окно Add New Item использует структуру каталогов так же, как окно
New Project. Вы можете добавлять новые каталоги, и любые выбранные пользова-
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телем .vsz-файлы будут задействованы для запуска мастера. Единственное разли-
чие между Add New Item и New Project в том. что соответствующие им каталоги,
содержащие .vsz-файлы (каталоги шаблонов), размещаются в разных местах. Вот
структура каталогов после того, как она была изменена для диалогового окн;) Add
New Item и в каталоге был размещен шаблон текстового файла (рис. 9-2):

Рис. 9-2. Пользовательский каталог в диалоговом окне Add New Item

Определение места размещения .vsz-файлов для данного диалогового окна очень
похоже на определение пути для диалогового окна Newr Project, но используется
другой метод. Вместо метода SolutionJemplatePath, GUID типа проекта передается
методу SoluttonProjectltemsTemplatePatb. Определить путь к .vsz-файлам, соответ-
ствующим проектам С# для диалогового окна Add New Item, позволяет макрос:

Sub ProjectltemVSZLocationO
1 Отобразить .vsz-путь проектов С#:
HsgBoxCDTE. Solution. Project ItemsTemplatePatti(

VSLangProj.PrjKind.prjKindCStiarpProject))
End Sub

Создание шаблона мастера
Мастера создают новый проект или добавляют файл с кодом к существующему
проекту Но откуда берется код для проектов или элементов проекта? Ответ: из
файлов шаблонов. Шаблоны — это файлы с исходным кодом, которые мастер
добавляет к решению или к существующему проекту, Эти файлы размещаются на
диске, и. когда мастер хочет добавить проект или файл, шаблон проекта и фай-
лы, на которые проект ссылается, или файл (для мастера добавления нового эле-
мента) копируются в каталог, указанный пользователем, и добавляются к реше-
нию или проекту.

Обычно шаблоны создаются при помощи одного из мастеров для генерации
проекта или элемента проекта, а затем файлы нового проекта изменяются в со-
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ответствии с конкретными требованиями того проекта или элемента проекта,
который нужно создать. Так же генерируется и код, создаваемый и добавляемый
к решению, когда вы запускаете мастер надстроек. Сначала мы с помощью масте-
ра библиотеки классов Visual Basic или С£ генерируем базовый проект, а затем
изменяем его, чтобы реализовать надстройку. Мастер надстроек находит этот
проект и добавляет его к решению, а потом файлы созданного проекта изменя-
ются согласно параметрам, заданным пользователем при запуске мастера,

Использование файлов шаблонов
Созданные файлы шаблонов нужно добавить к решению или проекту, В Visual Studio
.NET это можно сделать несколькими способами. Б главе 8 мы исследовали мо-
дель проекта, но оставили вне обсуя^ения два метода объекта Solution-. AddFromFile
wAddFromTemplate. Оба служат для добавления шаблонов к решению. AddFromFile
добавляет в файл решения ссылку на проект, оставляя файл проекта в том же месте
на диске, где он и находился. Вызов этого метода приводит к тому же результату,
что и щелчок правой кнопкой в окне Solution Explorer узла решения, выбор Add |
Add Existing Project и перемещение к файлу проекта. Мастера, однако, обычно
добавляют к решению лишь копию шаблона проекта, иначе после того, как пользо-
ватель, для которого сгенерирован проект, внесет изменения в шаблон проекта,
следующие запуски того же мастера будут добавлять ссылки на этот измененный
проект. Поэтому мастера должны обычно вызывать MtTORAddFromTemplate, копи-
рующий шаблон проекта и связанные с ним файлы в каталог назначения и затем
добавляющий к решению ссылку на эту копию. Вот сигнатура метода AddFrom-
Template:

public EnvDTE.Project
AddFromTemplate(string FileName, string Destination,

string ProjectName, bool Exclusive = false)

Метод имеет следующие аргументы.

• FileName Полный путь к шаблону проекта.

• Destination Местоположение на диске, куда копируется проект и файлы, на
которые он ссылается. Мастер должен создать этот путь назначения до того,
как будет вызван метод AddFromTetnplate.

• ProjectName Имя, присваиваемое файлу проекта, и имя в Solution Explorer,
где этот файл был скопирован. Не добавляйте к этому аргументу расширение
типа проекта.

• Exclusive Если этот параметр установлен в true, перед добавлением шабло-
на проекта закрывается текущее решение и создается новое. Если false, реше-
ние не закрывается, и вновь создаваемый проект добавляется к открытому в
это время решению.

Примечание Если параметр Exclusive равен true, при вызове AddFromFile или
AddFromTemplate существующий проект закрывается без предоставления
пользователю возможности сохранения измененных им файлов. Чтобы
позволить ему это сделать, перед обращением к этим методам нужно
вызвать свойство ItemOperationsPromptToSave.
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Методы AddFromTemplate и AddFromFile добавляют шаблон проекта независи-
мо от его местоположения на диске, т. е, нет нужды размещать файлы в каком-то
определенном месте — достаточно поместить их там, где удобно. Обычно файлы
шаблонов хранят в каталоге Templates, который находится в том же каталоге, что
и СОМ-объект, реализующий мастер. Если мастер создан на языке, поддержива-
емом .NET Framework, определить путь для шаблонов позволяет отражение, на-
пример:

string templatePath =
System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly().Location;

templatePath = System.10.Path.GetDirectoryName(templatePath) +
"\\Templates\\";

Me?iQRAddPromTemplate добавляет к решению шаблон проекта, но набор Project-
Items содержит ряд методов для добавления файлов к существующему проекту:
AddFromDirectory, AddFromFileCopy, AddFromFile и AddFromTemplate. AddFromDirectory
получает в качестве параметра путь к каталогу на диске; этот каталог обследуется
рекурсивно, и к проекту добавляются все содержащиеся в нем файлы и подката-
логи. Методы AddFromFileCopy и AddFromFile выполняют одну и ту же базовую
операцию, добавляя к проекту ссылку на заданный файл. Однако AddFromFileCopy
перед добавлением ссылки копирует файл в структуру каталогов этого проекта.
Метод AddFromFileCopy отличается от методу AddFromTemplate из набора Projectltems
(не путать с методом AddFromTemplate объекта Solution} тем, что AddFromTemplate
копирует файл для проекта в каталог диска, а после добавления файла этот про-
ект может внести в этот файл некоторые изменения.

Вот сигнатуры и параметры этих методов:

public EnvDTE.Projectltem AddFromDirectory(string Directory)
public EnvDTE.Projectltem AddFromFileCopy(string FilePath)
public EnvDTE.Projectltem AddFromFile(string FileName)
public EnvDTE.Projectltem AddFromTemplate(string FileName, string Name)

• Directory Исходный каталог на диске.

• FilePath/FileName Местоположение файла, который нужно скопировать или
на который надо добавить ссылку.

• Name Итоговое имя файла. Это имя должно иметь расширение типа файла.

Каждый из этих методов возвращает Projectltem, объект, который можно задей-
ствовать для выполнения операций над добавляемым файлом (скажем, открытие
файла или доступ к его содержимому).

Имена файлов решения и мастер нового проекта
Когда запускается мастер нового проекта, имя файла решения может быть зада-
но, а может быть и не задано в массиве ContextParams в зависимости от того, уста-
новил ли пользователь флажок Create Directory For Solution, который становится
виден после того, как пользователь щелкнет More в диалоговом окне New Project.
Если этот флажок установлен, становится доступным поле New Solution Name,
позволяя пользователю задать новое имя каталога для решения. Если пользователь
не установил флажок, при создании проекта посредством SolutionAddFromTemplate
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нужно применить имя, заданное для проекта в массиве ContextParams как имя
проекта, имя файла решения (если аргумент взаимоисключение в массиве Context-
Params установлен в true и в этот момент решение не открыто) и имя каталога на
диске, содержащего эти файлы. В этом каталоге должны также размещаться фай-
лы решения и проекта. Если пользователь установил флажок, имеет силу аргумент
Имя решения из списка контекстных параметров, и нужно применить его значе-
ние для именования корневого каталога решения и файла решения.

Создать файл решения и присвоить ему имя можно методом Solution.Create (см.
главу 8), передавая ему в качестве аргументов путь к месту хранения файла реше-
ния и имя решения. В каталоге для файла решения нужно создать новый каталог
для размещения файла проекта, и вы должны назвать и этот каталог, и проект
именем проекта, передаваемым в массив ContextParams.

Замены
Когда вы используете шаблон для создания нового проекта или нового файла.
генерируемый код скорее всего не удовлетворяет всем требованиям мастера, ко-
торый вы хотите создать. Так, если запущен мастер библиотеки классов С# (С#
Class Library Wizard), генерируемый класс получает имя Class 1, Пользователь мо-
жет вручную переименовать этот класс, но лучше будет динамически присвоить
классу имя, отражающее вид классов, генерируемых мастером (скажем, имя Wizard,
если данный класс реализует мастер). Это можно сделать, заменив определенные
текстовые выражения в файлах шаблона после того, как они были добавлены к
решению или проекту. Чтобы сделать замену, вы используете объектную модель
редактора для поиска этих выражений и затем изменяете их текст. Таким выра-
жением может быть любой текст, помещенный в файл, но обычно они имеют
определенный формат, отличающийся от остального текста в файле. Стандарт-
ное выражение, применяемое для резервирования места для имени класса, выглядит
так %CIASSNAME%, а шаблон класса с включенными в него выражениями — так:

public class XCLASSNAMES!

(

public XCLASSNAHEXO

//
// TODO: Add constructor logic here

Следующий макрос — MakeReplacements — заменяет выражения в файле. Не-
которые концепции, использованные в макросе, например объекты EnvDTE.Text-
Point, объясняются в главе 1 1.

Sub MakeReplacements(ByVal projectltem As EnvDTE.Projectltem,
ByVal token As String,
ByVal replaceWith As String)

Dim window As EnvDTE. Window

Dim textDocument As EnvDTE. TextDocument
Dim textRanges As EnvDTE. TextRanges
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Dim findOptions As Integer

findOptions = EnvDTE.vsFindOptions.vsFindOptionsFromStart +

EnvDTE.vsFlndOptions.vsFindOptionsMatcnCase +
EnvDTE.vsFindOptions.vsFindOptionsMatchWholeWord

' Открыть указанный элемент проекта.

Файл открывается, но его не видно:

window = projectItem.Open(EnvOTE.Constants.vsViewKindTextView)

1 Найти объект TextDocument для данного элемента проекта:

textDocument = window.Document.Object("TextDocument")

' Заменить текст выражения текстом из replaceWith:

textDocument.ReplacePatternftoken, replaceWith,

findOptions, textRanges)
End Sub

Если у вас открыт файл с определением класса и он сделан активным докумен-
том (с помощью объекта Projectltem, возвращаемого методами Add' из набора
Projectltems), для замены выражения %CIASSNAME% на имя класса MyClass можно
вызвать такой макрос:

Sub MakeReplacementsf)

MakeReplacements(DTE.ActiveWindow.ProjectItem,
"KCLASSNAMEV, "MyClass"}

End Sub

Мастер надстроек позволяет также удалить текст, находящийся между двумя
выражениями. Так, можно удалить код, создающий кнопку на панели команд, ког-
да на его странице Choose Add-in Options был сброшен флажок Yes, Create A Tools'
Menu Item (создать пункт меню Tools). Следующий макрос удаляет текст между' днумя
выражениями:

Sub DeleteBetweenTokens(ByVal projectltem As EnvDTE.Projectltem,

ByVal token! As String,

ByVal token2 As String)
Dim window As EnvDTE.Window

Dim textDocument As EnvDTE.TextDocument
Dim tokenEndPoint As EditPoint

Dim tokenStartPoint As EditPoint

Dim findOptions As Integer
findOptions = EnvDTE.vsFindOptions.vsFindOptionsMatchCase + _

EnvDTE.vsFindOptions.vsFindOptionsMatchWholeWord

' Открыть указанный элемент проекта.
1 Файл открывается, но его не видно:
window = projectltem.Open(EnvDTE.Constants.vsViewKindTextView)

' Найти объект TextDocument для данного элемента проекта:

textDocument = window.Document.ObjectC'TextDocument")

' Создать точки редактирования для поиска:



226 Часть II Расширение Visual Studio .NET

tokenEndPoint = textDocument.StartPoint.CreateEditPointO
tokenStartPoint = textDocument.StartPoint.CreateEditPoint()

' Цикл, пока не будут найдены все начальные/конечные точки:

While (tokenStartPoint. FindPattern(token1. findOptions»
If (tokenEndPoint. FindPattern(token2, findOptions, tokenEndPoint))

Then

' Распространить выделение между
' начальным/конечным выражениями:

textOocuirent. Select ion. MoveToPointC tokenStartPoint, False)
text Document. Selection. HoveToPoint ( tokenEndPoint, True)

Удалить выделенное:
text Document , Selection. l]elete( )

Else

Exit While
End If

End While

End Sub

Если код шаблона был изменен, чтобы выглядеть примерно так:

public class XCLASSIJAMEX

(
public XCLASSNAHEXO

!

//
// TODO: Add constructor logic here

XBEGINOPTIONALCODEX

void SomeOptionalCodeO

XENDOPTIONALCODEX

то после запуска данного макроса:

Sub MakeReplacements2()

MakeReplacements(DTE.ActiveWindow. Projectltem,

"XCLASSNAHEST, "MyClass")
DeleteBetweenTokens(DTE.ActiveWindow. Projectltem,

"XBEGINOPTIQNALCODEX", "JfENDOPTIONALCOOEX")

End Sub

результатом будет следующий код:

public class MyClass

I
public MyClassO
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// TODO: Add constructor logic here

Необрабатываемые шаблоны для мастеров добавления
нового элемента
Мастер добавления нового элемента обычно используется для добавления файла
и последующего его изменения с помощью замен. Однако иногда файл шаблона
не требует модификации после его присоединения к проекту. Пример тому -
присоединение текстового файла. Когда пользователь выбирает присоединение
к проекту текстового файла, добавляется пустой файл. Создание объекта мастера
только для того, чтобы присоединить пустой текстовый файл, — неоправданная
трата дискового пространства (для хранения DLL мастера) и времени. Чтобы обойти
это, Visual Studio .NET позволяет применять необрабатываемые шаблоны. При
отображении диалогового окна Add New Item, Visual Studio .NET не только ищет
и отображает .vsz-файлы на правой панели этого диалогового окна, она тукже
показывает любые файлы, находящиеся в том же каталоге, где размещаются ,vsz-
файлы. Если пользователь выберет один из этих файлов необрабатываемых шаб-
лонов в диалоговом окне Add New Item, для этого файла выполняется аналог ме-
тода AddFromFtieCopy: файл копируется в структуру каталогов того проекта, к ко-
торому добавляется данный файл, а затем включается в проект. Чтобы создать
необрабатываемый шаблон, нужно просто создать файл и поместить его в место,
указываемое путем, возвращаемым при вызове метода ProjectltemsTemplatePatb, a
затем указать требуемый тип проекта.

Нестандартные мастера
В Visual Studio .NET встроена поддержка создания только двух типов мастеров:
нового проекта и добавления нового элемента. Однако иногда требуется создать
мастер иного типа. Visual Studio .NET поддерживает расширяемую архитектуру
мастера, что позволяет создать собственный, или нестандартный, мастер, напри-
мер, позволяющий вставлять в существующий файл кода стандартные конструк-
ции кода, такие как реализация по умолчанию классов, методов или свойств,

Чтобы создать нестандартный мастер, нужно создать СОМ-объект, реализую-
щий интерфейс IDTWizard, и .vsz-файл для этого мастера — точно так же, как это
делается для мастеров нового проекта или добавления нового элемента. Но при
этом вы сами выбираете список контекстных параметров, которые будет прини-
мать этот мастер, а кроме того, нестандартный мастер активизируется посредством
вашего кода, а не через диалоговое окно. Список контекстных аргументов, пере-
даваемых мастеру при запуске, поставляет сведения о том, как должен работать
данный мастер. Если мастер должен запускаться как мастера нового проекта или
создания нового элемента, Visual Studio .NET сама вычисляет нужный массив кон-
текстных параметров и передает этот массив методу IDTWizardExecute. Нестан-
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дартный мастер запускается программно (или из надстройки, или из другого
мастера), и вызывающее приложение заполняет массив контекстных параметров.

Примечание Не существует ограничений на контекстные параметры, которые
можно передать нестандартному мастеру, но мы рекомендуем делать
первым аргументом GUID, известный вызывающей стороне и мастеру.
Мастер затем должен проверить, что переданный ему GUID совпадает с
ожидаемым. Это помогает предохранить мастер от некорректного ис-
пользования контекстных параметров и возникновения исключительной
ситуации или краха.

Откуда взялись нестандартные мастера?
Программисты, работавшие над автоматизацией Visual Studio .NET, не пре-
дусмотрели возможность создания нестандартных мастеров для обеспече-
ния дополнительного способа расширить программу вашими наработками.

" Нестандартные мастера были рождены необходимостью. Разработчики Visual
C++ нуждались в способе добавления *с классам новых функций и перемен-
ных из окна просмотра классов (Class View), и они хотели делать это спо-
собом, напоминающим работу мастеров. Для этого они добавили к списку
типов мастеров нестандартные мастера. Они создали мастера для добавле-
ния функций и переменных, и путем вызова метода DTEJLauncbWOzard с
необходимыми параметрами для программного запуска этих мастеров они
предоставили пользователям возможность изменять класс знакомым им
способом. Таким образом, щелкая правой кнопкой класс C++ в окне Class
View и выбирая Add \ Add Function или Add [ Add Variable, вы на самом деле
запускаете нестандартный мастер.

Программный запуск нестандартного мастера
Ваша программа может вручную загрузить ССШ-объект мастера, найти его интер-
фейс lDT&!izard и передать нужные значения методу Execute, но проще позволить
выполнить большую часть этой работы Visual Studio .NET. Для программного за-
пуска мастера можно применить модель автоматизации, вызвав метод DTELaunch-
Wizard, который принимает в качестве аргумента путь к .vsz-файлу и массив кон-
текстных параметров. Поскольку этому методу передается путь к .vsz-файлу, этот
файл может располагаться в любом месте диска — его не обязательно распола-
гать в каком-то конкретном месте, как для мастеров других типов. После вызова
метод LaunchWizard порождает СОМ-объект мастера, определяемый в , vsz-файле,
и создает массив нестандартных параметров, содержащихся в .vsz-файле. Метод
LaunchWizard затем передает методу Execute мастера все нужные параметры.

В примере CustomWizard можно увидеть применение метода LaunchWizard.
Мастер из этого примера сначала проверяет, что первый аргумент массива Context-
Params совпадает с GUID ожидаемого типа мастера, а затем просто перебирает
список переданных контекстных и нестандартных параметров, отображая для
каждого найденного в этих массивах элемента окно сообщения. Вот макрос, за-
пускающий этот мастер:
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Sub CallCustomWizardO

Dim contextParams(t) As Object
contextParams(O) = "{9A4B2CFF-7A69-4671-BFA5-AEODOC44AEFB}"

contextParams(l) = "Hello worldl"
DTE.LaunchWizard("C:\samples\CustomWizard.vsz", contextParams)

End Sub

Если пример мастера размещен в каталоге C:\samples, этот макрос помещает
тип мастера и строку «Hello world!» в массив и затем вызывает LauncbWizard. Для
мастера определен GUID {9A4B2CFF-7A69-4671-BFA5-AEODOC44AEFB}, и он ожи-
дает найти эту строку в первом элементе массива ContextParams, если мастер не
найдет там эту строку, он откажется работать и сразу вернет управление и ошибку.

Связывание нестандартных мастеров
Можно использовать метод LauncbWizard для связывания мастеров, что означает
вызов одного мастера из другого для упрощения создания проекта. Допустим, вам
требуется решение, содержащее Web-сервис XML, а также приложение Windows
Forms для получения данных от Web-сервиса XML и отображения их пользовате-
лю. Создать проект Windows Forms легко: вы запускаете мастер Windows Form для
создания шаблона проекта Windows Form, а затем создаете объект мастера, кото-
рый добавит этот шаблон проекта к решению. Однако создать Web-сервис XML
для данного решения не так просто, как создать шаблон и добавить его к реше-
нию. Проект Web-сервиса XML лежит на Web-сервере. Ни одного файла из проек-
та Web-сервиса XML, кроме файла проекта, нет на локальном компьютере — файл
проекта просто указывает на сервер и то место на сервере, где хранятся файлы.
Мастер может общаться с Web-сервером по протоколу, такому как Front Page server
extensions, выдавая ему нужные команды для сохранения файлов Web-сервиса XML,
но проще вызвать мастер Web-сервисов (Web Service Wizard) для создания и со-
хранения этих файлов.

Пример проекта ChainWizard, включенный в файлы примеров этой книги, де-
монстрирует, как это делается. Вот часть метода Execute данного мастера:

const string serviceName = "ChainWizardWebService";
object [JcontextParamsChain = new object[7];

EnvDTE.wizardResult wizardResultChain;
EnvDTE.DTE dte = (EnvDTE.DTE)Applicatlon;

// Добавить наш Web-сервис путем заполнения контекстных параметров
// и подключиться к мастеру Web-сервисов.
contextParamsChain[0] = EnvDTE.Constants.vsWizardNewPreject;

contextParamsChain[1] = serviceName;
contextParamsChain[2] = "http://localhost/" + serviceName;
contextParamsChain[3] = System.10.Path.GetDirectoryName(dte.FullName);
contextParamsChain[4] = (bool)ContextParams[4];

contextParamsChain[5] = "";

contextParamsChain[6] = false;
string webSvcTemplatePath = dte.Solution.get_TemplatePath(

VSLangProj.PrjKind.prjKindCSharpProject);

webSvcTemplatePath += "CSharpWebService.vsz";
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wizardResultChain = cite.LaunchWizard{webSvcTemplatePath,
ref contextParamsChain);

Этот код создает и заполняет контекстные параметры, передаваемые объекту
мастера, который запускается методом LaunchWizard. С помощью свойства Template-
Path вы определяете место для размещения .vsz-файла для Web-сервиса XML и
передаете тип проекта как проект на языке С#. Заметьте; этот код не пытается
создавать при каждом запуске уникальное имя Web-сервиса XML. Если нужно за-
пускать данный мастер несколько раз, потребуется или удалять Web-сервис XML,
созданный ранее на сервере, или изменять значение переменной serviceName на
уникальное значение.

Результат запуска примера ChainWizard — решение, содержащее проект Web-
сервиса XML и проект Windows Forms, использующий функциональность Web-
сервиса XML

Практикум: расшифровка параметров мастера
Как определить, какие аргументы передаются мастеру при связывании? Это
можно сделать, обманув Visual Studio .NET: пусть она вызовет одноразовый ,,
мастер, а мы с его помощью просмотрим в отладчике, какие нестандарт-Г • =
ные и контекстные параметры передаются мастеру. Именно так я обнзру-;
жил параметры* которые нужно передать мастеру Web-сервисов ASP.NET
(ASP-NET Web Service Wizard) в примере ChainWizard.

Сначала запустите мастер библиотек классов С# (или Visual Basic .NET)
из диалогового окна Mew Project. Затем измените проект, чтобы реализо-
вать интерфейс IBTWizard и зарегистрируйте эту библиотеку как CGM-
об1ьект, присвоив коду GUID и PragID и установив флаг необходимости
регистрации как СОМ-объекта в диалоговом окне страниц свойств проек-
та так же, как вы это делали для других мастеров, Затем измените .тег-файл,
чтобы он указывал на этот одноразовый мастер; поскольку наш пример
связывается с мастером Web-сервиса С#, мы должны изменить .vsz-файл для

, этого мастера. Найдите в каталоге Visual Studio .NET 20Q3\VC#\CsharpProiects
файл по имени CShaipWefoService.vsz и откройте этот файл в Блокноте,
Поскольку1 мы будем изменять этот файл, стоит на всякий случай создать
его резервную копию.

В .vsz-файяе, открытом в Блокноте, измените ProglD с VsWizardVsWi-
zardEngine.7.1 на ProglD одноразового мастера, а затем сохраните этот файл.
Теперь вернемся в Visual Studio .NET, где у нас открыт проект мастера. По-
местите точку прерывания в метод Execute мастера и нажмите F5 (перед этим
нужно установить Visual Studio .NET или devertv.exe в качестве объекта от-
ладки). В появившемся новом экземпляре Visual Studio .NET откройте диа- /
логовое окно New Project и запустите мастер С# ASP .NET Web Service W&ard. - : :

Вместо мастера ASP.NET Web Seivice Wizard должен запуститься ваш мастер/
и, когда произо!*дет останов в точке прерывания в методе Execute, вы мо-
'жете посмотреть, какие данные передаются мастеру через нестандартные

• и контекстные.параметры.
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He забудьте восстановить корректный .vsz-файл, иначе ваш мастер бу-
дет запускаться и тогда, когда вам на самом деле потребуется создать Web- .
сервис XML

Вспомогательная библиотека мастера
Как вы убедились, создать мастер несложно. Достаточно создать СОМ-объект,
реализующий интерфейс IDTWizard и поместить .vsz-файл на диск, и готов мас-
тер, который пользователь может запускать из диалогового окна New Project или
Add New Item. Однако создать и отобразить пользовательский интерфейс для
мастера может оказаться непросто, из-за чего мы до сих пор избегали этой темы.
Чтобы создать пользовательский интерфейс мастера, надо создать приложение
Windows Form и страницы для мастера. Приложение Windows Form будет отобра-
жать страницы мастера, и кнопки Next, Back. Finish и Cancel должны правильно
перемещать пользователя между страницами,

Большая часть кода для отображения пользовательского интерфейса мастера
одинакова для всех мастеров. Для облегчения создания мастеров с пользователь-
ским интерфейсом мы включили в файлы примеров книги исходный код библио-
теки, которая управляет этим пользовательским интерфейсом. Библиотека Wizard-
Library реализует интерфейс IDTWizard, а также разделяет массив Context? arams
на переменные, делая процесс создания мастера менее подверженным ошибкам.
Чтобы задействовать эту библиотек}', достаточно создать пользовательский эле-
мент управления на каждой странице мастера, написать немного кода, позволя-
ющего библиотеке узнать, какие страницы доступны, и затем реализовать функ-
циональность, специфичную для вашего мастера, например, создание и добавле-
ние защищенного кода.

Создадим мастер, генерирующий код для мастеров, — этакий «мастер масте-
ров». Сначала создадим проект библиотеки классов С# и назовем его WizardBuilder,
затем мы сможем добавить ссылку на сборку WizardLibrary (но перед этим, чт< >бы
на код библиотеки можно было сослаться, нужно загрузить и скомпоновать этот
проект из исходных файлов примера), а затем в нашем проекте породим класс
от InsideVSNet.WizardLibraryWizardLibrary (базового класса, реализующего функци-
ональность библиотеки). После внесения изменений для регистрации объекта как
СОМ-объекта, наш код будет выглядеть примерно так:

[GuidAttribute("1EF6B85C-FD5C-4fb4-BA4D-5ED221195DBF"),
ProgIdAttribute( "WizardBuilder. Wizard")]
public class Wizard : InsideVSNet.WizardLibrary.WizardLibrary
\

public WizardO

Опираясь на этот начальный код, мы можем определить страницы, которые
наш мастер будет отображать для пользователя. Первая страница содержит два
параметра, которые может изменять пользователь: параметр создания мастера
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добавления нового элемента или мастера нового проекта и параметр, определя-
ющий, где пользователь может запускать мастер. Эти параметры отвечают за со-
здание .vsz-файла для генерируемого с помощью WizardBuilder мастера и разме-
щение его в корректном месте. Вторая страница позволяет задать число страниц
кода итогового мастера. Поскольку для реализации каждой страницы нашего ма-
стера библиотека применяет пользовательские элементы управления .NET, мы
можем в диалоговом окне Add New Item добавить к нашему проекту два пользо-
вательских элемента управления Pagel и Page2, а затем добавить к этим формам
требуемые оконные элементы управления.

Для этих двух пользовательских элементов управления, или страниц, добавлен-
ных к нашему проекту, нам нужен способ взаимодействия библиотеки мастеров
с каждой из страниц, чтобы позволить ей сгенерировать выходной проект и из-
менить генерируемые файлы исходного кода. Этот способ — реализация для каждой
из страниц интерфейса InsideVSNet.WizardLibraryJWizardPage, определенного в
данной библиотеке. Вот его сигнатура:

public interface IWizardPage
I

void PerformWork1(WizardLibrary WizardLibrary);

void PerformWork2(WizardLibrary WizardLibrary);
string HeadingLabel

f
get;

!
string DescriptionLabel

{
get;

i
System.Drawing.Image Icon

{
get;

)
void ShowHelpO;
void Initialize (WizardLibrary WizardLibrary);

I

А вот методы и свойства данного интерфейса.

• PerformWorkl Этот метод вызывается, когда пользователь щелкает кнопку
Finish, и данная страница мастера приступает к генерации кода. Каждая стра-
ница может генерировать свою часть кода в пределах проекта, и эта работа
выполняется в данном методе.

• PerformWork2 Каждая страница мастера имеет метод PerformWorkl, вызыва-
емый при отображении страницы. Однако иногда выходные результаты одной
страницы зависят от выходных результатов друтой. Информация может гене-
рироваться в методе PerformWorkl, сохраняться и извлекаться для последую-
щей обработки во время работы метода PerformWork2. После того как были
вызваны методы PerformWorkl каждой из страниц, вызываются методы Perform-
Work2 в том порядке, в каком отображались страницы.
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• HeadingLabel Это свойство, доступное только для чтения, позволяет стран ице
мастера вернуть информацию о заголовке, отображаемом в верхней части
мастера. В пользовательском интерфейсе страницы мастера надстроек заго-
ловочная информация, или баннер, отображает для пользователя три типа
информации: полужирный заголовок, текст описания и значок страницы, Дан-
ное свойство возвращает заголовок страницы.

• DescriptionLabel Это свойство возвращает строку описания, которая будет
отображаться в баннере мастера.

• Icon Это свойство возвращает картинку в формате SystemDrawingJmage, ко-
торая будет отображаться в баннере мастера.

• ShowHelp Этот метод вызывается при нажатии кнопки Help в левом нижнем
углу мастера, когда пользователь запрашивает справку по данной странице,

• Initialize Этот метод вызывается, после того как данная страница мастера была
добавлена к списку страниц, обрабатываемых библиотекой.

Данный интерфейс, реализуемый каждым пользовательским элементом управ-
ления, позволяет рассказать библиотеке мастеров о страницах. Сама библиотека
реализует для нас интерфейс IDTWizard и его метод Execute, но при первом за-
пуске мастер вызывает метод, определенный в классе WizardLibrary (от которого
мы породили наш класс мастера), этот метод объявлен как абстрактный и тоже
называется Execute. Поэтому в классе, наследующем от класса WizardLibrary, дол-
жен находиться метод, переопределяющий данный абстрактный метод:

public override void Execute(EnvDTE.DTE applicationObject);

Эта версия метода Execute — то место, где мы даем понять библиотеке масте-
ров, какие страницы ей доступны. Страницы можно добавлять, последовательно
вызывая метод WizardLibrary AddPage, передавая ему экземпляр одного из наших
пользовательских элементов управления, реализующих интерфейс IWizardPage,
причем делать это нужно в том порядке, в каком эти страницы должны появлять-
ся в пользовательском интерфейсе мастера. В методе Execute мы можем создать и
добавить два пользовательских элемента управления, созданных ранее (Pagel и

public override void Execute(EnvDTE.DTE applicationObject)
{

Title = "Wizard Builder";
AddPage(new Page1(»;
AddPage(new Page2());

I

Этот код не только сообщает библиотеке о страницах нашего мастера, но так-
же устанавливает заголовок диалогового окна в Wizard Builder. В классе Wizard-
Library определено свойство Title, устанавливающее текст для формы мастера. По
выполнении рассмотренного метода Execute библиотека имеет необходимую
информацию для работы. После этого библиотека отображает диалоговое окно
со страницами — пользовательскими элементами управления и осуществляет
необходимую навигацию между страницами мастера. Библиотека также упра вля-
ет параметром wizardResult метода IDTWizardExecute, возвращающим wizardResult-
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Success при нажатии кнопки Finish, ivizardResultCancel — кнопки Cancel, wizardResult-
Failure в случае возникновения исключительной ситуации или wzardResultBackOut,
если отображается первая страница мастера и пользователь щелкнул кнопку Back,
По окончании работы над кодом, при запуске мастера, отображается диалоговое

окно с первой страницей мастера (рис. 9-3)-

Wizsrd Builder IPage 1 of 21

Cfcoost a wiza «I type
Cheese a razartf tye* and a (dace to store the XSL file.

a type of wizard to create:

Create a oewr project «4дай

G*ate я isasv mseet iterts <йа*г&

(Зкиете eincattentaslorethi? .vszfite:

I'I • VSua! Sasic Projects
VJsua! C* Projects

Caw«S

Рис. 9-3- Первая страница из примера WizardBuilder

Переменные мастера
При вызове метода IDTWizardExecute информация передается мастеру через ар-
гументы ContextParams и CustotnParams. Но метод Execute, реализуемый вашим
мастером, не принимает этих аргументов, так как библиотека мастеров извлека-
ет нужные переменные из массива ContextParams и сохраняет их как переменные-
члены. Значения из CustomParams извлекаются не так, как из ContextParams, по-
скольку у вашего мастера свой набор этих переменных и библиотека не имеет
предварительных сведений о его составе. В табл. 9-3 и 9-4 перечислены имена
переменных, которые вы можете задействовать, и то, как они соотносятся со зна-
чениями из табл. 9-1 и 9-2, а также контекст, в котором их можно применять.

Табл. 9-3. Переменные для мастера нового проекта
и соответствующие им значения массива ContextAttribute

Переменная Соответствующее значение

WizardType

NewProjectName

NewProjectLocation

VisualStudioInstallDirectory

exclusiveProject

NewSolutionName

RunSilent

Тип мастера

Имя проекта

Локальный каталог

Установочный каталог

Взаимоисключение

Имя решения

Скрытый
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Табл. 9-4. Переменные для мастера добавления элемента
и соответствующие им значения массива ContextAttribute

Переменная Соответствующее значение
WizanfType Тип мастера
ProjectName Имя проекта
Projectltems Элементы проекта
NewItemLocation Новое место элемента
NewIt&mName Новое имя элемента
ProductlnstallDirectory Установочный каталог продукта

RunSilent Скрытый

Значения переменных, перечисленных в табл. 9-3 и 9-4, создаются путем из-
влечения значений из массива контекстных параметров. Две другие переменные,
принадлежащие библиотеке мастеров, доступны и для мастера нового проекта, и
для мастера добавления нового элемента.

• application Объект DTE экземпляра Visual Studio .NET, в котором запущен
мастер.

• CustomArguments Список нестандартных параметров, скопированный до-
словно из аргументов CustomParam, переданных методу IDTWizardExec.

Библиотека мастеров предоставляет и еще одну переменную, которую может
задействовать ваш мастер. До этого мы отмечали, что метод IWizardPagePerform-
Workl может сохранять информацию для последующего использования ее в ме-
тоде IWizardPagePerformWork2. Однако одна страница мастера не имеет доступа
к данным другой страницы, так как они являются разными объектами. Для хране-
ния информации библиотека мастеров имеет член типа System.CollecttonsSpeciali-
zedListDictionary. Этот член позволяет странице мастера сохранить пару «имя -
значение» для использования другой страницей. Пример мастера, который мы
создаем, применяет значение данного члена customData для хранения такой ин-
формации, как объект EnvDTEProject, который был создан вызовом метода Create -
Project из метода PerformWorkl первой страницы мастера.

Вспомогательные методы мастера
Библиотека мастеров поддерживает четыре вспомогательных метода, которые
мастер может задействовать при генерации итогового проекта или файла. Метод
CreateProject позволяет создать проект, основанный на шаблоне проекта;

public EnvDTE.Project CreatePro]ect(string templatePath)

Этот метод создает файл решения, если он необходим, и помещает файл про-
екта в подходящий каталог на диске, если пользователь указал создать отдельные
каталоги для файлов проекта и файлов решения. Этот метод принимает единствен-
ный параметр — путь к файлу шаблона проекта. Такие значения, как имя проекта
и решения, а также то, должен ли быть закрыт файл решения или новый проект
нужно добавить к открытому в данный момент файлу решения, передавать этому
методу не требуется, так как эти значения уже известны мастеру. Последние два
метода — DeleteBetweenTokens и MakeReplacements — С#-версии одноименных
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макросов, показанных ранее в этой главе. Их можно использовать для модифика-
ции создаваемых вами исходных файлов.

Завершение примера WizardBuilder
Теперь мы можем завершить пример WizardBuilder. Мы уже создали класс, произ-
водный от класса WizardUbrary, создали метод Execute, добавили к проекту две
страницы в виде пользовательских элементов управления и реализовали для каждой
из страниц интерфейс IWizardPage. Осталось сгенерировать выходной код. Мы
начнем с создания файлов шаблонов. Создадим библиотеку класса С# под назва-
нием WizardTemptate, зададим параметры проекта для регистрации в качестве СОМ-
объекта и изменим код класса следующим образом:

namespace «NAMESPACE*

{
/// <summary>
/// Summary description for Classl.
/// </summary>

[GuidAtt ribute( "SQUIDS") , ProgldAtt ribute( "XNAMESPACEX . Wizard" ) ]
public class Wizard : InsideVSNet.WizardLibrary.WizardLibrary

I
public Wizard ()

{

I!
Ц TODO: Add constructor logic here

public override void Execute(EnvDTE, DTE application)

{
Title = "My Wizard";

XWIZARDPAGESX

При запуске мастер заменит %NAMESPACE% на имя проекта, заданное к диало-
говом окне New Project, a %GUID% — на новый GUID. Выражение %WIZARDPAGES%
будет заменено на код, генерируемый для добавления экземпляров страниц к
библиотеке. Следующий создаваемый шаблон — шаблон страниц мастера. Мы его
сделаем, запустив мастер С# Windows Control Library Wizard, изменив сгенериро-
ванный пользовательский элемент управления для реализации IWizardPage и из-
менив пространство имен и вхождения имени класса на выражения 96NAMESPACE%
и %PAGENAME% соответственно. Мы скопируем полученный файл с пользователь-
ским элементом управления в каталог шаблонов нашего мастера.

Заключительный шаг — наполнить содержимым методы PerforniWorkl и Per-
formWork2 двух страниц нашего мастера. PerformWorkl первой страницы занима-
ется созданием проекта и выполняет замены в соответствующем файле. Perform-
Work2 первой страницы занимается созданием .vsz-файла, помещая копию в ука-
занный пользователем каталог и добавляет ссылку на сборку WizardLibrary.dll.
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PerformWorkl для второй страницы не используется. PerformWork2 для второй
страницы добавляет по одной копии шаблона пользовательского элемента управ-
ления для создания того количества страниц, что задал пользователь во время
работы нашего мастера. Затем он выполняет подстановки для вновь добавленных
страниц. И, наконец, метод PerformWork2 создает в файле wizard.cs код, заменяя
выражения %WIZARDPAGES%.

Что дальше
В этой и предыдущей главах мы имели дело с проектами и их элементами. Далее
мы рассмотрим программирование окон в Visual Studio .NET.
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Программирование
пользовательского
интерфейса

Множество окон в Microsoft Visual Studio .NET — Task List, Solution Explorer, ди-
зайнер Windows Forms и др. — отображает данные. Этими окнами можно мани-
пулировать не только мышью и с клавиатуры, но и посредством объектной моде-
ли, применяя макросы и надстройки. В этой главе мы рассмотрим объекты, по-
зволяющие программировать пользовательский интерфейс Visual Studio .NET.

Основные сведения об окнах
Пользовательский интерфейс разных окон в Visual Studio .NET различен, но все
окна имеют базовый набор методов и свойств. Рассмотрим эту общую часть объект-
ной модели.

Набор Windows
Visual Studio .NET содержит несколько окон инструментов и документов, доступ к
которым обеспечивает модель автоматизации. В объектной модели каждое из этих
окон представлено объектом Window из набора Windows, доступного через свой-
ство DTE.Windows.

Получить объект Window из набора Windows можно по-разному, например,
использовать перечислитель для прохода по списку всех доступных окон:

Sub EnumWindows()
Dim window As EnvDTE.Window

For Each window In DTE.Windows
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MsgBox(window.Caption)
Next

End Sub

Можно использовать метод числовой индексации:

Sub EnumWindows2()

Dim window As EnvDTE.Window
Dim i As Integer
For i = 1 To DTE.Windows.Count

MsgBox(DTE.Windows.Item(1).Caption)
Next

End Sub

Однако эти способы неоптимальны, так как обычно требуется найти одно
конкретное окно, а на перечисление всех окон тратятся немалые ресурсы про-
цессора. Метод числовой индексации не всегда хорош, поскольку положение окна
в наборе различно в разных экземплярах Visual Studio.NET. По сути у вас нет га-
рантии, что два вызова метода Item с применением числового индекса вернут один
и тот же объект EnvDTEWindow, так как между вызовами метода могут быть со-
зданы новые окна. Кроме того, метод числовой индексации может не найти все
доступные окна. Так, создание инструментального окна может быть дорогой опе-
рацией. Чтобы увеличить производительность, Visual Studio .NET не создает ин-
струментальное окно, пока к нему не будет явного обращения, а поскольку метод
числовой индексации просматривает только уже созданные окна, отдельное окно
может быть не найдено.

Простой пример может продемонстрировать, как перебор списка всех инст-
рументальных окон замедляет работу, если созданы еще не все эти окна. По умол-
чанию окно Server Explorer является пристыкованным и скрытым слева от основ-
ного окна Visual Studio .NET. Если перевести указатель мыши на значок этого окна,
оно появляется на экране. Если в данном экземпляре Visual Studio .NET это окно
еще не показывалось, вы заметите задержку в пару секунд, которая связана с со-
зданием окна. Если при работе макроса EnumWindows2 требуется создание неко-
торых объектов Window, этот макрос будет работать очень медленно, так как много
процессорного времени уйдет на создание окон.

Другой способ поиска окна — индексация набора Windows с использованием
имени окна. Такой подход демонстрирует следующий макрос, в котором для по-
иска объекта Window для инструментального окна Task List используется его имя:

Sub FindTaskListWindowO
Dim objWindow As EnvDTE.Window
objWindow = DTE.Windows.Item("Task List")

End Sub

Но и это не лучший способ поиска конкретного объекта Window. При поиске
окна строка, переданная методу WindowsJtem, сравнивается с заголовком каждо-
го окна, пока не будет найдено совпадение. Щелкнув правой кнопкой Task List и
выбрав в контекстном меню Show Tasks | Comment, вы увидите, что заголовок окна
станет «Task List - X Comment tasks shown (filtered)», где X — число. Поскольку
строка «Task List», переданная методу Item, не совпадает полностью с заголовком
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окна Task List, код Windows Jtem(«Task List*) не найдет объект Window. Понятно, что
метод индексации по заголовку иногда неприменим. Некоторые окна, такие как
Properties или Object Browser, имеют неизменяемые имена (если пользователь не
меняет язык), и для них метод поиска по заголовку работает, Но и здесь, как и в
случае с числовой индексацией, окно может быть не найдено, если оно еще не
создано.

Объект Window лучше всего искать по уникальному индексу, не зависящему ни
от положения в наборе Windows, ни от заголовка окна, Каждому окну инструмен-
тов назначен постоянный GUID, который можно передавать методу Item для по-
иска нужного окна. Поскольку GUID трудно запомнить, для большинства окон
инструментов, создаваемых Visual Studio .NET, определены константы, которые
легко запомнить и распознать. Все они начинаются с префикса vsWindowKind и
являются статическими (или общими, если вы используете Visual Basic .NET) чле-
нами класса EnvDTE.Constants. Вот макрос для поиска окна инструментов Task List:

Sub FindTaskListWindow2<)
Dim objWindow As EnvDTE.Window
objWindow = DTE.Windows.Item(EnvDTE.Constants.vsWindowKindTaskList)

End Sub

Поскольку GUID уникален для каждого окна инструментов и не меняется со
временем, вас не должно заботить изменение заголовка или положения искомо-
го окна в наборе EnvDTE Windows, Еще одно преимущество применения GUID в
том, что Visual Studio .NET создает запрашиваемое инструментальное окно, если
его еще нет.

Встречаются окна, для которых константа, соответствующая GUID, не опреде-
лена. Примером служит окно Favorites. Для них можно использовать GUID в виде
строки, указывая ее там же, где и предопределенную константу. Это демонстри-
рует следующий пример, в котором ищется объект Window для окна Favorites:

Sub FindTheFavoritesWindow()

Dim window As EnvDTE.Window

window = DTE.Windows.Item("{E8BQ6F43-6D01-11D2-AA7D- OOC04F990343}")

End Sub

GUID, передаваемый методу Нет, можно получить из свойства ObjectKind. Вот
макрос, в котором данный подход применяется для вывода GUID окна Favorites:

Sub FindTheFavoritesWindow2()

Dim window As EnvDTE.Window
' Прежде чем вызывать этот код,
1 нужно отобразить окно Favorites!

window = DTE,Windows.Item("Favorites")
HsgBox(window.ObjectKind)

End Sub

Этот макрос выводит GUID окна Favorites в информационном окне. Затем вы
можете определить константу, соответствующую этому GUID, и применять ее в
любом коде, которому нужно это окно, Для макроса FindTheFavoritesWindow мы
определили GUID именно так.
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Свойство Object
Многие окна Visual Studio .NET имеют объектную модель, которую вы можете
применять для работы с данными, содержащимися в этих окнах. Эти объекты,
связанные с конкретным окном, позволяет получить свойство Object объекта Win-
dow. Например, свойство Object объекта Window для окна Task List возвращает объект
TaskList, который позволяет перечислять, добавлять и изменять свойства отдель-
ных задач в окне Task List. Следующий макрос получает объект TaskList:

Sub GetTaskListObJectf)
Dim window As EnvDTE.Window
Dim taskList As EnvDTE.TaskList
window = DTE.Windows.Item(EnvDTE.Constants.vsWindowKindTaskList)
taskList = CType(window.Object, EnvDTE.TaskList)

End Sub

Есть множество программируемых объектов для различных окон, не только
объект TaskList, показанный в этом макросе. В табл. 10-1 перечислены константы,
соответствующие GUID, которые можно передавать методу Item как для поиска
объекта Window, так и программируемого объекта, соответствующего этому окну.

Табл. 10-1. Окна и их программируемые объекты

Окно Константа GUID Тип объекта

Command Window

Macro Explorer

Oucput window

Server Explorer

Solution Explorer

Task List

Toolbox

Окно Web-браузера

Текстовый редактор

Дизайнер форм

Дизайнер HTML

vsWindowKindCommandWindow

vsWindowKindAlacroExplorer

vsWindowKindOutput

vsWindowKindServerExplorer

vsWindowKindSolutionExplorer

vsWindowKindTaskList

vsWindotvKindToolbox

vsWindowKindWebBrowser

<Нет>

< Нет>

< Нет >

EnvD TE.CommandWindow

EnvDTE.UIHierarcby

EnvD TE.OutputWindow

EnvD TE.UlHierarchy

EnvD TE.UlHierarchy

EnvDTE.TaskList

EnvDTEToolBox

SHDocVwWebBrowser

EnvDTE.TextWindow

System.ComponentModel.
DesignJDesignerHost

EnvDTEHTML Window

Объектную модель имеют не только окна инструментов Visual Studio .NET, но
и многие окна документов, Свойства Window.Qbject текстового редактора, дизай-
нера форм и дизайнера HTML возвращают объекты для программирования этих
объектов-окон. Объект программирования дизайнера форм обсуждается в мтой
главе, а объекты программирования текстового редактора и дизайнера HTML —- в
главе 11.

Основное окно
Каждому окну инструментов и документов Visual Studio .NET соответствует объект
Window. Однако Visual Studio .NET сама является окном, и ей тоже соответствует
объект Window. Чтобы его получить, нужно не индексировать набор EnvDTE.Winf.iows,
а взять свойство MainWindow объекта DTE-.

9-П16
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Sub FindTheMainWindowO
Dim mainWindow As EnvDTE.Window
mainWindow = DTE,MainWindow

End Sub

У объекта Window основного окна Visual Studio .NET несколько методов и свойств
работает иначе, чем для объектов Window окон документов и инструментов:

• методы Document, Selection, Object, Projectltem и Project возвращают null при
использовании С# и Nothing в Visual Basic .NET;

• se^-версии свойств Caption и Linkable вызывают исключение;

• IsFloating wAutollides генерируют исключения при вызове get- или setf-версий
этих свойств;

• вызов метода Close приводит к исключению.

Некоторые методы и свойства объекта Window основного окна не работают,
но есть одно свойство, доступное только для основного окна. Когда в надстройке
или макросе нужно вывести диалоговое окно, вы должны предоставить родитель-
ское окно, чтобы корректно управлять фокусом и «немодальностью» нового окна.
Использовать основное окно Visual Studio .NET как родительское позволяет свой-
ство WindowHWnd, которое возвращает описатель окна типа HWND. определен-
ного в Windows SDK. Это свойство является скрытым; разрабатывая надстройку
или макрос, вы не увидите его при автозавершении оператора. Поскольку .NET
Framework не применяет значение HWND в качестве предка, этот описатель дол-
жен быть предварительно вложен в класс, реализующий интерфейс, который .NET
может воспринимать в качестве предка. Этот интерфейс — SystemWindowsformsJ-
Win3 2 Window — вы можете реализовать в классе своей надстройки или в отдель-
ном классе в проекте макроса. Единственное свойство интерфейса IWin32Wmdow —
Handle — возвращает значение SystemlntPtr, которое содержит описатель роди-
тельского окна, и в данном случае является значением, возвращаемым свойством
WmdowHWnd. Когда нужно показать форму методом FormShowDialog, можете пе-
редать этому методу в качестве аргумента класс, реализующий IWin32Window.

Чтобы реализовать IWin32Windoiv в надстройке, сначала нужно добавить его в
список интерфейсов этой надстройки:

public class Connect : Object, Extensibility.IDTExtensibility2,

System.Windows.Forms,IWin32Window

Затем добавляется реализация свойства Handle-.

//Реализация свойства IWin32Window.Handle;
public System.IntPtr Handle

•;
get

'
return new System.IntPtr (apolicationObject.MainWindow.HWnd);

•
I

Теперь можно вывести форму (предполагается, что в проекте надстройки есть
класс формы РогтГ):
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Form"! forml = new Form1();

forml.ShowDialog(this);

Реализация этого интерфейса в макросе еще проще; проект примера макроса,
устанавливаемый вместе с Visual Studio .NET, содержит код класса, реализующего
этот интерфейс. Этот класс называется WmWrapper, расположен он в модуле Utilities
проекта Samples, и вы можете создавать его экземпляры и передавать их любому
коду, которому нужно родительское окно, скажем, стандартному диалоговому < жну
Open File:

Sub ShowFileOpenDialogO
Dim openFile As New OpenFileDialog
openFile.ShowDialog(New WinWrapper)

End Sub

Вам нужно лишь скопировать класс WmWrapper в свой проект макроса, и он
готов к применению.

Окна-проводники и объект UIHierarchy
Окна иерархии пользовательского интерфейса (UI-иерархии) — это окна инст-
рументов, использующие для представления данных древовидную структуру- При-
мерами могут служить окна Solution Explorer, Server Explorer и Macro Explorer,
Объект UIHierarchy и связанные с ним объекты UIHierarchyltems и UIHierarchy Пет
называются так потому, что представляют иерархию объектов, отображаемых в
инструментальном окне. Объект UIHierarchy активно используется рекордером
макросов, позволяя ему записать корректный код для модификации выбранного
элемента в окне UI-иерархии. Этот объект также можно задействовать как источ-
ник сведений о содержимом инструментальных окон.

Дерево объекта UIHierarchy
Объекты UIHierarchy, UIHierarchyltems и UIHierarchyltem работают рекурсивно.
UIHierarchy служит для поиска набора UIHierarchyltems, содержащего все корне-
вые элементы в окне UI-иерархии. Каждый корневой элемент дерева представлен
объектом UIHierarchyltem в наборе UIHierarchyltems, а поскольку каждый элемент
может в свою очередь содержать подэлементы, свойство UlHierarchyltemUIHierarchy-
Items возвращает набор UIHierarchyltems. Такая структура узлов, возвращающих
наборы других узлов, продолжается, пока не заканчивается ветвление дерева Вот
макрос, который использует объект UIHierarchy для поиска и вывода названия узла
верхнего уровня в Macro Explorer:

Sub GetTopLevelUIHierltemsO
Dim macroExplWin As Window
Dim uiHierarchy As EnvDTE.UIHierarchy
Dim uiHierarchyltems As EnvDTE.UIHierarchyltems

1 Находим окно-проводник макросов
' и обьект UIHierarchy для этого окна:
macroExplWin = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKinrfMacroExplorer)
uiHierarchy = macroExplWin.Object
' Получаем набор верхнего уровня:
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uiHierarchyltems = uiHierarchy.UIHterarchyltems
1 Выводим имя первого узла в этом наборе:
MsgBox(uiHierarchyItems, Item(1). Name)

End Sub

Здесь осуществляется поиск объекта UIHierarchy для окна Macro Explorer и
берется набор UiHierarchyltems. На экран выводится имя первого элемента набо-
ра; в случае окна Macro Explorer это всегда Macros.

Продолжим с этим макросом: узел Macros в окне Macro Explorer содержит не-
сколько проектов макросов. Поскольку' этот узел содержит подэлементы, он яв-
ляется контейнером объектов UIHierarchyltem и свойство UIHierarchyltem.UIHierar-
cbyltems возвращает объект-набор. Этот набор UiHierarchyltems содержит список
всех проектов макросов, и если мы изменим предыдущий макрос, то сможем про-
ходить по списку проектов макросов:

Sub WalkMacroProjects()
Dim macroExplWin As Window
Dim uiHierarchy As EnvDTE.UIHierarchy
Dim uiHierarchyltems As EnvDTE.UiHierarchyltems
Dim uiHierarchyltem As EnvDTE.UIHierarchyltem
Dim uiHierarchy!tem2 As EnvDTE.UIHierarchyltem
' Находим окно-проводник макросов
' и объект UIHierarchy для этого окна:
macroExplWin = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindMacroExplorer)
uiHierarchy = macroExplWin.Object
' Получаем первый узел в наборе - Macros:
uiHierarchyltem = uiHierarchy.UiHierarchyltems.Item(1)
' Проходим по всем элементам набора,
' который является списком проектов:
For Each uiHierarchy!tem2 In uiHierarchyltem.UiHierarchyltems

MsgBox(uiHierarchyItem2.Name>
Next

End Sub

Чтобы просматривать окна Solution Explorer и Server Explorer, в этом макросе
нужно лишь изменить значение, передаваемое методу Windowsltem, на Constants.vs-
WindowKindSolutionExplorer или Constants.vsWindowKindServerExplorer.

Примечание Не кажутся ли вам знакомыми объекты UIHierarchy? Работа с объек-
тами UIHierarchy, UiHierarchyltems и UIHierarchyltem для поиска элемен-
та в окне UI-иерархии аналогична работе с Projectltems и Projectltem для
поиска элементов проекта. Причина такого сходства в том, что объек-
ты UIHierarchy спроектированы так, чтобы соответствовать объектам
Projectltem и Projectltems.

Объект UIHierarchy
Поиск конкретного узла в окне Ш-иерархии может потребовать большого объе-
ма кода, особенно если искомый узел вложен на несколько уровней. Метод UIHiemr-
cby.Getltem позволяет сразу найти объект UIHierarchyltem нужного узла, а не рыс-
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кать по дереву. Так, чтобы получить объект UlHierarchyltem макроса tnsertDate,
расположенного в модуле VSEditor проекта Samples, напишите:

Sub FindUIHierltemForlnsertDateHacroO
Dim macroExplWin As Window
Dim uiHierarchy As EnvDTE.UIHierarchy
Dim uiHierarchyltem As EnvDTE.UlHierarchyltem
Dim uiHierarchyltems As EnvDTE.UIHierarchyltems
macroExplWin = DTE.Windows,Item(Constants.vsWindowKindHacroExplorer)
uiHierarchy = macroExplWin.Object
uiHierarchyltems = uiHierarchy.UIHierarchyltems
uiHierarchyltem = uiHierarchyltems.ItemC'Macros")
uiHierarchyltems = uiHierarchyltem.UIHierarchyltems
uiHierarchyltem = uiHierarchyltems.Item("Samples")
uiHierarchyltems = uiHierarchyltem.UIHierarchyltems
uiHierarchyltem = uiHierarchyltems.Item("VSEditor")
uiHierarchyltems = uiHierarchyltem.UiHierarchyltems
uiHierarchyltem = uiHierarchyltems.Item("InsertDate")
MsgBox(uiHierarchyltem.Name)

End Sub

Этот код несколько многословен, так что сократим его, применив метод UfHie-

rarchy.Getltem-.

Sub FindUIHierItemForInsertDateMacro2()
Dim macroExplWin As Window
Dim uiHierarchy As EnvDTE.UIHierarchy
Dim uiHierarchyltem As EnvDTE.UlHierarchyltem
macroExplWin = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindMacroExplorer)
uiHierarchy = macroExplWin.Object
uiHierarchyltem =

jiHierarchy.GetItem("Macros\Samples\VSEditor\InsertDate")
MsgBox(uiHierarchyltem.Name)

End Sub

UIHierarchy.Getltem принимает строку, которая является путем к элементу, ука-

зывающему узел в иерархии. Этот путь получается из имен всех узлов в ветви,
разделенных обратным слэшем. Хотя метод UIHierarcby.Getltem находит узлы в окнах

Macro Explorer и Solution Explorer, ошибка в Visual Studio .NET не позволяет ему
находить объект UlHierarchyltem в окне Server Explorer.

Свойство UIHierarchySelectedltems возвращает массив объектов UlHierarchyltem
для элементов, выбранных в дереве. Как и другие массивы, возвращаемые объек-

тной моделью при использовании языков, поддерживаемых .NET, этот объект
состоит из нетипизированных объектов System.Object.

Sub GetUIHierSelectedltemsO
Dim macroExplWin As Window
Dim uiHierarchy As EnvDTE.UIHierarchy
Dim selectedltems As ObjectO
Dim uiHierarchyltem As EnvDTE.UlHierarchyltem
macroExplWin = DTE.Windows.ItemfConstants.vsWindowKindHacroExplorer)
uiHierarchy = macroExplWin.Object
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selectedltems = uiHierarchy.Selectedltems
For Each uiHierarchyltem In selectedltems

4sgBox(uiHierarchyItem.Name)
Next

End Sub

Чтобы облегчить рекордеру макросов запись движения по иерархии, объект
UIHierarchy имеет два метода, SelectUp и SelectDown, имитирующих выбор пользо-
вателем узлов в дереве. Оба метода принимают два параметра. Первый имеет тип
EnvDTE.vsUISelectionType и указывает способ выбора узлов по аналогии с тем, как
это делается мышью и с клавиатуры. EnvDTE.vsUISelectiorifypeSelect выпирает один
узел в дереве, и все остальные узлы теряют свое состояние выбора. EnvDTE.vsUl-
SelectioritypeExtend выбирает от последнего выбранного узла до указанного ана-
логично тому, как это происходит при щелчке нового узла при нажатой клавише
Shift. EnvDTE.vsllISelectionTypeSetCaret не выбирает узел, а перемещает курсор по
дереву к указанному узлу. И, наконец, EnvDTE.vsUlSelectionType1bggle изменяет со-
стояние выбора узла на противоположное. Второй параметр методов SelectUp и
SelectDown — счетчик. По умолчанию выбирается один элемент, но этим парамет-
ром вы можете указать другое число одновременно выбираемых элементов.

У объекта UIHierarchy есть также метод DoDefaultAction, имитирующий нажа-
тие пользователем клавиши Enter когда в дереве выбран один или несколько уз-
лов. Так, если в Macro Explorer выбран макрос и вызывается метод UIHierarchyDo-
DefaultAction, этот макрос выполняется.

Объект UIHierarchyltems
Объект EnvDTE,UIHiemrchyItems является набором объектов EnvDTEJUIHierarcbyltem
и работает, как любой другой объект-набор в объектной модели Visual Studio. Он
поддерживает одно свойство, которое не является частью стандартного набора
методов и свойств других объектов-наборов, — Expanded. Оно имеет тип Boolean
и указывает, отображаются ли в пользовательском интерфейсе узлы из набора
UIHierarchyltems. Присваивание этому свойству значения True имеет тот же эффект,
что щелчок знака «плюс* рядом с узлом дерева, a False — знака «МИНУС*.

Объект UiHierarchyltem
EnvDTE.UiHierarchyltem, будучи элементом набора, поддерживает стандартные для
этого типа методы и свойства, такие как Collection и Name. Он также поддержива-
ет метод Select, похожий на методы UIHierarchySelectUp и UIHierarchySelectDoivn, с
той разницей, что работает в каждый отдельный момент с единственным узлом —
UiHierarchyltem, указываемым при вызове Select. Поскольку метод Select изменяет
только текущий UiHierarchyltem, он не принимает количество выбираемых эле-
ментов.

Свойство UIHierarchyltem.Object возвращает объект из модели расширяемости,
если он доступен для данного узла. Так, используя Solution Explorer, вы можете
получить объекты EnvDTEProject или EnvDTEProjectltem для узла. Следующий код
ищет UiHierarchyltem для первого проекта и второй элемент в этом проекте (вто-
рой элемент ищется потому, что первым элементом в проектах .NET является узел
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References), а также получает объекты EnvDTEProject и EnvDTEProjectltem для этих
узлов:

Sub GetUIHierltenObJectO
Dim uihier As EnvDTE.UIHierarchy
Dim uihierProj As EnvDTE.UIHierarchyltem
Dim uihierProjItem As EnvDTE.UIHierarchyltem
Dim project As EnvDTE.Project
Dim projltem As EnvDTE.Projectltem
uihier = DTE.Windows.Item(

Constants.vsWindowKindSolutionExplorer).Object
uihierProj = uihier.UIHierarchyltems.Item(1).UIHierarchyItetns.Item(1)
project = uihierProj.Object
uihierProjItem = uihierProj.UIHierarchyltems.Item(2)
projltem = uihierProjItem.Object

End Sub

Окно Toolbox
В Toolbox хранятся элементы управления и фрагменты кода, которые можно пе-
реносить в окно дизайнера форм, окна редакторов и любое другое место, допус-
кающее буксировку. Toolbox состоит из набора вкладок, позволяющих группиро-
вать элементы по категориям. Элементы вкладок относительно статичны, но одна
вкладка, Clipboard Ring, часто меняется и содержит текстовые фрагменты, выре-
занные или скопированные из окон редакторов.

Вкладки и элементы
Чтобы получить окно Toolbox, можно передать константу vsWindowKindToolbox
методу WindowsJtem, который вернет объект Window, Объект ToolBox затем мож-
но получить из свойства Window.Object возвращенного объекта:

Sub FindTheToolBoxC)
Dim toolBoxWindow As EnvDTE.Window
Dim toolBox As EnvDTE.ToolBox
toolBoxWindow = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindToolbox)
toolBox = toolBoxWindow.Object

End Sub

Поскольку окно Toolbox может иметь несколько вкладок, для них предусмот-
рен набор, позволяющий перечислять все эти вкладки, — ToolBoxTabs, который
получают из свойства ToolBox.TbolBoxTabs. Этот набор позволяет находить каждый
объект ToolBoxTab в Toolbox и даже создавать новые вкладки для хранения любых
компонентов и текстовых фрагментов. Для создания вкладки служит метод ToolBox-
TabsAdd, который принимает в качестве аргумента имя вновь создаваемой вклад-
ки и возвращает соответствующий ей объект ToolBoxTab. Следующий макрос до-
бавляет в Toolbox новую вкладку:

Sub AddNewToolBoxTabO
Dim toolBoxWindow As EnvDTE.Window
Dim toolBox As EnvDTE.ToolBox
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toolBoxWindow = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindToolbox)

toolBox = toolBoxWindow.Object

toolBox.ToolBoxTabs.Add("My commonly used items").ActivateO
End Sub

Этот код создает вкладку My Commonly Used Items, и она становится выбран-
ной благодаря вызову метода Activate объекта ToolBoxTab.

Кроме того, что Toolbox является набором вкладок, каждая из вкладок представ-
ляет собой набор элементов. Каждый элемент набора представлен в объектной
модели объектом ToolBoxItem и может быть найден в объекте ToolBoxItems, полу-
чаемом из свойства ToolBoxTab.ToolBoxlterns. Все содержимое Toolbox позволяет
просмотреть макрос EnutnerateToolBoxContents:

Sub EnumerateToolBoxContentsO
Dim toolBoxWindow As EnvDTE.Window
Dim toolBox As EnvOTE.ToolBox
Dim toolBoxTab As ToolBoxTab
Dim outputWindow As New _

InsideVSNET.Utilities.OutputWindowPaneEx(DTE, "Toolbox contents")
toolBoxWindow = DTE.Windows,Item(Constants.vsWindowKindToolbox)
toolBox = toolBoxWindow.Object
For Each toolBoxTab In toolBox.ToolBoxTabs

Dim toolBoxI1:em As ToolBoxItem
outputWindow,WriteLineCtoolBoxTab.Name)
For Each toolBoxItem In toolBoxTab.ToolBoxItems

outputWindow.WriteLine(vbTab + toolBoxItem.Name)
Next

Next
End Sub

С объектом ToolBoxItem особо делать нечего. Можно вызвать его метод Select,
чтобы сделать элемент активным в Toolbox, можно удалить методом Delete, а так-
же получить надпись, отображаемую в пользовательском интерфейсе, из свойства
Name. Хотя функционально объектная модель ToolBoxItem довольно убога, насто-
ящая мощь объектной модели Toolbox скрыта в возможности создавать новые
элементы.

Добавление элементов в Toolbox
Toolbox может содержать разные виды объектов, такие как текст, HTML, COM- и
.NET-компоненты. Вы можете добанлять собственные элементы методом Tool-Box -
TabAdd, который принимает три параметра: Name (имя добавляемого элемента,
отображаемого в пользовательском интерфейсе Toolbox), Data (определяет инфор-
мацию об элементе, хранимую в Toolbox) и Format (имеет тип vsToolBoxItemFormat
и отвечает за форматирование этой информации).

Простейший тип хранимых данных — обычный текст. Строка, передаваемая
параметром Data, копируется в элемент Toolbox без изменений, и, когда такой текст
буксируется в окно, поддерживающее буксировку в формате text буфера обмена
(скажем, в окно текстового редактора), этот текст копируется в окно. Вот как до-
бавить текстовый фрагмент:
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Sub AddTextToTheToolB6x()
Dim toolBoxWindow As EnvDTE.Window

Dim toolBox As EnvDTE.ToolBox

Dim toolBoxTab As EnvDTE.ToolBoxTab
Dim toolBoxItems As EnvDTE.ToolBoxItems
toolBoxWindow = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindToolbox)

toolBox = toolBoxWindow.Object

toolBoxTab = toolBox.ToolBoxTabs.Item{"General")
toolBoxItems = toolBoxTab.ToolBoxItems
toolBoxItems.Add("My Text", "This is some text", _

vsToolBoxItemFormat.vsToolBoxItemFormatText)

End Sub

В этом коде сначала просматривается объектная модель в поисках вкладки
General окна Toolbox. В конце вызывается метод ToolBoxItemsAdd, добавляющий
элемент с именем My Text и текстом This is some text, который имеет формат бу-
фера обмена типа text.

Добавление текста в формате HTML аналогично добавлению простого текста —
разница в том, что передается не обычный текст, а фрагмент HTML-кода, а фор-
мат передаваемых данных устанавливается в vsToolBoxltemFormatHTML

Sub AddHTMLToTheToolBoxO
Dim toolBoxWindow As EnvDTE.Window
Dim toolBox As EnvDTE.ToolBox

Dim toolBoxTab As EnvDTE.ToolBoxTab

Dim toolBoxItems As EnvDTE.ToolBoxItems
toolBoxWindow = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindToolbox)

toolBox = toolBoxWindow.Object
toolBoxTab = toolBox.ToolBoxTabs.Item("General")
toolBoxItems = toolBoxTab.ToolBoxItems

toolBoxItems.Add("My HTML", "<b>This is bold HTML</b>",
vsToolBoxItemFormat.vsToolBoxltemFormatHTML)

End Sub

По выполнении этого кода фрагмент HTML будет помещен в Toolbox, и если
вы отбуксируете этот элемент Toolbox в дизайнер HTML, то увидите, что текст имеет
полужирное начертание.

Примечание HTML на самом деле — подмножество XML, соответствующее
определенной схеме. Поскольку HTML — это XML, вы можете хранить в
Toolbox фрагменты XML как HTML. Visual Studio .NET позволяет букси-
ровать эти фрагменты HTML/XML не только в HTML-, но и в XML-доку-
мент.

Кроме этих двух текстовых форматов, Toolbox может хранить элементы } прав-
ления ActiveX, которые можно буксировать в HTML-файлы или %'1п32-приложе-
ния (такие как диалоговые окна MFC), поддерживающие хостинг элементов управ-
ления ActiveX. Добавляя ActiveX, вы указываете тип данных vsToolBoxJtemFormatGUID.
Формат аргумента Data — CLSID GUID элемента управления ActiveX или (несмот-
ря на название формата) ProgID этого элемента управления. Следующий макрос
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добавляет в Toolbox две копии элемента управления Windows Media Player. Пер-
вый добавляется с использованием его CLSID, а второй — на основании его ProgID:

Sub AddCOMObjectToTheToolBoxO

Dim toolBoxWindow As EnvOTE.Window
Dim toolBox As EnvDTE.ToolBox

Dim toolBoxTab As EnvDTE.ToolBoxTab

Dim toolBoxItems As EnvDTE.ToolBoxItems
toolBoxWindow = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindToolbox)

toolBox = toolBoxWindow.Object

toolBoxTab = toolBox.ToolBoxTabs.Item("General")

toolBoxItems = toolBoxTab.ToolBoxItems

toolBoxItems.AddrName", "{22D6F312-BOF6-11DO-94AB- 0080C74C7E95}", ..
vsToolBoxItemFormat.vsToolBoxItemFormatGUID)

toolBoxItems.Add("Name", "MediaPlayer.MediaPlayer.l", _

vsToolBoxItemFormat.vsToolBoxItemFormatGUID)

End Sub

Запустив этот код, вы увидите, что параметр Name проигнорирован. Дело в том.
что Toolbox берет имя из элемента управления.

Последняя разновидность элементов Toolbox — это компоненты .NET Framework.
Вы можете использовать формат vsToolBoxItemFormatDotNETComponent и передать
путь к сборке .NET. В этой сборке ищутся элементы управления, и, если таковые
обнаруживаются, они добавляются на вкладку Toolbox. Например, у вас есть сборка
WindowsControILibrary.dll в корне диска С:. Следующий код добавляет все элемен-
ты управления из этой сборки в Toolbox:

Sub AddDotNetComponentToTheToolBox{)

Dim toolBoxWindow As EnvDTE.Window
Dim toolBox As EnvDTE.ToolBox

Dim toolBoxTab As EnvDTE.ToolBoxTab

Dim toolBoxItems As EnvDTE.ToolBoxItems
toolBoxWindow = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindToolbox)
toolBox = toolBoxWindow.Object

toolBoxTab = toolBox.ToolBoxTabs.Item("General")
toolBoxItems = toolBoxTab.ToolBoxItems
toolBoxItems.Add("Control", "C:\WindowsControlLibrary.dll",

vsToolBoxItemFormat.vsToolBoxItemFormatDotNETComponent)

End Sub

Зачастую сборки, содержащие элементы управления, располагаются в глобаль-
ном кэше сборок (GAC), что делает их доступными всем программам, работаю-
щим под управлением .NET Framework. Поскольку путь к сборке в GAG найти не-
просто, вы можете загрузить такую сборку, узнать путь к ней и передать этот путь
функции добавления в Toolbox. Допустим, у вас -есть пользовательский элемент
управления в сборке с именем WindowsConti-olLibrary, номером версии 1.0.795.38182
и открытым ключом 6fc7037576l725cO. Вы можете загрузить сборку статическим
методом SystemReflectionAssemblyLoad, передав ему имя сборки, номер версии и
открытый ключ. Этот метод возвращает объект SystemReflection Assembly, поддер-
живающий свойство CodeBase, которое возвращает путь в формате file:///.
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Sub AddDotNetComponentToTheToolBox2()
Dim toolBoxWindow As EnvDTE,Window
Dim toolBox As EnvDTE.ToolBox
Dim toolBoxTab As EnvDTE.ToolBoxTab
Dim toolBoxItems As EnvDTE,ToolBoxItems
Dim asm As System.Reflection.Assembly
toolBoxWindow = DTE,Windows.Item(Constants.vsWincfowKlndToolbox)
toolBox = toolBoxWindow.Object
toolBoxTab = toolBox.ToolBoxTabs.Item("General")
toolBoxItems = toolBoxTab.ToolBoxItems
asm = System.Reflection,Assembly.Load("WindowsControlLibrary1,

Version=1.0.795.38162, Culture=neutral, PublicKeyloken=6fc70375761725cO")
toolBoxItems.AddC'Control", asm.CodeBase,

vsToolBoxItemFormat.vsToolBoxItemFormatDotNETComponent)
End Sub

Так же, как и при добавлении ActiveX, когда вы добавляете в Toolbox компо-
нент .NET, параметр Name игнорируется, и имя элемента управления берется из
самого элемента. Это может показаться ошибкой в Visual Studio .NET, но добавле-
ние в Toolbox сборки отличается от добавления элементов других форматов. Когда
вы добавляете текст, HTML или ActiveX, возвращается объект EnvDTE.ToolBoxItem
для вновь добавленного элемента. Но когда вы добавляете сборку, всегда возвра-
щается null или Nothing (в зависимости от языка программирования). Дело в том,
что сборка может содержать ноль, один или несколько элементов управления. Если
сборка не содержит элементов управления, возвращаемое значение null или Nothing
имеет смысл, так как ничего не было добавлено и нет объекта ToolBoxItem, кото-
рый можно бы было вернуть. Несколько элементов не могут быть возвращены, так
как метод возвращает единственный объект EnvDTE.ToolBoxltem, а не массив. Если
в сборке один элемент управления, можно бы было вернуть EnvDTE.ToolBoxltem,
но было бы странно возвращать элемент в одном случае и не возвращать в дру-
гих, так что разработчики решили и здесь возвращать null или Nothing.

Окно Task List
Как вы уже знаете, программируемым объектом для окна Task List является Env-
DTETaskList. Через объект TaskList вы можете добавлять новые элементы задач,
предоставляя пользователю сведения о работах, которые нужно выполнить, а также
просматривать задачи, добавленные компилятором и другими инструментами.

Элементы списка задач
Объект EnvDTE.TaskList предоставляет доступ к списку задач через свойство Task-
Items, которое возвращает набор Taskltems, содержащий по одному элементу для
каждой задачи в окне Task List. Можно просмотреть подмножество элементов Task
List, отфильтровав элементы, не принадлежащие к определенной группе или ка-
тегории, но при этом элементы, скрытые в результате такой фильтрации, будут
оставаться элементами набора EnvDTE.Taskltems.

Как и любой набор, EnvDTE.Taskltems можно индексировать числовыми значе-
ниями, получая объект EnvDTE.Taskltem. Использовать в качестве индексов стро-
ки для этого набора нельзя,
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Добавление новых задач
Добавление новых элементов в Task List позволяет создавать разнообразные но-
вые инструменты. Вот примеры инструментов, использующих Task List.

• Средство анализа кода, обнаруживающее программные ошибки. Вы можете
добавлять описание этих ошибок вместе с сообщениями компилятора об ошиб-
ках в Task List.

• Средства планирования, которые получают информацию от других программ,
таких как Microsoft Project, и создают задачи, извещающие программистов о
необходимости выполнения очередной части работ. Если установить флажок,
соответствующий задаче, в Project эта задача помечается как выполненная,

• Надстройка, просматривающая ошибки компиляции и по возможности их
исправляющая. Помните, что при последней компиляции проекта С# все ошибки
были из-за пропуска точек с запятой? Неплохо бы было иметь средство авто-
матического исправления этих ошибок?

• Макрос, синхронизующий ваш календарь в Microsoft Outlook со списком за-
дач Visual Studio .NET. Помимо прочего, он может напомнить вам купить пода-
рок по дороге с работы.

Добавление подобных средств обеспечивает метод TaskltemsAdd, предлагаю-
щий также их отображение в списке. У него одна из самых сложных сигнатур среди
методов Visual Studio .NET:

public EnvDTE.Taskltem Add(string Category,
string SubCategory,
string Description,
EnvDTE.vsTaskPriority Priority = vsTaskPriorityMedium,
object Icon,
bool Checkable = false,
string File = "",
int Line = -1,
bool CanUserDelete = true,
bool Flushltem = true)

Увидеть эффект применения различных комбинаций параметров этого мето-
да позволяет надстройка-пример AddTaskListltems. Мы же рассмотрим все пара-
метры в следующих разделах.

Category и SubCategory

Каждая задача независимо от того, создана она программно или посредством Visual
Studio .NET, принадлежит к той или иной категории. Категории применяются для
группирования задач и связывания их между собой. Наиболее распространенные
типы категорий: ошибки компиляции, пользовательские задачи и ярлыки. Когда
пользователь щелкает правой кнопкой Task List и выбирает Show Tasks, могут быть
показаны или все задачи, или только те, что принадлежат к определенной кате-
гории. Создать новую категорию позволяет параметр Category метода Add. При
вызове этого метода просматривается список существующих категорий в поис-
ках имени, совпадающего с заданным аргументом. Если совпадения не найдено,
добавляется новая категория, и новая задача помещается в нее. Если категория
существует, новая задача добавляется в нее.
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В настоящее время Visual Studio .NET не использует аргумент SubCategory1 ме-
тода Add-, ваши надстройки и макросы должны оставлять этот параметр пустым.

Description

Описание задачи отображается в столбце Description списка задач, и этот стол-
бец заполняется аргументом Description метода Add, имеющего три обязательных
параметра: Description, Category и SubCategory. Опустив остальные необязательные
параметры, создадим наш первый элемент списка Task List:

Sub TLAddltemsQ
Dim taskList As EnvDTE.TaskList
taskList = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindTaskList).Object
taskList.Taskltems.AdcK"Category", "", "Description2")
taskList.TaskItems.Add("Category", "", "Description!")

End Sub

Выполнив этот макрос и выбрав Sort By | Category в контекстном меню Task
List, вы увидите список задач (рис. 10-1),

task List - 2 Category I aibs shown {filtered}.

••••- 11' i

Description?

Sort By

Show Description Tooltip

i. •«',

Next TasV

Previous Task

Рис. 10-1. Элементы Task List, добавленные макросом

Priority

Следующий аргумент, который вы можете передать методу ^rfrf, — это Priority, Он
является необязательным, но если он задан, в первом столбце Task List — столбце
приоритета — появляется значок, чтобы напомнить пользователю о важности
задачи. Для высокоприоритетных задач отображается красный восклицательный
знак, для низкоприоритетных — направленная вниз голубая стрелка, а для сред-
неприоритетных значка нет. Следующий макрос добавляет в Task List новые эле-
менты с разными приоритетами. По выполнении этого макроса окно Task List
должно выглядеть, как показано на рис. 10-2.

Sub TLAddltemsPriorityO
Dim taskList As EnvDTE.TaskList
taskList = DTE.Windows.Item{Constants.vsWindowKindTaskList).Object
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taskList.Taskltems.Add("Category", "" , _
Descriptionl", vsTaskPriority.vsTaskPriorityHigh)

taskList.Taskltems.Add("Category", "", _
"Descriptions", vsTaskPriority.vsTaskPriorityLow)

taskList.Taskltems.Add("Category", "", _
"Descriptions", vsTaskPriority.vsTaskPriorityMedium)

End Sub

Рис. 10-2. Элементы Task List с разными приоритетами

Icon
Параметр Icon позволяет задавать значок для добавляемой задачи. Пя.ть стандарт-
ных значков описаны в табл. 10-2.

Табл. 10-2. Предопределенные значки для элементов Task List

Изображение значка Константа

» vsTasklconvsTaskiconComment

qfSjift vsTaskIcon.vsTaskIconUser

vsTasklcon.vsTasklconSquiggie

p vsTasklconvsTasklconSbortcut

j;|£i vsTaskIcon.vsTaskIconComptte

В этой таблице ие показан значок по умолчанию, vsTasklconNone — пустой
значок, который отображается при отсутствии этого параметра.

Примечание Если вы передадите методу TaskltemsAdd в качестве значка зна-
чение vsTasklconSbortcut, ярлык создаваться не будет. Значок служит только
для описательных целей. Это относится и к другим значкам: vsTasklcon-
Сотрйе не создает ошибку компилятора, vsTasklconComment не добавляет
комментарий в исходный файл и т. д.

Вы можете создать и собственные картинки. Вам потребуется растровое изоб-
ражение 16x16 пикселов с 1б цветами. Пикселы с RGB-цветом 0,255,0 будут про-
зрачны, т. е. за ними будет виден фон окна Task List. Чтобы установить картинку,
сначала нужно загрузить растровое изображение в объект IPictureDisp и затем
передать его в параметре Icon. IPictureDisp — это способ работы с растровыми
объектами в стиле СОМ. Чтобы создать объект IPictureDisp в .NET-надстройке.
придется написать небольшой P/Invoke-код для создания объекта этого типа.
(P/Invoke — это технология .NET Framework, применяемая для вызова неуправля-
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емого кода из программ .NET.) Системная DLL oleaut32.dll экспортирует метод
OleLoadPictureFile, который принимает путь к файлу картинки и возвращает объект
IPictureDisp. Прежде чем вызывать метод OleLoadPictureFile, в класс, реализуй >щий
надстройку, нужно добавить код:

[ОШтрогЦ"oleaut32.dll", CharSet=System.Runtime.InteropServices.CharSet.Auto,
SetLastError=true)]

internal extern static int 01eLoadPictureFile(object filename,
[MarshalAsAttribute(UnmanagedType.IDispatch)] ref object ipictrueDisp);

который определяет сигнатуру кода, экспортируемого из СОМ-библиотеки Ole-
Aut32.dll. Имея такое объявление P/Invoke-метода, вы сможете вызвать метод
OleLoadPictureFile с указанием имени файла вашей картинки:

object objIPictureDisp = null;
string filename = "C:\SomeImage.eps";
int nret = OleLoadPictureFile(fileName, ref objIPictureDisp);

При возврате из этого метода переменная objIPictureDisp указывает на объект
IPictureDisp, который может быть передан параметром Icon методу TaskJtemsAdd.

Если вы попробуете вызвать метод Add из макроса и передать в параметре Icon
объект IPictureDisp, возникнет исключение. Это случится потому, что редактор
макросов Visual Studio .NET выполняет ваши макросы в отдельном процессе. Ког-
да выполняется метод или свойство объектной модели Visual Studio .NET, все дан-
ные должны быть маршализованы из памяти редактора макросов в память про-
граммы Visual Studio .NET через границы процессов. Однако такие объекты, как
IPicture и IpictureDisp, не могут быть маршализованы через границы процессов,
поэтому, если вы создадите IPicture и IPictureDisp и передадите их методу Taskltems.-
Add из макроса, будет сгенерировано исключение. Такое ограничение не позво-
ляет создавать задачу с нестандартным значком из макроса, но вы можете это делать
из надстроек, так как они загружаются в одном процессе с Visual Studio .NET

Checkable

Параметр Checkable указывает, нужен ли флажок для задачи. Если параметр равен
true, флажок будет доступен, false — флажок не отображается.

File и Line

Параметры File и Line имеют строковый и целочисленный тип соответственно и
определяют содержимое колонок File и Line в окне Task List. Значения этих пара-
метров могут быть произвольными — их назначение чисто информационное. Если
пользователь выполняет действие по умолчанию для задачи (дважды щелкая вы-
деленную задачу или нажимая клавишу Enter), файл не открывается, а курсор не
перемещается на строку, соответствующую аргументу Line. Дело в том, что объек-
тная модель не знает о типе данных файла; если это двоичный файл, открытие
его и установка указателя на какую-то строку вряд ли имеет смысл. Однако вы
можете установить обработчик событий для созданного элемента в списке задач,
отслеживать события TaskNavigate (см. ниже), а затем вручную открыть файл из
программы.
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CanUserDelete
Этот параметр указывает, может ли пользователь удалить задачу, когда она выде-
лена в списке, нажав клавишу Delete. Если этому параметру задано false, пользо-
ватель не может удалить элемент из интерфейса пользователя, но может сделать
это программно, вызвав метод TaskltemDelete.

Flushltem
Это последний параметр метода TaskListltemsAdd — булевское значение Flusbltem,
При добавлении каждого нового элемента в окно Task List это окно нужно обно-
вить, чтобы показать новую задачу. Если задач много, перерисовка Task List при
добавлении каждой из них снижает производительность. Если параметром Flushltem
передать false, окно Task List не будет обновлено до добавления очередной зада-
чи или до вызова метода TaskltemsForceltemsToTaskList.

Объект Task/ten?
После того как элемент добавлен в Task List — программным способом или са-
мой Visual Studio .NET — и получен из набора Taskltems, вы можете анализировать
и изменять данные, отображаемые для дан?юго элемента посредством методов и
свойств объекта Taskltem. Свойства Category, SubCategory, Checked, Description, File-
Name, Line и Priority можно прочитать программно и получить данные соответ-
ствующих столбцов списка Task List. Можно также устанавливать эти свойства,
поскольку они изменяемые. Некоторые столбцы элементов, создаваемых Visual
Studio .NET, помечены как неизменяемые, и модифицировать их нельзя. Прове-
рить, можно ли изменять некоторый столбец, позволяет свойство IsSettable, кото-
рое принимает как параметр столбец списка задач (значение из перечислителя
vsTaskListColumn) и возвращает true, если столбец изменяемый, и false — в про-
тивном случае. Так, изменить описание задачи позволяет следующий код, кото-
рый сначала проверяет, можно ли изменять описание:

Sub ModifyTaskDescriptionQ
Dim taskList As EnvDTE.TaskList

Dim task As EnvDTE.Taskltem

taskList = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindTaskUst).Object

task = taskList.Taskltems.Item(l)
If (task.IsSettable(vsTaskListColumn.vsTaskListColumnOescription)) Then

task.Description = "A new description"

End If
End Sub

Delete удаляет элемент, если его удаление возможно. Как мы уже говорили, любой
элемент, добавленный через объектную модель, можно удалить независимо от того,
установлен ли параметр CanUserDelete для него в true или в false при вызове мето-
да TaskltemsAdd. Можно ли удалять другие элементы, зависит от того, кто их со-
здал. Например, если задача была создана, когда пользователь щелкнул строку Click
Here To Add A New Task Item в окне Task List, она может быть удалена через объек-
тную модель. Если элемент был создан IntelliSense или компилятором, при вызо-
ве метода Delete возникнет исключение, поскольку единственный способ удале-
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ния такой задачи — изменение исходного кода, который вызвал появление такой
задачи.

Метод Navigate имитирует двойной щелчок или нажатие клавиши Enter, когда
задача имеет фокус. Если задача добавлена Visual Studio .NET или является ярлы-
ком, это приведет к открытию целевого файла и переводу курсора в строку, ука-
занную в задаче. Если задача добавлена через объектную модель, ничего не после-
дует, если вы не написали код для поиска соответствующего файла и строки в
обработчике события TaskNavigated.

События Task List
При взаимодействии пользователя с Task List возникают события, позволяющие
надстройкам и макросам реагировать на действия пользователя. Пожалуй, важней-
шее событие для макроса, добавляющего задачу в список, — TaskNavigate. Оно
возникает, когда пользователь дважды щелкает элемент Task List, нажимает Enter,
когда задача имеет фокус или выбирает элементы Next Task или Previous Task из
контекстного меню Task List. Чтобы уловить этот момент, нужно подключиться к
событию TaskListEvents.TaskNavigated. Оно передает объект Taskltem того элемен-
та, на который хочет перейти пользователь, а также ссылку на булевское значе-
ние NavigateHandled, которое позволяет указать Visual Studio .NET, обработал ли
ваш код переход на элемент списка. Если параметром NaingateHandled передает-
ся false и больше никто не обрабатывает это событие, Visual Studio .NET выдает
звуковой сигнал.

Подключение к этому событию в проекте макроса сводится к открытию моду-
ля EnvironmentEvents макроса, выбору элемента TaskListEvents в выпадающем списке
в левом верхнем углу окна редактирования этого модуля и выбора события Task-
Navigated из выпадающего списка в правом верхнем углу. Используя это событие,
можно написать макрос-обработчик события NavigateHandled, открывающий файл
(если он указан), на который ссылается задача, и перемещающий курсор на стро-
ку исходного файла, указанную в задаче. Код обработчика этого события может
выглядеть так:

Private Sub TaskListEvents_ TaskNavigated(ByVal Taskltem As EnvDTE.Taskltem, _
ByRef NavigateHandled As Boolean) Handles TaskListEvents.TaskNavigated
1 Если для этой задачи указан аргумент file...

If (Taskltem. FileName <> "") Then
Dim fileWindow As EnvDTE.Window

Dim textWlndow As EnvDTE.TextWindow
Dim textPane As EnvDTE.TextPane

' Открываем файл, ищем объекты TextWindow и TextPane objects...
fileWindow = DTE.IteraOperations.OpenFile(TaskItem.FileName, _

EnvDTE.Constants.vsViewKindTextView)
textWindow = CType(fileWindow.Object, EnvDTE.TextWindow)

textPane = CType(textWindow.ActivePane, EnvDTE.TextPane)

' Перемещаем курсор на нужную строку:
textPane.Selection.MoveTo(TaskItem.Line, 1, False)

textPane.Selection.SelectLine()
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NavigateHandled = True

End If
End Sub

Подключение к этому событию из надстройки требует чуть больше кода, чем
из макроса. Сначала объявляется переменная для подключения обработчика со-
бытия. Поскольку мы подключаемся к событиям окна Task List, то используем класс
EnvDTE.TaskListEvents-.

private EnvDTE.TaskLlstEvents taskListEvents;

Затем объявляем метод обработчика события, который должен соответствовать
сигнатуре, приведенной в Object Browser. Можно перевести код макроса, показан-
ный ранее, на С# для надстройки:

public void TaskNavigated(EnvDTE.TaskItem taskltem,
ref bool navigateHandled)

I
// Если для этой задачи указан аргумент file...
if(taskltem.FileName != "")
I

EnvDTE.Window fileWindow;
EnvDTE.TextWindow textWindow;
EnvDTE.TextPane textPane;

// Открываем файл, ищем объекты TextWindow и TextPane objects...
fileWindow = applicationOb]ect.ItemOperations.OpenFile(

taskltem.FileName, EnvDTE.Constants.vsViewKinrfTextView);
textWindow = (EnvDTE.TextWindow)fileWindow.Object;
textPane = {EnvDTE.TextPane)textWindow.ActivePane;

// Перемещаем курсор на нужную строку:
textPane.Selection.MoveTo(taskltem,Line, 1, false);
textPane.Selection.SelectLine();
navigateHandled = true;

}
\

В завершение нужно присвоить переменной taskListEvents экземпляр объекта
TaskListEvents, который позволяет получить свойство Events.TaskListEvents. Это свой-
ство принимает один аргумент — категорию, используемую как фильтр. Если ар-
гументом передать пустую строку обработчик события будет вызываться при
инициации события любой задачей независимо от того, была ли она добавлена
программно или самой Visual Studio .NET. Но если указать категорию — ту, что вы
передавали первым параметром метода TaskltemsAdd, — обработчик события бу-
дет получать уведомления только от задач этой категории. Такой механизм филь-
трации позволяет уменьшить число инициируемых событий, повышая произво-
дительность кода. Поскольку мы хотим обрабатывать события от всех задач, мы
передаем свойству Events.TaskListEvents пустую строку:

EnvDTE.Events events = applicationObject.Events;

taskListEvents = (EnvDTE.Ta$kListEvents)events.get_TaskListEvents{"");
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Последний шаг — установить соответствие между объектом события и его
обработчиком. Для этого создается новый объект EnvDTE._dispTaskListEvents_Task-
NavigatedEventHandler и добавляется в набор taskListEvents,TaskNavigated обработ-
чиков события:

taskListEvents.TaskNavigated += new

_dispTaskListEvents_TaskNavigatedEventHandler(this,TaskNavigated);

TaskNavigated — не единственное событие Task List, способное отслеживать код.
События TaskAdded и TaskRemoved возникают сразу после добавления задачи и после
ее удаления соответственно. Последнее событие, TaskModified, возникает при из-
менении одного из столбцов Task List. Например, пользователь может установить/
снять флажок для задачи, изменить ее приоритет или описательный текст. Собы-
тие TaskModified сообщает об изменениях в задаче, передавая Taskltem задачи и
измененный столбец.

Маркеры комментариев
Программисты часто оставляют программы незаконченными, собираясь вставить
куски кода потом, Эти пропущенные куски обычно отвечают за проверку ошибок,
анализ параметров или просто являются дополнительными функциями, вместо
которых вставляются какие-то примечания. Разумеется, если специально не по-
искать эти примечания в тексте программы (визуально или средствами поиска
Visual Studio .NET), вы никогда к ним не вернетесь и не внесете запланированные
изменения. Между тем, если использовать специальную нотацию, такие примеча-
ния может автоматически находить Task List и сообщать о них. Когда вы откры-
ваете исходный файл, он сканируется на предмет этих специальных маркеров и,
если они встречаются, создаются записи в списке задач. Такие маркеры в исход-
ном тексте начинаются с признака комментария применяемого языка програм-
мирования, за которым следует маркер примечания, двоеточие и текст, который
будет отображаться в списке Task List. Так, комментарий //TODO: Fix this later со-
здает элемент в Task List для языков Visual C++ и С# с описанием Fix this later, a
'TODO: Fix this later делает то же самое для Visual Basic .NET.

Специальные маркеры, которые ищет Task List, определяются в диалоговом окне
Options, где можно добавить новые маркеры и удалить или изменить существую-
щие. На рис. 10-3 показаны маркеры HACK, TODO, UNDONE и UnresolvedMerge-
Conflict.

Добавить новый маркер можно, набрав его имя в поле Name, выбрав приори-
тет и щелкнув кнопку Add. Маркеры можно также добавлять, удалять и изменять
через объектную модель. Для этого служит набор Properties. Подробнее о наборе
Properties мы поговорим ниже, а сейчас остановимся только на его особенностях,
связанных с маркерами. Первый шаг — получение свойства CommentTokens с по-
мощью подобного кода:

Sub GetTokensArrayO

Dim tokens As ObjectO
Dim prop As EnvDTE.Property

Dim props As EnvDTE.Properties
props = DTE.Properties("Environment", "TaskList")
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prop = props.ItemC'CommentTokens")
tokens = prop.Value

End Sub

Environment

General

Documents

Dynamic Help

Font! and Cabrs

Help

International Setting

Keyboard

Projects and Solution

General

S* Qjnflrtn deletion of tasks

Comment Tokens

token List:

Г

Web Browser

ĵ Options Add-in

|£j Source Control

9) Text Edtor

l2i Database Tods

23 Debugging

Qj Device Tools

Prtorlty:

HACK JNoTnvJT
TODO
UNDONE

! UnresolvedMergeConf

The TODO tdosnearmol he renamed or removed, but Che ptionty fat the
token Can be mgdtf »d.

Рис. 10-3- Параметры маркеров Task List

Свойство CommentTokens возвращает массив строк особого формата — Token-
Name: Priority, где TokenName — текст, следующий за признаком комментария языка
программирования, a Priority — числовой индекс элемента в перечислении FMV-
DTE.vsTaskPriority. В предыдущем макросе строка для маркера TODO — <-TODO:2»,
т. е. искомая строка в текстовом редакторе — «TODO*, а приоритет для этого мар-
кера в Task List — vsTaskPriorityMedium (чье числовое значение равно 2).

Добавление собственного маркера в список производится в три этапа. Установка
списка маркеров очищает текущий список (по крайней мере это касается изме-
няемых маркеров), поэтому нужно сохранить существующие маркеры. Сначала
нужно получить список текущих маркеров в списке Task List, затем добавить соб-
ственный маркер к массиву существующих маркеров и, наконец, присвоить свой-
ству расширенный массив. В следующем макросе в список маркеров коммента-
риев добавляется маркер SECURITY с высоким приоритетом:

Sub AddSecurityTokenQ
Dim tokens As Object()
Dim token As String
Dim prop As EnvOTE.Property
Dim props As EnvDTE.Properties

' Получаем свойство, хранящее существующие маркеры.
props = DTE.Properties("Environment", "TaskList")
prop = props.Item("CommentTokens")

tokens = prop.Value
Расширяем список существующих маркеров
для хранения нового.

HeDim Preserve tokens(tokens.Length)
Добавляем новый маркер.



ГЛАВА 10 Программирование пользовательского интерфейса 261

tokensftokens.Length - 1) = "SECURITY: 3"
1 Устанавливаем список известных маркеров,
prop.Value = tokens

End Sub

Удаляет маркер похожий макрос:

Sub RemoveSecurityTokenO
Dim tokens As Objectf)
Dim newTokens As Object()
Dim token As String
Dim i As Integer = 0
Dim found As Boolean = False
Dim prop As EnvDTE.Property
Dim props As EnvDTE.Properties
props = DTE.Properties("Environment", "TaskList")
prop = props.ItemC'CommentTokens")
tokens = prop.Value
' Массив не нужно сжимать, если маркера нет.
For Each token In tokens

If token = "SECURITY:3" Then
found = True
Exit For

End If
Next
1
 Если маркер SECURITY не найден,
1
 удалять нечего и можно закончить.

If found = False Then
Exit Sub

End If
' Изменяем размер массива newTokens.
ReDim newTokens(tokens.Length - 2)

' Колируем список маркеров в массив newTokens,
1
 пропуская маркер SECURITY.

For Each token In tokens

If token <> "SECURITY:3" Then
newTokens(i) = token
i = i + 1

End If
Next
' Устанавливаем список маркеров,
prop.Value = newTokens

End Sub

Если ваша надстройка генерирует код, помещаемый в текстовый буфер, и вы
хотите добавить маркер комментария, информирующий пользователя о том, как
изменить этот код, можете получить вставляемый маркер через свойство TaskListDe-
faultCommentToken. Следующий код создает строку, содержащую класс с маркером
комментария по умолчанию, который указывает пользователю, где добавить код:

Sub InsertTLTokenCodeO
Dim classString As String
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Dim taskList As EnvDTE.TaskLlst
taskList = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKlndTaskLlst).Object
classString = "Public Class AClass" + Chr(13)
classString = classStrtng + Chr(9) + " " + taskList.DefaultCommentToken
classString = classString + ": Insert your code here" + Chr(13)
classString = classString + "End Class"

End Sub

Окно Output
В окне Output Visual Studio .NET отображает текстовую информацию, генерируе-
мую компилятором и отладчиком. Окно Output — подходящее место и для выво-
да информации вашими инструментами. В этой книге примеры макросов и над-
строек используют библиотеку классов OutputWindowPaneEx для вывода текста в
окно Output.

Окну Output соответствует объект OutputWindow, который можно получить так;

Sub FindOutputWindowO
Dim window As EnvDTE.Window
Dim outputWindow As EnvDTE.OutputWindow
window = DTE.Windows.Item(EnvDTE.Constants.vsWindowKindOutput)
outputWindow = CType(window.Object, EnvDTE.OutputWindow)

End Sub

Области окна Output
Пользовательский интерфейс окна Output состоит из нескольких областей (panes),
в каждой из которых отображается некоторый текст. Вы можете переключаться
между этими областями посредством выпадающего списка имен областей в вер-
хней части окна Output. Для перечисления областей служит объект OutputWindow-
Panes:

Sub EnumOutputWindowPanesO
Dim window As EnvDTE.Window
Dim outputWindow As EnvDTE.OutputWindow
Dim outputWindowPanes As EnvDTE.OutputWindowPanes
Dim outputWindowPane As EnvDTE.OutputWindowPane
1 Получить объект OutputWindow,
window = DTE.Windows.Item(EnvDTE.Constants.vsWindowKindOutput)
outputWindow = CType(window.Object, EnvDTE.OutputWindow)
' Получить объект OutputWindowPanes.
outputWindowPanes = outputWindow.OutputWindowPanes
' Выбрать каждый OutputWindowPane.
For Each outputWindowPane In outputWindowPanes

HsgBox(t)utputWindowPane. Name)
Next

End Sub

Объект OutputWindowPanes можно также применять для создания новых об-
ластей. Метод Add имеет единственный аргумент — имя вновь создаваемого окна:
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Sub CreateOutputWindowPaneO
Dim window As EnvDTE.Window
Dim outputWindow As EnvDTE.OutputWindow
Dim outputWindowPanes As EnvDTE.OutputWindowPanes
Dim outputWindowPane As EnvDTE.OutputWindowPane
' Получить объект OutputWindow.
window = DTE.Windows.Item(EnvDTE,Constants.vsWindowKindOutput)
outputWindow = CType(window.Object, EnvDTE,OutputWindow)
' Получить объект OutputWindowPanes.
outputWindowPanes = outputWindow.OutputWindowPanes
' Добавляем новую область:
outputWindowPane = outputWindowPanes.Add("Ну New Pane")

End Sub

Этот макрос создает новую область — My New Pane, которую могут заполнять

текстом ваши надстройки или макросы. Текст добавляет метод OutputWindow-

Pane.OutputString, который принимает строку, добавляемую в конец текста соот-

ветствующей области. Между строками, добавляемыми в окно Output, автомати-

чески не вставляется код перевода строки, так что, если вам нужно разделять сг] юки.

добавьте код перевода строки сами. Следующий макрос выводит содержимое папки,

в которой хранится открытое в данный момент решение; после вывода пути каж-

дого файла добавляется символ перевода строки (ASCII-код 13):

Sub DisplaySolutionDirectoryO
Dim files As StringQ
Dim file As String
Dim directoryOutputWindowPane As OutputWindowPane
Dim fullName As String
Dim outputWindow As OutputWindow
outputWindow = DTE.Windows.Item(Constants.vsWindowKindOutput).Object

' Находим папку с проектом и все содержащиеся в ней файлы:
fullName = System.10.Path.GetDirectoryName(DTE.Solution.FullName}
files = System.10.Directory.GetFiles(fullName)

1 Пытаемся найти область "Solution Directory"; если ее нет, создаем:
With outputWindow.OutputWindowPanes

Try
directoryOutputWindowPane = .Item("Solution Directory")
' Показываем область:
directoryOutputWindowPane.ActivateO

Catch
directoryOutputWindowPane = .Add{"Solution Directory")

End Try
End With
' Очищаем область:
directoryOutputWindowPane.Clear()
For Each file In files

' Выводим пути с переводом строки после каждого из них.
directoryOutputWindowPane.OutputStringffile + Chr(13))

Next
End Sub
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Этот макрос демонстрирует применение нескольких методов и свойств объекта
QutputWindowPane. Метод. Activate показывает нужную область в пользовательском
интерфейсе; он имитирует выбор этой области из выпадающего списка окна Output.
OutputString выводит строку в область, a Clear удаляет из области весь текст. Еще
одно свойство, TextDocument, не представленное в макросе, заслуживает особого
внимания. Оно возвращает объект Eni'DTE.TextDocument для неизменяемой обла-
сти — вы можете получать из нее информацию, но не изменять ее (подробнее см.
главу 11).

Окно дизайнера форм
Визуальное создание пользовательского интерфейса для программ .NET Framework
осуществляется при помощи дизайнера форм Visual Studio .NET. При этом вы пе-
ретаскиваете на форму нужные элементы управления из Toolbox и устанавливае-
те их свойства в окне Properties. Дизайнер форм построен из компонентов .NET
и для отображения и создания форм использует сборку System.Windowsforms.
Поскольку применяется эта сборка, программирование формы в дизайнере ана-
логично программному управлению ею в период выполнения.

Интерфейс IDesignerHost
Окно дизайнера форм, как и многие другие окна, имеет объектную модель. Иерар-
хия объектов, возвращаемая свойством Window.Object окна дизайнера форм, име-
ет тип System.ComponentModeWesignlDesignerHost. Чтобы просмотреть и изменить
форму в дизайнере, нужно получить соответствующий ей объект SystemWindows.-
Forms.Control. Это можно сделать, получив свойство IDesignerHostJtootComponent и
приведя возвращенный объект к Forms.Control,

System.Windows.Forms.Control control:
System.ComponentModel.Design.IDesignerHost designerHost;
designerHost =(System.ComponentModel.Design.IDesignerHost)

applicationObject.ActiveWindow.Object;
control = {System.Windows.Forms.Control)deslgnerHost.RootComponent;

Примечание Класс SystemWindows.FormsForm происходит от класса System.Win-
dowsforms.Control Показанный код демонстрирует работу с пользователь-
ским элементом управления, но этот же код без изменений можно за-
действовать для программирования Windows Form.

Объект System.Windowsforms.Control позволяет подключать события, чтобы
определять моменты изменения формы, получать и изменять ее размеры, а также
размещать, удалять и изменять элементы управления на форме.

Маршалинг
Если вы попытаетесь задействовать интерфейс IDesignerHost в макросе, будет сге-
нерировано исключение SystemJRuntimeRemotmgRemotingException. Это объясня-
ется тем, что элементы пользовательского интерфейса, представленные объектом
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System.Windows.Control, недоступны через границы процессов. Не забывайте, что
Macros IDE и Visual Studio .NET выполняются в разных процессах. Поэтому объек-
тная модель дизайнера может применяться только в надстройках, но не в мак-
росах.

Добавление элемента к форме
Получив интерфейс IDesignerHost дизайнера форм, вы можете легко добавить к
форме элементы управления. Для этого нужен объект System.Type, описывающий
элемент управления. Этот объект позволяет получить статический метод Type.Get-
Туре, который передает полное имя класса элемента. Так, следующий код добав-
ляет к форме окно со списком:

System.Type type;

type = System.Type.GetType("System.Windows.Forms. ListView"};

Затем можно передать этот объект типа Туре методу IDesignerHost.CreateCompo-
nent для создания элемента управления. Этот метод имеет две перегруженные
версии, первая из которых принимает два параметра: объект Туре, который мы
только что получили, и имя элемента управления, который мы хотим создать. Это
имя должно быть уникальным в классе формы, иначе возникнет конфликт имен,
и будет сгенерировано исключение. Вторая версия метода принимает как аргу-
мент лишь объект Туре, а дизайнер форм просматривает код формы в поисках
уникального имени. Обе версии генерируют соответствующий код для создания
экземпляра элемента управления указанного типа. Следующий код создает окно
со списком с именем listViewControl:

System.ComponentModel.IComponent component;
component = designerHost.CreateComponent(type, "listViewControl");

Если вы добавите этот код к своей надстройке и выполните его, вы не увидите
элемент на форме, Дело в том, что при создании экземпляра элемента управле-
ния он не «удочеряется* формой и не добавляется к набору Controls формы. Что-
бы добавить элемент в набор Controls формы, нужно присвоить свойству Parent
элемента форму, которая должна содержать этот элемент. Свойство Parent (да и
другие свойства элемента управления) устанавливается с применением объекта
System.ComponentModelPropertyDescriptorCollection. Этот объект содержит набор
свойств элемента управления, и, когда этим свойствам присваиваются значения,
в классе формы генерируется код, соответствующий устанавливаемым свойствам.
Свойство Parent можно установить так:

System.ComponentModel.PropertyDescriptorCollection props;

System.ComponentModel.PropsrtyDescriptor propParent;
// Получаем свойства элемента listViewControl:

props = System.ComponentModel.TypeDescriptor.SetProperties(component);
// Получаем свойство Parent.

propParent = propst"Parent"];
// Присваиваем свойству Parent форму;
propParent.SetValue(newControl, designerHost.RootComponent);
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Поиск существующих элементов управления
Вы знаете, как создавать новые элементы управления и помещать их на форму.
Но как найти существующий элемент на форме? Как мы уже говорили, свойство
IDesignerHostRootComponent возвращает объект, который можно привести к Sys-
temWindowsForms.Control. Имея этот объект, вы можете вызывать методы и свой-
ства, как в период выполнения. Например, этот код просматривает список эле-
ментов управления, содержащихся в объекте SystemWindowsForms.Control.

System.ComponentModel.Design.IDesignerHost designer;

System.Windows.Forms,Control rootControl;

// Здесь устанавливаем переменную для дизайнера из свойства Window.Object.

rootControl = (System.Windows.Forms.Control)designer.RootComponent

foreach (System.Windows.Forms.Control control in rootControl.Controls)

I
// Получаем нужную информацию об элементе управления.

I

Объект PropertyDescriptorCollection можно задействовать для получения свойств
элементов управления аналогично установке свойств формы, но при этом вызы-
вается метод PropertyDescriptor.GetValue-.

System.ComponentModel.Design.IDesignerHost designer;
System.ComponentModel.PropertyDescriptor propControls;
System.ComponentModel.PropertyDescriptorCollection props;
System.ComponentModel.IComponent component;
System.Windows.Forms.Form form;
System.Drawing.Size size;
designer = (System.ComponentModel.Design.IDesignerHost)

applicationObject.ActiveWindow.Object;
component = designer.RootComponent;

// Получаем свойство Size, используя дизайнер форм:
props = System.ComponentModel.TypeDescriptor.GetProperties(component);
propControls = props["Size"];
size = (System.Drawing.Size)propControls.GetValue(component);

// Получаем свойство Size непосредственно из формы:
form = (System.Windows.Forms.Form)component;
size = form.Size;

Пример компоновки формы
В Visual Basic 6 и более ранних версиях было окно Form Layout, в котором проек-
тируемая форма показывалась так, как она должна выглядеть на рабочем столе
компьютера. В Visual Studio .NET такой функции нет, но вы можете добавить ее,
используя модель автоматизации дизайнера форм. Исходный код этого примера,
FormView, вы можете найти среди примеров к этой книге.
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При старте эта надстройка создает окно инструментов с виртуальным мони-
тором, представляющим монитор компьютера. Экран этого виртуального м< >ни-
тора соответствует разрешению вашего реального монитора. (Если к компьюте-
ру подключено несколько мониторов, используется разрешение основного.) После
подключения к событию WindowActivated надстройка ждет, когда активизируется
окно дизайнера форм, находит элементы управления на форме и рисует эту форму
вместе с элементами управления на виртуальном экране. Например, если вы со-
здаете форму с календарем и кнопкой (рис. 10-4), окно дизайнера форм будет
выглядеть, как на рис. 10-5.
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Рис. 10-4. Windows Form с календарем и кнопкой

Рис. 10-5. Окно Form Layout с изображением формы, показанной на рис, 10-4

Создание нестандартных окон инструментов
Как вы знаете, большинство окон Visual Studio .NET имеет объектную модель, ко-
торую можно использовать для программного управления их содержимым. Од-
нако иногда нужно отображать данные в такой форме, которую стандартные окна
инструментов не поддерживают. Чтобы ваши надстройки могли отображать дан-
ные подходящим для них способом, объектная модель Visual Studio .NET допуска-
ет создание нестандартных окон инструментов.

Все, что нужно для создания инструментального окна, — это элемент управ-
ления ActiveX и надстройка, вызывающая метод Wmdows.CreateToolWindow.
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public EnvDTE.Window CreateToolWindow(EnvDTE.Addln Addlnlnst,
string ProgID,
string Caption,
string GuidPositlon,
ref object DocObj)

Этот метод возвращает объект Window, который ведет себя подобно любому
окну инструментов, созданному Visual Studio .NET. Вот аргументы этого метода.

• Addlnlnst Объект, представляющий надстройку, который является инициато-
ром окна инструментов. Когда эта надстройка выгружается, все связанные с ней
инструментальные окна автоматически закрываются, a ActiveX выгружается.

• ProgID Идентификатор ActiveX, располагающегося во вновь создаваемом ин-
струментальном окне.

• Caption Текст, отображаемый в строке заголовка нового инструментально-
го окна.

• GuidPosition GUID в строковом формате. Как вы знаете, метод WindowsJtem
может индексироваться GUID, который уникально идентифицирует определен-
ное окно. Этот параметр определяет GUID вашего окна инструментов и GUID,
передаваемый методу WindowsJtem, У всех инструментальных окон должны быть
разные GUID; если вы вызываете CreateToolWindow несколько раз, для каждого
окна нужно указывать свой GUID.

• DocObject Большинство элементов управления ActiveX имеет программиру-
емый объект в форме СОМ-интерфейса IDispatch, который при использовании
.NET Framework отображается на System.Object. Программируемый объект эле-
мента ActiveX возвращается вызывающей стороне через этот параметр, что
позволяет программировать элемент управления, как и в случае любого дру-
гого окна инструментов. Вы можете получить программируемый объект эле-
мента управления ActiveX и через свойство Object объекта Window окна инст-
рументов, созданного методом CreateToolWindow.

Проект надстройки VSMediaPlayer из примеров к этой книге демонстрирует
применение метода CreateToolWindow. В этом примере окно инструментов созда-
ется с использованием Windows Media Player в качестве ActiveX, а затем проигры-
вается звуковой файл с применением программируемого объекта этого элемента
управления. Код для создания этого инструментального окна выглядит так:

void CreateHediaPlayerToolWindowC)

{
EnvDTE.Windows windows;

EnvDTE.Window mediaPlayerWindow;

object controlObject = null;
string mediaPlayerProgID = "MediaPlayer.MediaPlayer";
string toolWindowCaption = "Windows Media Player";

string toolWindowGuld = "{AB5E549E-F823-44BB-8161-BE2BD5D698D8}";

// Создание и отображение инструментального окна,
// содержащего Windows Media Player:

windows = applicationObject.Windows;
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mediaPlayerWindow = windows.CreateToolWindow(addInInstance,
mediaPlayerProgID,
toolWindowCaption,
toolWindowGuid,
ref controlObject);

mediaPlayerWindow.Visible = true;

// Проигрываем системный звук "Tada":
string mediaFile = System.Environment.GetFolderPath(

System.Environment.SpecialFolder.System);
mediaFile += "\\-.\\media\\taba.wav";
MediaPlayer.IHediaPlayer2 mediaPlayer =

(MediaPlayer.IHediaPlayer2)controlObject;
mediaPlayer.Autostart = true;
mediaPlayer.FileName = mediaFile;

}

В этой надстройке-примере метод CreateMediaPlayerToolWindow вызывается
дважды: в методе OnConnection и в методе OnStartupComplete. Это объясняется
способом загрузки надстройки в Visual Studio .NET. Если для надстройки указано,
что она загружается при запуске, она начинает загружаться при запуске Visual Studio
.NET. Этот процесс загрузки включает вызов метода OnConnection. Но метод On-
Connection вызывается перед созданием и выводом основного окна Visual Studio
.NET Если вы обращаетесь к методу CreateToolWindow из OnConnection до вывода
основного окна, окно инструментов не будет создано, так как для создания Act iveX
нужно, чтобы было видимо родительское окно. Проверить, создано ли основное
окно, позволяет аргумент connectMode, переданный методу OnConnection. Если он
равен ext_cm_AfterStartup, надстройка была загружена диспетчером надстроек или
иначе, но не при запуске Visual Studio .NET. Значит, инструментальное окно мож-
но отобразить, когда надстройка загружена реализацией метода OnConnection вроде
ЭТОЙ:

public void OnConnection(ob]ect application,

Extensibility.ext_ConnectMode connectMode, object addlnlnst,

ref System.Array custom)

{
applicationObject = (_DTE)application;
addlnlnstance = (Addln)addlnlnst;

// Если надстройка загружена с помощью Add-in Manager,
// создаем и показываем окно инструментов:
if(connectMode == Extensibility.ext_ConnectMode.ext_cm_AfterStartup)

{
CreateMediaPlayerToolWindowf);

>
I

Если флажок загрузки при запуске установлен и вы хотите вывести окно ин-
струментов, когда надстройка загружена, вы можете создать окно в методе OnStar-
tupComplete. Он вызывается по завершении инициализации Visual Studio .ЧЕТ,
которая включает создание и вывод основного окна:
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public void OnStartupComplete(ref System.Array custom)

{
// Если надстройка загружена при запуске,
// создаем и выводим инструментальное окно:

CreateMediaPlayerToolWindow();

I

Метод CreateToolWindow — мощное средство создания пользовательских интер-
фейсов надстроек, но с ним связана одна сложность. Как уже говорилось, при
создании окна инструментов создается экземпляр элемента управления ActiveX,
хостом которого является новое окно; но ActiveX нельзя создать с помощью .NET
Framework. Чтобы задействовать пользовательский элемент управления .NET в
инструментальном окне, нужен согласователь.

Согласователи
Чтобы разрешить окну инструментов управлять пользовательскими элементами
управления .NET Framework, можно применить специальный элемент управления
ActiveX — согласователь (shim control). Согласователь — это ActiveX, написанный
на неуправляемом языке (например, на Visual C++), который создает экземпляр
CLR .NET. Небольшой код позволит задействовать этот экземпляр CLR для созда-
ния пользовательского элемента управления, отображаемого в окне инструмен-
тов и связать его с согласователем. Вы можете добавить новый пользовательский
элемент управления к существующему проекту, выбрав Project | Add User Control,
а можете создать новый проект Windows Control Library, в котором будет создан
новый элемент.

Среди примеров к книге есть реализация согласователя (VSUserControlHost), a
также пример его применения (CSHostedControl). Создание и размещение экзем-
пляра пользовательского элемента в окне инструментов производится в два эта-
па. Сначала в инструментальное окно помещается согласователь, для чего вызы-
вается метод CreateTboIWindow, которому передается ProgID согласователя, как
показано в этом фрагменте, взятого из примера CSHostedControl:

toolWindow = applicationObject.Windows.CreateToolWindow(addInInstance,
"VSUserControlHost.VSUserControlHostCtl", "C« Hosted Control",

"{C4E8F504-E3FB-4828-82F4-DDD1CAE13D39}", ref ObJ);

Затем нужно указать согласователю, откуда брать элемент управления и как
называется реализующий его класс. Это позволяет сделать интерфейс VSUserCont-
rolHostLibJVSUserControlHostCtl, который можно получить путем приведения типа
программируемого объекта согласователя:

shimControl =

(VSUserControlHostLib.IVSUserControlHostCtl)toolWindow.Object;

Интерфейс IVSUserControlHostCtl имеет четыре метода, вызывая которые, можно
передать расположение элемента управления, имя класса и другую информацию:

System.Object HostUserControl(System.String Assembly, System.String Class);
System.Object HostUserControl2(System.Int32 HWnd);
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Каждый из этих методов возвращает программируемый объект .NET-элемен-
та, управляемого согласователем. Им передаются следующие аргументы.

• Assembly Местоположение сборки, содержащей элемент управления, которое
можно указать в одном из трех форматов. Первый — полный путь к сборке,
например C:\Assemblydll. Второй — URL сборки, расположенной на Web-серве-
ре, например http://localhost/Assembly.dll. Третий формат — полное имя сбор-
ки, расположенной в GAC, например System.WindowsForms, Version=l.0.5000.0,
Culture=neutral, PublicKeyToken=b77a5c56l934e089, Custom=nutt для сборки с
пространством имен SystemWindowsforms,

• Class Полное имя класса, реализующего элемент управления. Если в качестве
местоположения сборки задано полное имя сборки SystemWindowsForm, а имя
класса — SystemWindowsformsButton, создается объект Button Windows Forms
и помещается в инструментальное окно.

• HWnd Описатель элемента управления .NET, которым будет управлять согла-
сователь. Такая форма определения элемента управления удобна, когда элемент
уже создан или его код расположен в той же сборке, что и код надстройки,
вызывающей CreatelbolWindow, так как вы можете создать элемент и передать
его описатель окна, а не информацию о местоположении сборки и имя класса.

Разработчики надстроек часто добавляют класс пользовательского элемента
управления в надстройку и затем помещают этот элемент в окно инструментов,
Сделать это с применением согласователя можно двумя способами. Во-первых,
определить местоположение сборки, реализующей надстройку и передать это
значение в качестве первого параметра методу HostUserControl:

VSUserControlHostLib.IVSUserControlHostCtl shimControl;
string assemblyPath;
EnvOTE.Window toolWindow;
object obj = null;
toolWindow = applicationObject.Windows.СreateToolWindow(addInInstance,

"VSUserControlHost.VSUserControlHostCtl", "Hosted Control",
"{A71654EC-A72E-40cf-9CD6-63FA3C52C307}", ref obj);

toolWindow.Visible = true;
shimControl =

(VSUserControlHostLib.IVSUserControlHostCtl)toolWindow.Object;
assemblyPath = System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssemblyC).Location;
shimControl.HostUserControl(assemblyPath, "MyAddinl.UserControll");

Во-вторых, напрямую создать экземпляр элемента управления и передать его
описатель окна методу HostUserControl2:

VSUserControlHostLib.IVSUserControlHostCtl shimControl;
string assemblyPath;
EnvDTE.Window toolWindow;
object obj = null;
toolWindow = applicationObject.Windows,СreateToolWindow(addIn!nstance,

"VSUserControlHost.VSUserControlHostCtl", "Hosted Control",
"{A71654EC-A72E-40cf-9CD6-63FA3C52C307}", ref Obj);

toolWindow.Visible = true;
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shimControl =
(VSUserControlHostLib.IVSUserControlHostCtl)toolWindow.Object;

assemblyPath = System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly().Location;
UserControll uc = new UserControllQ;
shimControl.HostUserControl3(uc.Handle.Tolnt32());

Практикум: применение Web-сервера
с пользовательским элементом для окна инструментов

Первый аргумент метода. HostUserControt соттсоттезш — это полный путь-
к пользовательскому элементу управления .NET Framework на диске, пол-
ное имя сборки в GAC компьютера пли URL элемента на. Web-сервере. По-
местив пользовательский элемент управления для окна инструментов на Web*
сервере, вы сможете изменять этот элемент, расширяя его функциональность
и исправляя ошибки, но пользователю нужно будет подключаться к Интер-
нету, чтобы скачивать элемент управления. Если пользователь не подклю-
чен к Интернету или Web-сервер не работает и момент запроса, ни элемент
управления был предварительно скачан, он загружается из кэша загружен-
ных файлов компьютера.

В качестве тестового сервера можно задействовать Microsoft Internet
Information Services (HS) на своем компьютере. Чтобы настроить свой про-
ект на работу с пользовательским элементом управления на этом Web-oep-
вере, щелкните правой кнопкой проект пользовательского элемента управ-
ления, который вы хотите поместить в окно инструментов, и выберите
Properties, чтобы вывести окно Property Pages для этого проекта. Выберите
узел Configuration Properties | Build, измените значение в выпадающем списке
Configuration на Ail Configurations, а затем введите путь к каталогу своего
Web-сервера (обычно это C:\Inetpub\wwwroot) в поле Output Path. Чтобы
согласователь загружал ваш элемент с Web-cepaepa, измените путь к эле-
менту на http://ioc&\host/assemhlyname.(j,U.

При загрузке элемента с Web-cepsepa нужно кое о чем помнить, Во-пер-
вых, все сборки, на которые ссылается ваш элемент управления (кроме
расположенных в GAC компьютера, на котором загружается элемент), дол-
жны быть в тойже папке Web-сервера, что и ваш элемент, чтобы .NET Frame-
work могла разрешить эти ссылки. Во-вторых, вы сможете программиро-
вать объект элемента управления только с применением метода TypeJnt'o-
k&Member. Это связано с тем, как .NET Framework разрешает типы при об-
ращении к методам и свойствам. В-третьих, прежде чем передавать свою
надстройку пользователям, вы должны скопировать пользовательский эле-
мент управления на сервер, к которому пользователи имеют доступ, и из-
менить URL, передаваемый методу HastUserControl, так чтобы он указывал
на этот сервер.
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Настройка вкладок в нестандартном
инструментальном окне
Когда два или более окон представлены перекрывающимися вкладками, на них
показаны картинки, чтобы пользователь мог их легко различить (рис. 10-6).
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Рис. 10-6. Картинки на вкладках окон Macro Explorer,
Solution Explorer u Properties

Картинки на вкладке окна инструментов, создаваемого надстройкой, устанав-
ливает метод Window.SetTabPicture. Он принимает в качестве аргумента СОМ-тип
IPictureDisp, которому в .NET Framework соответствует тип System.Object. Для со-
здания объекта IPictureDisp можно применять описанную ранее методику: вызы-
вать метод OleLoadPictureFile и передавать возвращенный им объект IPictureDisp
методу SetTabPicture.

Картинка, помещаемая на вкладку инструментального окна, должна быть раз-
мером 16x16 пикселов и с глубиной цвета 16. Прозрачные пикселы должны иметь
RGB-значение 0,254,0. Формат этих картинок такой же, как для кнопок панели
команд (см. главу 7); это могут быть одни и те же картинки, используемые в обо-
их случаях.

Метод WindotvSetTabPicture можно вызывать только для окна инструментов,
созданного методом Windows.CreateToolWindoiv. Окна, определенные Visual Studio
.NET, имеют свои стандартные картинки, и, если попытаться их изменить, возникнет
исключение. Устанавливать картинку для собственного инструментального окна
нужно до присваивания свойству Visible окна значения true, иначе картинка не
отобразится в первый момент. Если картинка для вкладки не установлена, V i s u a l
Studio покажет картинку по умолчанию — свой логотип.

Установка объекта Selection
При переходе от одного окна Visual Studio .NET к другому вы видите, что изменя-
ется окно Properties, отображая информацию, относящуюся к новому окну. Так,
если вы выберете файл в Solution Explorer, становится доступным набор таких
свойств, как путь к файлу, время его изменения и т. д. Для собственных окон ин-
струментов тоже можно задать отображение свойств в окне Properties. Элементы,
отображаемые в окне Properties, задает метод WindowSetSelectionContainer, прини-
мающий массив элементов типа System-Object. Когда окно, для которого был вы-
полнен этот метод, становится активным, эти элементы отображаются в окне
Properties. Пример VSMediaPlayerAdv (расширенный пример VSMcdiaPlayer) пока-
зывает набор свойств в окне Properties, вызывая метод SetSelectionContainer с объек-
том Windows Media Player, возвращаемым параметром DocObj метода CreateTool-
Window, Вот как это делается:

object []propertiesWindowObjects = {mediaPlayer};
mediaPlayerWindow.SetSelectionContainer(ref propertiesWindowObjects);

Вы можете вызывать метод SetSelectionContainer только для собственных инст-
рументальных окон. Попытка сделать это, скажем, для объекта Window окна Solution
Explorer вызовет исключение.

10-1116
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Диалоговое окно Options
Разработчики — народ привередливый. Они хотят, чтобы Visual Studio .NET во всем
потакала их привычкам; если хоть один параметр настроен не так, работа стано-
вится непродуктивной. В диалоговом окне Options можно задать массу парамет-
ров: от числа пробелов, вставляемых при нажатии Tab, до отображения строки
состояния внизу основного окна Visual Studio .NET.

Изменение существующих параметров
Многие параметры диалогового окна Options управляются моделью автоматиза-
ции через объекты Properties и Property, Чтобы получить набор Properties, нужно
сначала вычислить категорию и подкатегорию изменяемых параметров. В левой
части этого диалогового окна расположено дерево, которое редко имеет глубину
более двух уровней. Узлы верхнего уровня, такие как Environment, Source Control
и Text Editor, — это категории параметров, которыми вы можете манипулировать.
Каждая категория имеет группу связанных страниц Options, содержащих элемен-
ты управления, которые служат для настройки среды разработки. Вложенные узлы
представляют подкатегории диалогового окна Options: когда вы выбираете один
из этих узлов, правая часть окна Options изменяется, и в ней отображаются пара-
метры, соответствующие выбранной категории и подкатегории. Категории и под-
категории, указываемые для получения набора Properties, основаны на категори-
ях и подкатегориях, отображаемых окне Options, но их имена слегка отличаются.
Для получения списка категорий и подкатегорий служит редактор реестра. Сна-
чала следует найти элемент из окна Options, который вы хотите изменить. В на-
шем примере мы будем изменять размер отступа в редакторе кода Visual Basic .NET;
этот параметр находится в категории Text Editor и подкатегории Basic.

Примечание Категория Text Editor отличается от других категорий окна Options
тем, что имеет три уровня (третий уровень — подкатегория). Однако в
объектной модели подкатегории General и Tabs объединены в одну, ко-
торая имеет имя используемого языка программирования.

Запустив regedit.exe, откройте узел НКЕУ_ LOCAL_MACHINE\SOFTWARE \Micro-
$oft\VisualStudio\7.1 \butomationProperties, В него вложен список категорий свойств,
доступных из макросов и надстроек. Нам нужна категория Text Editor. Раздел,
название которого больше всего похоже на эту категорию, — TextEdit or (без про-
бела). Раскрыв этот элемент в редакторе реестра, вы увидите список подкатего-
рий. Одна из этих них, Basic, соответствует подкатегории, отображаемой в окне
Tools Options dialog box, она-то нам и нужна.

Имея названия категории и подкатегории для модели автоматизации (TextEditor
и Basic), мы можем использовать их в свойстве DTEProperties для получения на-
бора Properties-.

Sub GetVBTextEditorPropertieaO
Dim properties As Properties
properties = DTE. PropertiesC'TextEditor", "Basic")

End Sub
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Последний шаг для получения объекта Property — вызов метода Item набора
Properties. Этот метод принимает в качестве параметра имя свойства, но это имя
хранится только в объектной модели. Объект Properties — это набор, и поэтому
можно перечислить все содержащиеся в нем объекты и их имена. Узнать имена,
которые передаются методу PropertiesJtem, позволяет следующий макрос. Он про-
ходит по всем категориям и подкатегориям, перечисленным в реестре, и затем
использует перечислитель набора Properties для поиска имен объектов Property,
содержащихся в этом наборе. Имя каждой категории, подкатегории и свойства
помещается в текстовый файл, создаваемый этим макросом:

Sub WalkPropertyNames()
Dim categoryName As String
Dim key As Microsoft.Win32.RegistryKey
Dim newDocument As Document
Dim selection As TextSelection
' Открываем новый документ для хранения информации.
newDocument = DTE.ItemOperations.NewFile("General\Text File").Document
selection = newDocument.Selection
' Открываем раздел реестра, содержащий список категорий:
key = Microsoft.Win32.Registry.LocalMachine
key = key.OpenSubKey(

"SOFTWARE\Hicrosoft\VisualStudio\7.1\AutomationProperties")
' Перечисляем категории:
For Each categoryName In key.GetSubKeyNamesO

Dim subcategoryName As String
selection. Insert(categoryName +• vbLf)
1 Перечисляем подкатегории:

For Each subcategoryName In
key.OpenSubKey(categoryName).GetSubKeyNames()
Dim properties As Properties
Dim prop As [Property]
selection.Insert(" " + subcategoryName + vbLf)
Try

' Перечисляем свойства:
properties = DTE.Properties(categoryName, subcategoryName)
For Each prop In properties

selection.InsertC" " + prop.Name + vbLf)
Next

Catch
End Try

Next
Next

End Sub

Просматривая результаты работы этого макроса, мы находим категорию Text-
'Editor и подкатегорию Basic, а затем что-нибудь похожее на Tab Size. Больше все-
го подходит TabSize. Используя это имя, можно получить объект Property для па-
раметра Tab Size текстового редактора Visual Basic .NET

Sub GetVBTabSizePropertyC)
Dim properties As Properties
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Dim prop As [Property]
properties = DTE.Properties("TextEditor", "Basic")
prop = properties.ItemC'TabSize")

End Sub

Осталось лишь получить значение этого свойства из свойства Property.Value:

Sub GetVBTabSize()
Dim properties As Properties
properties = DTE.PropertiesC'TextEditor", "Basic")
MsgBox(properties.ItemC'TabSize").Value)

End Sub

Макрос выводит значение 4 — именно то, что мы видим в окне Tools Options
для параметра Tab Size в подкатегории Basic категории Text Editor. Устанавлива-
ется это значение аналогично его чтению:

Sub SetVBTabSizeO
Dim properties As Properties
properties = DTE.PropertiesC'TextEditor", "Basic")
properties.Item("TabSize").Value = 4

End Sub

Изменяя категорию и подкатегорию, передаваемые свойству DTE.Properties, и
найдя нужное имя в списке имен свойств, сгенерированном макросом WalkPro-
pertyNames, вы можете изменить многие параметры, отображаемые в диалоговом
окне Tools Options.

Что скрывается за /s?
При работе с объектной моделью Visual Studio .NET для сравнения объек-
тов можно задействовать оператор Is языка Visual Basic .NET или метод
QbjectJKquats .NET Framework. Но оператор Is и метод JEquals не всегда воз-
вращают то, что от них ожидают. Если запустить макрос:

Sub CompareWindowsObjectsO
Dim wintfowl As Window
Dim window2 As Window

windowl = DTE.Windows.Iteiff(Constants.vsWindowKl5dTaskList)
window2 = DTE.Windows.IteafConstants.vsWindowKindTaskList)
MsgBox(window1 Is window2)

End SUE

будет выведено информационное окно со значением True, Когда вы зап-
рашиваете объект Window, объектная модель проверяет, существует ли объект
Window для указанного окна; если нет, создается новый объект Window, воз-
вращаемый вызывающей программе. Если объект Window уже есть, он воз-
вращается вызывающей программе. Это оптимизирует производительность
и использование памяти, так как объект не каждый раз создается (что тре-
бует памяти) и инициализируется (что требует процессорного времени).
Но если вы выполните такой код:

Sui CoBipar0?r0perty9&jeetsC)
Din props"! ~ As Properties
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Ola props2 As Properties
props"! = DTE.Praperties("EnvironBent", "General")
proj)s2 = DTE.Prop«rtlesC"Environ«ent"i "General")
MsgBox(propsl Is props2)

End Sub

в информационном окне появится False, поскольку набор Properties со-
здается при каждом обращении к свойству DTEJProperties, чтобы оно пре-
доставляло актуальную информацию,

Многократные обращения к свойству DTEProperties могут привести к
перерасходу памяти. Допустим, вы вызываете свойство DTEProperties в цикл £;
при каждом обращении создается новый набор Properties, который затем
инициализируется и передается вызывающей программе. Память уходит на
СОМ-объекты, создаваемые Visual Studio .NET, з если используете язык, под-
держиваемый .NET Framework, создаются классы-оболочки .NET, обеспечи-
вающие программный доступ к этим объектам. Вы можете увидеть практи-
чески неограниченный рост потребления памяти процессом vsmsvr.exe (в
нем исполняется экземпляр .NET Framework и код макросов) на вкладке
Процессы диспетчера задач Windows при выполнении такого макроса:

Sub RepeatedConstructO
Dim i As Long

Dim props As Properties
For i * 1 To Long.MaxValue

props = DTE,Properties("Environment", "General")
Next

End Sub

Цикл, выполняемый в этом макросе, не позволяет работать сборщику
мусора, так как .NET Framework ориентирована на выполнение вашего кода,
а не на поиск и освобождение неиспользуемых объектов. Чтобы ваша пр< >-
грамма не тратила больше памяти, чем ей нужно для нормальной работы,
убедитесь, что вы не создаете лишние объекты, используя оператор /5 или
метод QbjectJEquals и проведя оптимизацию. Например, в макросе Repeatetf-
Comtntci: можно вынести за пределы цикла обращение к DTEProperties:

Sub OptiraizedRepeatedConstructO
Dim i As loog
Dim props As Properties
Dim showStatusbar As Boolean
props * DTE.Properties("Envir0nHent", "Seneral")
For i » 1 To Long.MaxValue

3l3QwStatusbar = props.ItemC'StiowStatusfiar"),Value
Next

End Sub

Ненаучная оценка (основанная на показаниях диспетчера задач до н после
запуска макроса) показывает, что простое перемещение одной строки :;а
пределы цикла экономит почти 35 Мб памяти — ваши пользователи оце-
нят это тю достоинству.
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Создание нестандартных параметров
Вы можете не только анализировать и изменять существующие параметры, но и
создавать собственные для своих надстроек. Чтобы создать для своей надстрой-
ки страницу в диалоговом окне Options, нужен ActiveX и некоторые изменения в
системном реестре. Visual Studio .NET определяет, какие страницы окна Options
нужны надстройке, по содержимому раздела реестра, описывающему надстрой-
ку. Когда пользователь открывает диалоговое окно Options, проверяются разделы
реестра для всех надстроек, и, если существуют записи для страниц параметров
нестандартных окон инструментов, создается экземпляр ActiveX, отображаемый
в диалоговом окне Options.

Вы можете создать разделы реестра для страницы Options, модифицируя па-
раметры реестра для проекта установки, который создается при запуске Add-in
Wizard. Чтобы сделать нужные изменения, щелкните правой кнопкой проект уста-
новки своей надстройки в окне инструментов Solution Explorer и выберите View
| Registry, Откроется окно редактирования реестра для проекта установки. Откройте
узлы дерева в левой части этого окна и найдите раздел с ProgID надстройки. Если
вы выбрали надстройку OptionsAddin, созданную мастером, и приняли для нее па-
раметры по умолчанию за исключением того, что выбрали параметр Yes, Create A
«Tools» Menu Item, левая панель редактора реестра должна выглядеть так (рис 10-7):

Registry on Target Machine
__ HKEY_O.ASSES_ROOT

£] IM HKEY_OJRRENTJJSER
, £' Ш Software

В.-Ш Microsoft
-; щ] ViiudStudto

-, iSi Addtns
•-1 OptionsAddin. Connect

iil Ш h№V_LOCAL_MACHINE

: C3 HKEYJJ5ER5
j£^ User/Machine Hive

Рис. 10-7. Окно редактора реестра для надстройки OptionsAddin

Для объявления страницы Options нужно добавить три подраздела к этому
выбранному разделу, каждый из которых является подразделом предыдущего.
Первый раздел называется Options. Когда Visual Studio .NET отображает диалого-
вое окно Options, проверяется раздел реестра каждой надстройки, и, если суще-
ствует подраздел Options, диалоговое окно Options знает, что у надстройки есть
страница Options. Для создания раздела Options щелкните правой кнопкой раз-
дел реестра с ProgID надстройки, выберите New | Key и введите Options. Следую-
щие два раздела реестра соответствуют категории и подкатегории страницы Op-
tions. Для их создания повторите шаги, которые вы прошли для создания раздела
Options, так чтобы категория была подразделом раздела Options, а подкатегория
— подразделом раздела категории. Названия этих разделов могут быть произволь-
ными, они будут отображаться в дереве диалогового окна Options, Если вы выбе-
рете для категории название Options Add-in, а для подкатегории — General, окно
редактора реестра будет выглядеть так (рис. 10-8):
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Registry on Target Machine
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Рис. 10-8. Редактор реестра для надстройки с разделами
для страницы Options

Последний этап в настройке реестра для страницы Options — объявление ProgID
элемента управления ActiveX, расположенного в окне Options. Выберите узел под-
категории в левой панели редактора реестра, щелкните правой кнопкой в пра-
вой панели, выберите New | String Value и введите строку Control. Чтобы устано-
вить значение для этого элемента реестра, выделите Control и в окне Properties
введите ProgID элемента управления ActiveX в поле Value. Мы пока не создали сам
ActiveX, но если вы будете до конца выполнять этот пример, то в качестве ProgID
введите QptionsAddinPage.QptionsAddinPageCtl.

Создание ActiveX

Следующий шаг после настройки реестра — создание элемента управления AciiveX.
Здесь все не так просто, Когда мы пытались создать окно инструментов методом
Windows.CreateTootWindow и хотели задействовать в качестве пользовательского
интерфейса этого окна пользовательский элемент управления .NET Framework, нам
понадобилось создавать ActiveX-согласователь, так как .NET-элемент — это не
ActiveX. Проблема с пользовательским элементом управления для страницы Tools
Options, во-первых, в том, что это не ActiveX, а во-вторых, нельзя применить со-
гласователь, так как вам нужно иметь возможность выполнить код, уведомляющий
согласователь о том, где найти пользовательский элемент управления. Поскольку
страницы Tools Options создает Visual Studio .NET, а не вы сами, как в случае инст-
рументального окна, ваш код не сможет работать с согласователем.

По всем этим причинам пользовательский элемент управления не может быть
задействован в качестве страницы Options. Остается применить для создания
ActiveX неуправляемый язык, скажем, Visual C++. Для создания такого элемента
управления нужно сначала добавить проект ATL к проекту вашей надстройки; в
нашем примере мы назовем его OptionsAddinPage. Затем вы реализуете составной
ActiveX, подсоединяете несколько дополнительных интерфейсов и пишете код
привязки к странице. Мы создадим мастер страниц Options, OptionsPageWizard,
который будет генерировать весь код, нужный для создания страниц Tools Options.
Скомпоновав пример мастера и скопировав файл .vsz в папку Extensibility Projects,
как вы это делали в главе 9 для примера WizardBuilder, вы сможете щелкнуть пра-
вой кнопкой узел решения в Solution Explorer, ввести имя проекта OptionsAildin
и запустить мастер для создания начального кода. Единственный параметр, кото-
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рый запросит мастер, — это ProgID надстройки, для которой предназначена стра-
ница Options,

Интерфейс IDTToolsOptionsPage
Жизненный цикл страницы Options имеет три стадии: создание, взаимодействие
и освобождение. Чтобы сообщить странице об этих стадиях, в ее элементе ActiveX
можно реализовать интерфейс IDTToolsOptionsPage. Вот его сигнатура:

public Interface IDTToolsOptionsPage
I

public void GetPropertiesfref object PropertiesObject);
public void OnAfterCreated(EnvDTE.DTE DTEObject);
public void OnCancel();
public void OnHeloO;
public void OnOKO;

I

Когда пользователь первый раз выводит окно Options, Visual Studio .NET видит
в реестре, что вы объявили страницу, и создает экземпляр вашего ActiveX. Если в
этом элементе управления реализован интерфейс IDTToolsOptionsPage, методу
OnAfterCreated передается объект DTE, соответствующий экземпляру Visual Studio
.NET, который создает элемент управления, В реализации этого метода можно
выполнять инициализационные действия, например читать реестр, и задейство-
вать полученные данные для настройки пользовательского интерфейса элемента
управления. Страница по умолчанию, генерируемая мастером OptionsPageWizard,
делает именно это: читает некоторую запись из реестра и, если она равна неко-
торому значению, устанавливает флажок.

В окне Options три кнопки: OK, Cancel и Help. При щелчке ОК вызывается ме-
тод IDTTbolsOptionsPage.OnOK, давая вашей странице шанс сохранить в реестре
изменения, сделанные на странице. Код, генерируемый нашим мастером, сохра-
няет состояние флажжа в реестре. Следует также освободить ресурсы в методе ОпОК,
так как страница Options закрывается. При щелчке кнопки Cancel вызывается метод
OnCancel. Изменения, сделанные пользователем, сохранять не следует, однако
освободить ресурсы нужно, поскольку страница закрывается, как и в случае на-
жатия кнопки ОК. При щелчке кнопки Help вызывается метод ОпНе'-р, позволяя
вашей странице отобразить справочную информацию. В отличие от других кно-
пок Help не закрывает диалоговое окно, так что освобождать ресурсы в этом ме-
тоде не надо.

Последний метод интерфейса IDTToolsOptionsPage ~ GetProperties — позволя-
ет получить объекты Properties для параметров на странице.

Предоставление объекта Property

Как вы уже знаете, многие значения диалогового окна Options программируются
через набор Properties. Вы тоже можете предоставить доступ к своей странице через
набор Properties посредством метода GetProperties. Этот метод возвращает интер-
фейс IDispatcb, оболочкой которого является набор Properties. По умолчанию ма-
стер OptionsPageWizard создает одно свойство, CbeckBoxOption, с интерфейсом
IDispatch. Оно соответствует' флажку на элементе управления. Используя пример
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страницы OptionsAddinPage, к этому свойству можно обратиться посредством
такого макроса:

Sub GetSetCustomOptionsO
Dim properties As EnvDTE.Properties
Dim prop As EnvDTE.Property
' Получаем обьект Properties нашей страницы:
properties = DTE.Properties("Options Add-in", "General")
prop = properties. ItemfCheckBoxOption")
1 Выводим значение параметра:
MsgBox(prop.Value)
1 Изменяем и выводим новое значение:
prop.Value = True
MsgBox(prop.Value)

End Sub

Когда вы хотите получить значение параметра в вашей надстройке, используйте
код, подобный GetSetCustomOptions. Например, вы хотите добавить страницу Tools
Options для окна инструментов VSMediaPlayer, чтобы позволить пользователю
указывать файл, который будет проигрываться при активизации окна. Для полу-
чения пути к этому файлу можно написать такую строку:

DTE.Properties{"VSMediaPlayer", "General").Item("MediaFile"),Value

Значения, получаемые из объекта Property, нельзя кэшировать, так как пользо-
ватель может в любой момент их поменять; вы должны заново получать эти зна-
чения при активизации окна.

Что дальше
Вы узнали, как программировать окна Visual Studio .NET. В следующей главе мы
покажем, как взаимодействовать с одним конкретным окном — текстовым редак-
тором.
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Объекты и события
редактирования текста

Большая часть работы, выполняемой программистом за рабочий день (или рабо-
чую ночь), связана с редактированием текста. Как много успешных проектов вы-
росло из создания усовершенствованной программы Notepad (Блокнот)! И попу-
лярность этих редакторов растет прямо пропорционально количеству автомати-
зируемых ими задач и возможностям настройки параметров. Как вы узнали в главе 3,
Visual Studio .NET имеет первоклассный редактор кода и объектную модель, по-
зволяющую создать функции редактирования, которые были бы включены в ре-
дактор, если б в Microsoft за это отвечали бы вы.

Окна редактора
Если вы собираетесь редактировать текст в IDE, вам нужен документ; если доку-
мент уже есть, вам требуется окно редактора. В Visual Studio .NET документы и окна
редактора подобны Зигфриду и Рою: вместе они волшебники, а по отдельности
просто пара парней в расшитых блестками костюмах с домашними тиграми.'
(Ладно, признаем, что эта аналогия далека от совершенства.) Дело в том, что вы
не можете иметь одно без другого и вам нужно знать хотя бы минимум об окнах
редактора, даже если редактирование текста — ваша единственная цель, На рис.
11-1 — окна редактора, которые будут интересовать нас в этой главе.

Известные американские иллюзионисты, выступающие с белыми голубоглазыми тиг-
рами и прочими экзотическими животными. — Прим. перев.
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Объект Window
DTE.ActiveWindow
DTE.Windows.Item("Connect.cs")

Объект TextWindow
DTE.ActiveWindow.Object
DTE.Windows,Item

("Connect.cs").Object

Объект Window
DTE.Windows.Item("HTMLPage1.htm")

Объект HTMLWindow
DTE.Windows.Item
("HTHLPage1.htm").Object

L- Объект TextPane
DTE.ActiveWindow.Object.ActivePane
DTE.ActiveWindow.Selection.TextPane
DTE,Windows.Item("Connect.cs").Object.ActivePane
DTE.Windows.Item("Connect.cs").Selection.TextPane

Рис. 11-1. Окна редактора

Объект Window
Мы не будем много говорить об объекте Window, з. просто сделаем небольшую
остановку на пути к более специализированным окнам. Найти окно довольно
просто: если вам нужно окно, имеющее фокус, свойство DTEActiveWindow возвра-
тит его вам, если же другое и вы знаете его заголовок, используйте DTEWiniiows.-
Нет(<заголовок>). (На рис. 11-1 показан код для отыскания окон Connect.cs и I (TML-
Pagel.htm.)

Следующим важным свойством для поиска других окон является Object, кото-
рое возвращает соответствующие объекты TextWindow или HTMLWindow для окон
редактора. Если вы не знаете наверняка, какой тип содержит свойство Object, вы-
полните проверку, используя ключевые слова TypeO/Js (в Visual Basic) или is I B C#):
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If TypeOf DTE.ActiveWindow.Object Is TextWindow Then
H

End If

Конечно, если вы не выполните проверку и используете неправильный объект,
то получите исключение CLR.

Объекты TextWindow и HTMLWindow
Объекты TextWindow и HTMLWindow представляют окна редактора в IDE, Каждый
тип предлагает небольшой набор свойств, предоставляющих доступ к специфич-
ным для окна редактирования функциональным возможностям. В табл. 11-1 пе-
речислены свойства объекта TextWindow. Отметим свойства ActivePane и Panes,
которые предоставляют доступ к областям полученного окна редактора.

Табл. 11-1. Свойства TextWindow

Свойство Описание

ActivePane Возвращает объект TextPane, ассоциированный с активной
областью окна.

DTE Возвращает объект DTE верхнего уровня.

Panes Возвращает набор TextPanes, содержащий области окна.

Parent Возвращает родительский объект Window.

Selection Возвращает объект TextSelectton для активной области окна
(эквивалентно ParentSelection).

Объект HTMLWindow в основном похож на объект TextWindow. Свойства объекта
HTMLWindow таковы (табл. 11-2):

Табл. 11-2. Свойства HTMLWindow

Свойство Описание

CurrenfTab Устанавливает или возвращает выбранную вкладку
(HTML или Design).

CurrentTabObject Возвращает объект TextWindow, если выбрана вкладка HTML
или возвращает интерфейс IHTMLDocument2, если выбрана
вкладка Design.

DTE Возвращает объект DTE верхнего уровня.

Parent Возвращает родительский объект Window.

Свойство CurrentTab использует значения из перечисления EnvDTE.vsHTMLTabs:
vsHTMLTabsSource для вкладки HTML и vsHTMLTabsDesign для вкладки Design. Свой-
ство CurrentTabObject возвращает объект TextWindow, если выбрана вкладка HTML,
поэтому мы и сказали выше, что объект HTMLWindow — это скрытый TextWindow.
Однако, когда выбрана вкладка Design. CurrentTabObject возвращает интерфейс
msbtmllHTMLDocument2, предоставляющий доступ к объектной модели Dynamic
HTML (DHTML) основного документа. Помните: представления на вкладках Design
и HTML не синхронизированы: изменения, сделанные в одном представлении, не
распространяются на другое, пока вы не переключите представления. С практи-
ческой точки зрения это значит, что вы должны применять ссылки только на те-
кущее представление.
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Примечание Чтобы использовать пространство имен msbtml, вам понадобит-
ся основная связующая сборка (primary interop assembly) Microsoft.msh-
tml.dll. Вы найдете ее в папке Program Files\Microsoft.NET\Primary Interop
Assemblies. Тот, кто пишет надстройки, может добавить ссылку на эту
сборку из диалогового окна Add Reference; тот, кто пишет макросы, дол-
жен сначала скопировать файл DLL в папку PublicAssemblies Visual Studio
.NET, чтобы получить доступ к сборке.

Как вы теперь знаете, чтобы определить, скрывается ли внутри обычного окна
текстовое окно, надо сделать несколько шагов. Если вы мечтаете заиметь функ-
цию, которая сделает все это за вас, вам повезло:

Function GetTextWindow(ByVal win As Window) As TextWindow
' Описание: Возвращает объект TextWindow для полученного окна,

или Nothing, если текстового окна нет,

Dim txtWin As TextWindow = Nothing

' Проверка для TextWindow

If TypeOf win.Object Is TextWindow Then
txtWin = win.Object

' В ином случае проверяем сначала HTMLWindow, а затем TextWindow
Elself TypeOf win.Object Is HTMLWindow Then

Dim htmlWin As HTMLWindow = win.Object

If htmlWin.CurrentTab = vsHTHLTabs.vsHTMLTabsSource Then
txtWin = htmlWin.CurrentTabObject

End If
End If

Return txtWin
End Function

Объект TextPane
Объект TextPane представляет область в окне редактора. Каждое окно редактора
может быть разделено на две области, что позволяет одновременно видеть два
фрагмента текстового файла. Вы можете разделить представление вручную, либо
двойным щелчком полосы разделителя (splitter bar) — тонкого прямоугольника
над вертикальной полосой прокрутки — либо щелкнув полосу разделителя и пе-
ретащив ее на требуемое место. После этого можно вносить изменения в один и
тот же документ в любой области окна.

Поиск объектов TextPane

Объектная модель упрощает поиск объектов TextPane, если у вас уже есть объект
TextWindow. просто примените свойство ActivePane или выполните перебор эле-
ментов набора Panes, пока не найдете искомый объект TextPane. Увы, alter ego
объекта TextWindmv — HTMLWindow — не предлагает подобных свойств напрямую,
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поэтому надо использовать логику, подобную приведенной в функции GetText-
Window из предыдущего раздела, чтобы извлечь объект TextWindow из HTMLWindow.

Альтернативный путь поиска TextPane — через объект TextSelection. Он имеет
свойство TextPane, возвращающее область окна, которой принадлежит выделен-
ный текст. (TextPane имеет зеркальное свойство Selection, возвращающее объект
TextSelection в области окна.) И TextWindow, и HTMLWindow имеют свойство Selection,
как и Window, а значит, есть обходной путь к TextPane, которым могут проходить
все объекты окон. Для большинства целей, однако, прекрасно работает поиск
TextPane с использованием TextWindow.

У вас может возникнуть вопрос: открыта ли вторая область в окне редактора.
Ответ на него дает следующий код:

Function IsSecondPaneQpen(ByVal txtWin As TextWindow) As Boolean
' Описание: Определяет, открыта ли вторая область в окне редактора.

Return (txtWin.Panes.Count = 2)
End Function

Набор TextPanes, возвращаемый свойством Panes содержит один объект TextPane
для каждой области окна, поэтому, когда открыта вторая область, свойство Count
набора возвращает 2.

Более интересная задача — найти верхнюю или нижнюю область окна. Про-
блема была бы действительно сложной, если бы индекс нижней области в набо-
ре TextPanes не был всегда равен 1. Применим полученную информацию для фун-
кций, которые возвращают соответствующую область:

Function GetTopPane(ByVal txtWin As TextWindow) As TextPane
' Описание: возвращает верхнюю область текстового окна.

Dim txtPane As TextPane = Nothing

If txtWin.Panes.Count = 1 Then
1 Только одна панель, возвращаем ее.
txtPane = txtWin.ActivePane

Else
' Индекс верхней панели всегда 2.
txtPane = txtWin.Panes.Item(2)

End If

Return txtPane
End Function

Function GetBottomPane(ByVal txtWin As TextWindow) As TextPane
1 Описание: Возвращает нижнюю область текстового окна.
1 Если открыта только одна область, возвращает ее.

Индекс нижней области всегда 1.
Return txtWin.Panes.Item(l)

End Function
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Макросы AcUvateTopPane и ActwateBottomPane, включенные в примеры к кни-
ге, позволяют проверить предыдущий код на реальных окнах.

И, наконец, последний вопрос: к какой области относится данный объект
TextPane? Казалось бы, достаточно просто сравнить данный TextPane с соответ-
ствующим членом набора TextPanes, но по причинам, указанным в главе 10 во врезке
«•Что скрывается за /s?», вы не можете сравнивать ссылки TextPane и получить прямой
ответ. К счастью, вы можете успешно сравнивать ссылки TextSelection, и это все,
что нужно, чтобы написать следующую функцию:

Function IsTopPane(ByVal txtPane As TextPane) As Boolean
' Описание: определяет, является ли полученный TextPane верхней областью.

Dim result As Boolean = False

If txtPane.Collection.Count = 1 Then
result = True

Else
If txtPane.Selection Is txtPane.Collection.Item(2).Selection Then

result = True
End If

End If

Return result
End Function

Function IsBottomPaneCByVal txtPane As TextPane) As Boolean
' Описание: определяет, является ли полученный TextPane нижней областью.

Dim result As Boolean = False

If txtPane.Collection.Count = 2 Then
result =

(txtPane.Selection Is txtPane.Collection.Item(1).Selection)
End If

Return result
End Function

Головная боль с разбиением

Ищите сколько угодно, но вы не найдете метода Spffi в объектной модели. '
Однако Visual Smdio .NET предоставляет команда Wttodow&Spfat для активн' ях> -
окна. Для забавы предлагаем вам макрос, который разбивает каждое окно
IDE, допускающее разделение. (Если вы считаете, что хорошо бы иметь
макрос, которнй отменит разбиение всех окон, то это макрос UnsplitAllW 'in- =
daws из примеров к книге);

Sub SplitAUWifldowsO
' Описание; разбивает все текстовые окна.

см. сле<\ стр.
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Dim win As Window
Olra txtWiR Аз TextWindo»
Dim saveWIn As Window = QTE.ActiveWindcw

For Eacn win In DTE.Windows
txtWin = SetTextWindow(win)

If Not txtWin Is Nothing Then

SpUtWLndo*(txtWlR)

End If
Next

saveVfi n. Acti vate( >

End Sub

Sub SplltWindow<ByVal txtWin As TextWindow, _

Optional ByVal restoreActive As Boolean * False)
' Описание; разбивает текстовое окно и может
' восстановить активное окно по завершении.

Dim split As Command = DTE.Commands.IteiB("Mindow.Split")

Olm saveWin As Window

If restoreActive Then

saveWin = OTE.ActiveWindow

End If

txtWin. Parent. ActivateQ

If split, IsAvailable And Not IsSecondParteOpenCtxtWin) Then

DTE.commands.Raisefsplit.Guid, split.IB, Nothing, Nothing)
End If

If restoreActive Then

saveWin.AetivateO
End If

End Sub

Документы
Рискуя сообщить очевидное (возможно, глубоко очевидное), скажем, что тексто-
вый редактор Visual Studio .NET оперирует с документами. Программируя, вы по
сути меняете файл: загружаете исходный код из файла перед началом редактиро-
вания и сохраняете изменения в файле в конце — поэтому естественно предпо-
ложить, что в промежутке работа ведется также с файлом. Однако файл существует
на диске, а документ, с которым вы работаете в текстовом редакторе, — это не-
что гораздо менее постоянное, но несравнимо более управляемое. Этот раздел
знакомит вас с двумя объектами, захватывающими эти качества документов и
делающих их доступными через модель автоматизации: Document и TextDocument.
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Объект Document
Объект Document служит универсальной оберткой для текстовых данных; он со-
держит методы и свойства, предоставляющие вам высокоуровневый контроль над
данными и окнами, в которых эти данные представлены.

Создание и поиск документов

Вы можете программно создать документ, используя методы объектов ItemOf>era-
tions и Projectltems (см. главы 8 и 9). Так, метод ItemOperationsNewFile, соответству-
ющий команде меню File | New | File, позволяет создать файл, не связанный с кон-
кретным проектом. Приведенный макрос показывает, как создать текстовый файл
методом NewFile-.

Sub CreateNewTextFileO
1 Описание: показывает, как использовать метод ItemOperations.NewFile
1 для создания нового текстового файла.

Dim Item As String = "General\Text File"
Dim Name As String = "MyTextFile"
Dim ViewKind As String = Constants.vsViewKindPrimary
Dim win As Window

win = DTE. ItemOperations. NewFiledtem, Name, ViewKind)
End Sub

Особенность параметра Name метода NewFile в том, что он задает имя файла
косвенно. Если файл существует, имя документа и заголовок окна заменяются на
имя файла. Однако, если документ создается методом NewFile, параметр Name
служит только как заголовок окна нового документа — сам документ получает имя
временного файла, создаваемого Visual Studio .NET для хранения нового документа.
Слово <'косвенно>> означает, что, когда вы записываете документ, Visual Studio .NET
отображает значение Name как предлагаемое по умолчанию имя сохраняемого
файла.

У вас есть три способа найти и получить существующий объект Document: на-
бор DTEDocuments, свойство WindowDocument и свойство DTEActiveDocument. H абор
DTEDocuments содержит ссылку на каждый открытый объект Document. Подобно
любому другому набору, входящему в объектную модель, вы можете перебирать
объекты Document в наборе в поисках нужного, или, если вы знаете имя докумен-
та, можно обратиться к нему через DocumentsJtem-.

Dim doc As Document = DTE.Documents.Item("HyFile.os")

Если у вас есть объект Window, его свойство Document возвращает связанн ый с
окном объект Document. Некоторые из примеров этой главы используют следую-
щий макрос для получения объекта Document, связанного с объектом Window; если
окна нет, макрос создает новый текстовый файл с запрошенным заголовком и
возвращает его объект Document:

Function GetDocument(ByVal caption As String) As Document
1 Описание: возвращает объект Document, связанный
' с заданным окном, или создает текстовый файл
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1 в новом окне и возвращает его объект Document.

Dim win As Window = DTE.Windows.Item(caption)

1 Проверим, открыто ли окно.
If win Is Nothing Then

win = DTE.IteimOperations.NewFile("General\Text File", caption)
End If

Return wtn.Document
End Function

Управление окнами документа
Между объектами Document и окнами существует отношение «один ко многим»: с
окном всегда связан один объект Document, а объект Document может быть открыт
во многих окнах. Вы можете открыть новое окно документа методом DocumentNew-
Window, работающим аналогично команде меню Window | New Window. Каждое
из окон, связанных с конкретным документом, имеет заголовок, состоящий из
имени документа, следующего за ним двоеточия и номера окна (например, «Соп-
nect.cs:I,» «Connect.cs:2,» и т.д.). Поскольку со всеми окнами связаны одни и те же
данные, изменения, сделанные в одном окне, можно увидеть во всех других свя-
занных окнах.

Примечание Файлы Visual Basic не поддерживают DocumentNewWindow и при
вызове этого метода генерируют исключение «не реализовано*.

Возможность иметь несколько окон означает, что вы не найдете свойства
DocumentParent, которое возвращает окно, содержащее данное. (Какое из окон
возвращалось бы?) Вместо этого вы можете найти все окна, связанные с отдель-
ным документом, перебрав элементы набора DocumentWindows;

Sub ListDocumentWindowsO
' Описание: перечисляет все окна, связанные
' с каждым открытым документом.

Dim output As New OutputWindowPaneEx(DTE, title)

output.Clear{)

output.WriteLine("- ListDocumentWindows -")
output.WriteLine()

Dim doc As Document

For Each doc In DTE.Documents

Dim win As Window

output.WriteLine(doc.Name & " windows:")

For Each win In doc.Windows
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output.WriteLine(" " & win.Caption)
Next

Next
End Sub

Чтобы найти активное окно для объекта Document, используйте его свойство
ActiveWindow. которое возвращает активное окно, если это возможно, или самое
верхнее окно, связанное с документом, если ни одно из связанных с документом
окон не активно.

Примечание Б свойстве DocumentActiveWindow есть ошибка — оно всегда воз-
вращает первое окно документа независимо от того, какое окно имеет
фокус.

Управление изменением документа
Самый грубый инструмент для управления изменениями объекта Document — его
свойство Readonly, позволяющее получить/установить состояние доступности
документа только для чтения. Методы, модифицирующие текст документа, гене-
рируют исключение, если документ доступен только для чтения, поэтому стоит
проверять свойство Readonly, прежде чем вносить изменения в текст.

Вы можете отменять и повторять изменения, используя методы Document.Undo
и DocumentMedo соответственно. Эти два метода предоставляют те же возможно-
сти, что и соответствующие команды меню Edit. Методы Undo и Redo возвращают
логическое значение, показывающее, была ли выполнена операция.

Примечание Если вы вызываете метод DocumenWndo или DocumentMedo до-
кумента, доступного только для чтения, когда соответствующий стек
возврата или повтора пуст, метод возвращает False. Проблема возника-
ет, если вы из программы изменяете свойство DocumentReadOnly, так как,
когда вы переключаете документ в состояние с доступом только для
чтения, в документе могут быть доступные для отмены (или повтора)
изменения. Если вы вызовете метод Undo или Redo документа, доступ-
ного только для чтения, когда стек отмены или повтора не пуст, гене-
рируется исключение.

Свойство Document'.TextSelection возвращает объект TextSelection, связанный с
активным окном или самым верхним окном, если ни одно из окон докуменга не
имеет фокуса. Вы можете задействовать бесчисленные методы редактирования и
свойства объекта TextSelection для автоматизации почти любой задачи редактиро-
вания. (Об объекте TextSelection см. ниже соответствующий раздел.)

Сохранение и закрытие документов

Метод DocumentSave сохраняет документ и позволяет выбрать имя документа и
место сохранения. Метод Save генерирует исключение, если заданного местопо-
ложения не существует; если указано корректное местоположение, но нет имени,
метод Save использует текущее имя документа. (Ошибка в реализации Visual C++
приводит к тому, что метод Save игнорирует любое новое имя файла, заданное
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вами.) Сохранить за один вызов каждый открытый документ позволяет метод SaveAU
набора Documents. Выигрыш в удобстве приводит к проигрышу в управлении: вы
не можете задать новые имена или местоположения для файлов, как это делается
при сохранении файлов методом Save.

Метод Document.Close закрывает документ и позволяет передать значение vsSave-
Changes, которое сигнализирует о необходимости сохранить изменения (vsSave-
Cbanges), отклонить изменения (vsSaveCbangesNo) или спросить пользователя о
сохранении изменений (vsSaveCbangesPrompt, значение по умолчанию). У набо-
ра Documents есть соответствующий метод CloseAll, позволяющий закрыть каждый
документ и задать значение vsSaveCbanges, которое будет применяться к каждому
документу.

Свойство DocumentSaved указывает, есть ли в документе несохраненные изме-
нения: значение False говорит, что в документе есть несохраненные изменения,
на что указывает звездочка в заголовке окна документа. Данное свойство контро-
лирует, будет ли IDE спрашивать вас о сохранении при закрытии документа. Вы
можете записать значение в это свойство, но будьте уверены, что не потеряете
несохраненные изменения, после того как присвоите свойству Saved значение True.

Объект TextDocument
Объект Document может представлять любой документ в IDE, а объект TextDocument
представляет только текстовые документы. Получить объект TextDocument позво-
ляет метод Document,.Object: передайте ему пустую строку или значение «TextDo-
cument»; метод возвращает null или Nothing для нетекстовых документов.

Самые важные свойства и методы объекта TextDocument связаны с объектами
редактирования TextPoint, EditPoint и TextSelection. Свойство TextDocumentSelection
возвращает выделенный фрагмент текстового документа и ведет себя во многом
так же, как свойство DocumentSelection. Свойства StartPoint и EndPoint возвраща-
ют объект TextPoint. отмечающие начало и конец буфера текстового документа
соответственно. Метод CreateEditPoint возвращает объект EditPoint в местополо-
жении переданного методу объекта TextPoint; передача значения null или Nothing
создаст EditPoint в начале документа.

Примечание Вызов TextDocument.CreateEditPoint с параметром TextPoint имеет
мало смысла, так как у объекта TextPoint уже есть собственный метод
CreateEditPoint. И все же передача null методу TextDocument.CreateEdit-
Point — это единственный способ создать объект EditPoint без предва-
рительного создания промежуточного объекта точки.

Объекты точек
Как вы можете догадаться, объекты точек представляют позицию в текстовом
документе. Объектная модель предоставляет вам выбор из трех объектов точек:
TextPoint, VirtualPoint и EditPoint.
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TextPoint
Объект TextPoint воплощает фундаментальные атрибуты местоположения в тек-
стовом документе; VirtualPoint и EduPoint реализуют интерфейс TextPoint, так что
все объекты точек имеют эти фундаментальные атрибуты. Следующий список дает
представление, что это за признаки.

• Информация о строке Свойство Line возвращает номер строки документа,
в которой расположена данная точка.

• Информация о смещении Свойства AbsoluteCbarOffset и LineCharOffset воз-
вращают количество символов между точкой и началом документа или нача-
лом строки соответственно.

• Информация о границах Свойства AtStartQfDocument, AtEndOfDocument,
AtStartOfLine и AtEndOfLine позволяют определить, является ли точка началом
или концом документа или строки.

Методы объекта TextPoint LessTban, EqualTo и GreaterThan позволяют опреде-
лять отношение между точками.

Объект TextPoint не предоставляет методы, позволяющие напрямую редакти-
ровать текст. Вместо этого данный объект точки либо передается методам редак-
тирования, либо используется для создания в указанном местоположении объек-
та EditPoint, позволяющего редактировать текст. Способы получения объекта Text-
Point таковы (табл. 11-3):

Табл. 11-3. Как получить объект TextPoint

Возвращается свойством Применяется к

StartPoint TextDocument
TextPane
TextRange

EndPoint TextDocument
TextRange

VirtualPoint
Объект VirtualPoint представляет точку в виртуальном пространстве, которое —
вынуждены вас разочаровать — не имеет никакого отношения к «Матрице». Вир-
туальное пространство — это особенность текстового редактора, позволяющая
переместить точку вставки на произвольное расстояние за конец строки; ивод
символов в указанное место виртуального пространства заставляет редактор ав-
томатически заполнить пространство между концом строки и добавляемыми сим-
волами. Чтобы разрешить виртуальное пространство для всех языков, откройте
диалоговое окно Tools Options, выберите Text Editor | All Languages | General и уста-
новите флажок Enable Virtual Space в группе Settings (рис. 11-2).

В табл. 11-4 перечислены способы получения объекта VirtualPoint. Как видите,
объект VirtualPoint относится к объекту TextSelection, что дает ключ к его функци-
ональным возможностям; выделенный фрагмент может быть расширен в вирту-
альное пространство, поэтому объект TextSelection нуждается в объектах VirtualPoint,
чтобы отслеживать конечные точки, находящиеся вне текстового буфера.
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Рис. 11-2. Разрешение виртуального пространства

Табл. 11-4. Как получить объект VirtualPoint

Возвращается свойством Применяется к

ActivePoint
AnchorPoint

BottomPoint

TopPoint

TextSelection

Как и для объекта TextPoint, одно из основных применений объектов VirtualPoint
связано с созданием объектов EditPoint. Помните, однако, что объект VirtualPoint
не может создать объект EditPoint в виртуальном пространстве: если вы попробу-
ете сделать это, объект EditPoint будет создан в конце текущей строки. Вы можете
избежать таких ситуаций, применив функцию, сообщающую, когда VirtualPoint
находится в виртуальном пространстве:

Function IsVirtualSpace(ByVal vrtPoint As VirtualPoint) As Boolean
' Описание: определяет, находится ли VirtualPoint
' в виртуальном пространстве.
Return vrtPoint.LineChardffset о vrtPoint.VirtualCharOffset

End Function

Объект VirtualPoint определяет свойство с именем VirtualCharOffset, возвраща-
ющее значение, которое указывает, насколько далеко расположена точка от на-
чала строки. Свойство VirtualCbarOffset всегда имеет то же значение, что и свой-
ство LineCharOffset, исключая случаи, когда точка находится в виртуальном про-
странстве.
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Практикум: исследование виртуального пространства

Лучший способ понять виртуальное пространство и эффекты, оказываемые
им на объекты точек, — проверить их самостоятельно. Проведем быстрый .. '

- эксперимент.

1. Отключите виртуальное пространство в редакторе.

2. Откройте новый текстовый файл и введите «I am я fish», не нажимая Enter.,.

3. Выделите все предложение мышью, проведя указателем слева направо. -
Редактор не расширяет выделенный фрагмент за границы.

4. Откройте окно Output и запустите макрос DisplayTextSeiectionEditPoint-:.
Заметьте: элементы DisplayColumn для TopPoint и BottomPoint равны 1 11
13 соответственно.

5. Выполните макрос DisplayTextSvlectionVirtualPomts, Элементы Display-. .'.'.
Column для TopPoint и BottomPoint те же. что и в предыдущем случае,

6. Выполните макрос DisplayTextSelectionText и посмотрите, что он выводит • = ;
«I am a fish.».

Когда виртуальное пространство запрещено, объекты VirtualPoint огра-
ничены пределами текстового буфера. Однако если разрешить виртуальное

.. пространство, те же самые объекты VirtuatPomt могут свободно перемещаться
за границы.

. I. Разрешите виртуальное пространство в текстовом редакторе.

2. Снова выделите предложение целиком, но на сей раз расширьте выде-:;
ленный фрагмент за его границу.

3. • Снова выполните макросы DisplayTexiSelectionEditPoints и DtsplayTextSelec-..
. . tionVtrtuatPoints. Заметьте; значение EditPoint остается неизменным, но:;;'

значения VirtualCbarQffset и VirtualDisplayColumn объекта VinitalPoint
превышают соответствующие значения LineCbarOffset и DisplayColumn

4. Выполните макрос DisplayTextSelectionText и убедитесь, что он выводит
то же значение, что и прежде.

Последний этап показывает, что виртуальное пространство существует
вне текстового буфера, а также что виртуальное пространство не считает-
ся частью выделенного текста. Вместо этого виртуальное пространство^ =
делает возможным то, что можно было бы назвать WYSINWYG-редактирсь"
ванием — то, что вы видите, не обязательно совпадает с тем, что вы полу-".
чаете,

EditPoint
Объект EditPoint — рабочая лошадка объектов точек. В дополнение к методам и
свойствам TextPoint этот объект имеет методы, позволяющие автоматизировать
любое возможное изменение текстового буфера. Вот как можно получить объект
EditPoint (табл. 11-5):
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Табл. 11-5. Как получить объект EditPoint

Возвращается методом Применяется к

CreateEditPomt EditPoint
TextPoint

VirtualPoint

TextDocument

Мы кратко опишем методы объекта EditPoint в разделе «Сравнение TextSelection
и EditPoint",

Объект TextSelection
Объект TextSelection совмещает два режима работы: как представление каретки в
окне редактора и как представление текущего выделенного текста. (Вы можете
думать о каретке как о выделенном фрагменте нулевой длины.) Поскольку в окне
редактора может быть только один выделенный фрагмент, в документе может быть
только один объект TextSelection. На рис. 11-3 показано деление TextSelection на
составные части.

—AnchorPoint - TopPoint

using System;

Hicroaott.Off

i i -

ActivePoint = BottoaiPolnt

— ActivePoint - TopPoint

using- System;
aging HicrosofC.Office.Core;

.AnchorPoint = BottomPoint

Рис. 11-3- Анатомия TextSelection

Как видите, объект TextSelection определяют четыре свойства: TopPoint, Bottom-
Point, AnchorPoint и ActivePoint. Каждое из этих свойств возвращает объект Virtual-
Point с одного из концов выделенного диапазона. Свойства TopPoint и BottomPoint
всегда ссылаются на левый верхний и правый нижний края выделенного фраг-
мента соответственно. Свойства AncborPohit и ActivePoint указывают на эквивалент
начальной и конечной точек выделенного мышью фрагмента; так, верхний выде-
ленный фрагмент на рис. 11-3 может быть результатом перемещения мыши от
начала using Extensibility; к концу using EnvDTE;. Можно определить ориентацию
TextSelection, проверив его свойство IsActiveEndGreater, которое возвращает True если
ActivePoint равно BottomPoint. Если ориентация вас не устраивает, можно поменять
ее методом TextSelectionSwapAnchor, меняющим местами позиции AnchorPoint и
ActivePoint.
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Свойство TextSelectionJsEmpty позволяет узнать, есть ли выделенный текст ко-
торый можно получить из свойства Text. Если такового нет, Text возвращает пус-
тую строку. Однако обратное утверждение неверно, поскольку Text возвращает
пустую строку и для выделенного фрагмента в виртуальном пространстве. Когда
выделенный фрагмент занимает несколько строк, свойство TextRanges содержит
набор объектов TextRange, по одному объекту для каждой выделенной строки.

Способы получения объекта TextSelection таковы (табл. 11-6):

Табл. 11-6. Свойства, возвращающие объект TextSelection

Свойство Применяется к
Selection Document

TextDocument

TextPane
TextWindow

Window

Сравнение TextSelection и EditPoint
Объекты TextSelection и EditPoint предоставляют замечательный набор методов
редактирования (табл. 11-7). Заметьте: TextSelection и EditPoint совместно исполь-
зуют большую часть методов и имеют лишь несколько незначительных различий
вроде тех, что определяют выбор между швейцарским армейским ножом с 52
предметами, комплектуемым ножницами, и швейцарским армейским ножом с 52
предметами, комплектуемым пилкой. Обычно оба ножа работают замечательно —
только в те редкие моменты, когда вам нужно собрать дрова для костра или сде-
лать маникюр, вы понимаете, что нельзя резать ветви ножницами или стричь
волосы в носу пилкой. Использование объектов редактирования во многом по-
хоже: вы не будете знать, правильно ли выбрали объект, пока он не подведет вас.

Табл. 11-7. Методы объектов TextSelection и EditPoint

Задача Общие методы Только TextSelection Только EditPoint

Перемещение
точки вставки

Поиск и полу-
чение текста
Выделение
текста

Модификация
текста

Cbart.eft, CbarRighl, EndOf-
Document, EndOfl-ine, Line-
Down, LineUp, MoveToAbso-
luteOffset, MoveToLineAnd-
Offset, MoveToPoint, StartOf-
Document. StartOfLine,
WordLeft, WordRight
FindPattern

CbangeCase, Copy!, Cut,
Delete. DeleteWhitespace,
Indent, Insert, ImertFromFue,
PadToColumn, Paste,
ReplacePattern, SmartFormat,
Unindent

Collapse, GoToLine,
MoveToDisplayColumn.
PageDown, PageUp

FindText

SelectAll, SelectLine

DeleteLeft. Desiructivelnsert,
NewLine, Tabify, Untabify

GetLines, GetText

ReplaceText

см. след. стр.
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Табл. 11-7. Методы объектов TextSelection и EditPoint (окончание)

Задача

Управление
закладками

Прочие
функции

Общие методы

ClearBookmark, NextBook-
mark, PreviousBookmark,
SetBookmark

OutlineSection

Только TextSelection

SwapAnchor

Только EditPoint

Readonly

Фундаментальное различие между этими двумя объектами в том, что TextSelection
базируется на представлении, a EditPoint — на буфере. TextSelection существует
прежде всего для моделирования действий, выполняемых пользователем в редак-
торе: если вы что-то можете сделать вручную в редакторе, вы можете сделать это
с объектом TextSelection. (Вы можете видеть подтверждение этого каждый раз, когда
записываете макрос: Macro Recorder преобразует изменения, которые вы делаете
в текстовом документе, в последовательность команд для TextSelection,) Этот ак-
цент на функциональных возможностях WYSIWYG, однако, означает, что глобаль-
ное состояние представления может влиять на поведение метода TextSelection. Так,
если разрешен перенос длинных строк, вы не можете считать, что метод TextSelec-
UonLineDoum переместит точку вставки на следующую строку текста из буфера:
если строка за точкой вставки переносится, то перемещение точки вставки к сле-
дующей строке представления приводит только к перемещению точки вставки далее
в той же самой строке буфера.

С другой стороны, объект EditPoint ничего не знает о представлении и поэто-
му обладает иммунитетом против эффектов представления. Таким образом, вы-
зов EditPointJLineDown всегда перемещает EditPoint к следующей строке буфера
независимо от состояния переноса строк. Единственный недостаток такой изо-
ляции от представления в том, что вы не можете задействовать объекты EditPoint,
чтобы влиять на виртуальное пространство.

Так что, если вы хотите, чтобы ваши надстройки и макросы автоматически
учитывали состояние представления, применяйте TextSelection; если же вам нужен
полный контроль над текстовым буфером, используйте EditPoint.

Контексты отмены
Интерфейс пользователя проделал долгий путь, чтобы воплотить одну из величай-
ших надежд человечества — быть защищенным от собственной глупости. Возмож-
ность отмены, которую можно найти в большинстве современных приложений,
представляет венец этого стремления. Подобно машине времени отмена позво-
ляет вам прокручивать в обратном направлении ваши последние ошибки — обычно
с чувством огромного облегчения — после чего на их месте вы можете начать делать
новые. Объектная м одель дает вам полный доступ к диспетчеру отмены Visual Studio
.NET, разрешая определить собственный набор ошибок, которые могут быть унич-
тожены' щелчком кнопки.
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Автоматические контексты отмены
Основной единицей «отменяемости» является контекст отмены. (Мы используем
этот термин как для обозначения отменяемой единицы — именованной сущнос-
ти, появляющейся в списке отмены, так и для механизма, посредством которого
группируются отдельные действия при создании отменяемой единицы.) IDE Visual
Studio .NET автоматически создает контексты отмены, позволяющие отменять и
восстанавливать изменения в вашем коде. Проведем небольшой эксперимент, ч юбы
увидеть некоторые контексты отмены, автоматически создаваемые Visual Studio
.NET.

1. Откройте пустой текстовый файл в Visual Studio .NET.

2. Введите spelled backwards is еруТ и нажмите Enter.

3. Скопируйте блок текста из любого документа и вставьте его в текстовый файл,

Закончив, щелкните выпадающий список кнопки Undo, и появится список кон-
текстов отмены (рис. 11 -4). (Он представляет стек отмены документа, являющий-
ся внутренней структурой данных, в которой сохраняются допускающие отмену
изменения.) Каждый из трех контекстов отмены с именами Paste, Enter и Туре пред-
ставляет одно или несколько индивидуальных действий, которые могут быть от-
менены как единое целое. Бы оцените возможность группировки нескольких дей-
ствий под одним именем, столкнувшись с операциями вставки больших объемов
текста, альтернативой для которых была бы отмена вставки символ за символом.

ieiul!.l>e*4loprirent Ifmianmenl [design] T*Mfife1*

Рис. 11-4. Список контекстов отмены

Создание контекстов отмены
Контекст отмены является атомарной транзакцией: вы открываете контекст от-
мены и даете ему имя, делаете изменения в одном или нескольких документах и
затем либо принимаете изменения, закрывая контекст отмены, либо отменяете все



300 Часть II Расширение Visual Studio .NET

изменения. Принятые изменения могут быть отменены только всей группой. Вы
создаете свой контекст отмены, вызывая методы объекта DTE.UndoContext: Open
начинает контекст отмены, SetAbortect отменяет все изменения, сделанные в теку-
щем контексте отмены, a Close принимает изменения и помещает контекст отме-
ны в стек отмены конкретного документа.

Диспетчер отмен в Visual Studio .NET допускает наличие только одного откры-
того контекста отмены одновременно, и для совместного использования этого
контекста отмены надо соблюдать несколько правил. Во-первых, всегда вызывайте
Open из блока try, так как этот метод генерирует исключение, если контекст от-
мены уже открыт. Хотя вы можете проверить доступность контекста отмены с
помощью свойства UndoContextlsOpen, возвращающего True, когда контекст отмены
открыт, значение False не гарантирует, что контекст отмены останется свободен
в тот момент, когда в вашем коде будет выполняться Open. Во-вторых, если вы
открыли контекст отмены, то по завершении работы вы должны закрыть его ме-
тодом Close или SetAbort. (Используйте либо один, либо другой, так как SetAbort
закрывает контекст отмены за вас и, если вы потом вызовете Close для закрытого
контекста отмены, будет сгенерировано исключение.) В-третьих, не следует вы-
зывать SetAbort или Close для чего-нибудь иного, нежели контекст отмены: ни к
чему хорошему это не приведет.

Важно! Создатели макросов должны помнить, что диспетчер отмены не верит,
что они закроют собственные контексты отмены. Вместо этого он ав-
томатически закрывает любой открытый макросом контекст отмены,
когда управление возвращается Visual Studio .NET. (Надстройки могут
сохранять контекст отмены открытым, сколько хотят, независимо от
последствий.) Если вы находите, что это унижает вас, не доставляйте
удовольствия диспетчеру отмены — всегда используйте SetAhort или Close,
чтобы убрать ваши контексты отмены.

Поскольку в отдельный момент может быть открыт только один контекст от-
мены, если вы не получите контекст отмены, то все сделанные вами изменения
будут принадлежать какому-то другому контексту. Если изменения обязательно
должны быть в собственном контексте, вы должны опрашивать свойство Undo-
ContextJsOpen пока контекст отмены не станет свободным. Листинг 11-1 показы-
вает способ сделать это.

Листинг 11-1. Захват контекста отмены, когда он становится свободным

UndoContextTimer

<System.ContextStaticAttribute()> Public WithEvents UndoTiraer _
As System.Timers,Tiraer

Private Const title As String <* "Text Editor"

Sub UndoContextTimerO
Описание: если контекст отмены занят, создается таймер,

' опрашивающий свойство UndoContext. IsQpen,
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* пока контекст отмены не станет свободным.

Запуск таймера, если контекст отмены занят.
If Not AdoTextO Then

UndoTiffler = Hew System.fleers.TimerO
iMdoTiae г .Interval - 100
URdoTlaer,Enabled * True

End If
End Sub

private Function AddTextC) As Boolean
" Описание: добавляет текст в документ "Text File"
' внутри контекста отмены "Tiraer".

Dim success As Boolean = True

Try

' Открытие контекста отмены.
OTE.UndoContext.Qpen("Tlmer")

' Открытие документа "Text File" для редактирования.
Di« txtOoc As TextDocument = GetTextOoeument("Text File")
Din editPnt Aa EditPoint = txtDoe.StartPoint.CreateEditPoint

* Добавление произвольного текста.
editPnt.!nsert("Here's text in the 'Timer' undo context."

+ System,environment.NewLine)

' Закрытие контекста отмены.
OTE.UndoContext.CloseO

Catch
success - False

End Try

Return success
End Function

Public Sub UndoTiroer_Elapsed{ByVal sender As Object, „
ByVal e As Systen.Timers.ElapsedEventArgs) Handles UndoTimer.Elapsed

' Проверить, свободен ли контекст отмены.
If Not DTE.UndoContext.IsSpen Then

UndoTimer.Enabled = False

' Уничтожить таймер, если вызов AddText успешен.,
' в ином случае повторно разрешить его работу. ,
If AddTextO Tften

.Dispose()
Nothing

Else

см. след. стр.
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UntJoTimer. Enabled * True
End If

End If
end sub

Function GetTextCocumeRt(ByVal caption As String) As TextOaeuaent

" Описание: Возвращает объекгг TextDocument, связанный

' с заданным окном или создает текстовый файл

'-в новом окне и возвращает его объект TextOocumsfit.

. Dim doc As Document = GetDocument(Gaptlon)

fietyrn doc , Ob j ect ( "TextDocuiee nt " }

End Function

Function QetDocunient(caption As String) As Ooeufflent

' Описание; возвращает объект Document,

' связанный с заданным окном или создает

" документ в новом окне.

Dim win As Window

' Проверить, открыто ли окно.
win = 9Т£. Windows, IteiB< caption)

Catch
' Создание нового текстового файла.
win = DTE.ItemOperatiorvs.NewFiie("Seneral\Text File", caption)

End Try

Return win. Document
End Function

Обычно вам не придется прибегать к мерам, показанным в листинге 11-1, по-
тому что контекст отмены не остается открытым на продолжительный период
времени. И все же полезно знать, как это можно сделать.

Взаимосвязь стеков
Редактируя несколько документов внутри одного контекста отмены, вы рано или
поздно столкнетесь с проблемой ресинхронизации стеков отмены. Допустим, вы
редактируете Document 1 и Document2 в контексте отмены Link. После закрытия
Link он помещается на вершины стеков отмены двух документов. Затем, если вы
отменяете Link в Document 1, вы также отменяете Link в Document 2, поскольку их
редактирование принадлежит одной атомарной операции. Пока все хорошо.

Пусть вы добавили некий текст в DocurnentZ. Это новое редактирование было
помещено на вершину стека отмены документа Document2. Что произойдет те-
перь, если мы попытаемся отменить Link в Docunientl? Чтобы сохранить атомар-
ность Link, вы должны отменить Link в Document2, и здесь возникает проблема:
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нельзя отменить Link в Document2, не отменив сначала добавление текста. Стеки
отмены рассинхронизировались.

Диспетчер отмены решает проблему синхронизации, вводя концепцию взаи-
мосвязи стеков. По умолчанию контекст отмены, связанный более чем с одним
документом, имеет нестрогую взаимосвязь стеков, позволяющую разбить атомар-
ный контекст по документам; когда разбиение проходит успешно, в контекст от-
мены каждого документа добавляются только изменения, относящиеся к нему. Если
контекст отмены Link в предыдущем примере был создан с нестрогой взаимосвя-
зью стеков, вы можете отменить Link в Documentl, не влияя на Document2. Link
исчезнет из стека отмены Documentl, но останется на стеке отмены Document2
без тех изменений, что относятся к Documentl. С другой стороны, строгая взаи-
мосвязь стеков заставляет контекст отмены оставаться атомарным. Если бы в пре-
дыдущем примере использовалась строгая взаимосвязь стеков, диспетчер отме-
ны отклонил бы любую попытку отменить Link в Documentl.

Строгость взаимосвязи стеков задается вторым параметром UndoContext.Open,
причем True означает строгую взаимосвязь. Вы можете идентифицировать кон-
тексты отмены со строгой взаимосвязью стеков по знаку «плюс» (+) предшеству-
ющему их имени в списке отмены,

Практикум: строгая и нестрогая взаимосвязь стеков
Макрос UndoContextsStackLinkfige позволяет проверить различия между стро-
гой и нестрогой взаимосвязью стеков. Этот макрос создает три документа
и добавляет а них текст внутри контекста отмены; необязательный пара-
метр типа Soo/ейи контролирует, будет ли взаимосвязь стеков контекстов :
отмены строгой. Чтобы увидеть нестрогую взаимосвязь стеков в действии,

, сделайте так.

1. В окне Command Window введите Macros.Insid«VSI4ET.Cfaapterll,TJndo -
Contexts.StackLinkage и нажмите Enter. Макрос создаст три файла: :

Nonstiictl, Honstrict2 и Nonstrict3 — и добавит текст в каждый из них
внутри контекста отмены NonsErictLinkage.

2. В любом из файлов щелкните кнопку Undo, а затем Redo, Вы увидите,
, что отмена и восстановление изменений происходят сразу во всех трех

файлах.

3. Добавьте произвольный текст в файл Nonstrict2.

4. Выберите файл Nonstrict3 и щелкните его кнопку Undo,
Изменения в файле Nonstrict3 будут отменены, н его кнопка Undo rroce-'

реет. Однако список отмены для Nonstrictl и Nonstrict2 продолжает пока-
зывать NonstrictUnkage, а значит, атомарность NonsfrictLinkage была раз- %,„'
бита. Вы обнаружите, что NonstrictLinkage в Nonsmct l отменяет изменения ,,,„
в Nonslrictl и не влияет на NonstricU, и наоборот.

Теперь закройте все документы и повторите предыдущие действия, но
добавьте параметр True к команде вызова макроса в и, 1. Параметр True за
ставляет StackLinkage создать файлы с именами Strict I, Strict2 и Strict3 и
добавить в них текст внутри контекста отмены StrictLinkage. На этот раз.."
попытавшись выполнить п. 4, вы получите сообщение об ошибке «The appli-
cation cannot undo*. Это суть строгой взаимосвязи стеков.
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Событие LineChanged
Объектная модель определяет единственное событие, относящееся к редактиро-
ванию, — LineChanged. Иметь в распоряжении только одно событие редактирова-
ния текста — это и благословение, и проклятие, подобное обладанию единствен-
ной плоской отверткой, когда половина мира держится на РЫШрз'овских винтах:
вы всегда знаете, какой инструмент будете использовать, и, потратив время, вы
сможете что-нибудь разобрать, но иногда вам хочется, чтобы инструментов было
побольше.

Событие LineChanged имеет три параметра, помогающих выяснить, почему
событие произошло.. Первые два — StartPoint и EndPoint — отмечают начало и конец
изменений в текстовом буфере. Чтобы получить изменения, вы можете исполь-
зовать эти значения TextPoint следующим образом:

Dim text As String
text = StartPoint.CreateEditPoint.GetText(EndPoint)

И, если вам любопытно, какому документу принадлежат изменения, вы може-
те подняться по иерархии объектов на пару уровней вверх, чтобы найти роди-
тельский документ:

Dim doc As Document

doc = StartPoint.Parent.Parent

Третий параметр, Hint, — это битовая маска, содержащая значения из перечис-
ления vsTextChanged (табл. 11-8). Набор флагов в Hint — это доказательства пре-
ступления, позволяющие восстановить действия, которые привели к возникнове-
нию события, [На практике параметр Hint не дает достаточно информации, что-
бы точно выяснить, какие действия привели к возникновению события. Если бы
он это делал, то не назывался бы подсказкой (hint).]

Табл. 11-8. Перечисление vsTextChanged

Поле Описание

I'sTextCbangedMultiLint'? Изменения влияют на несколько строк текста.

vsTextChangedSave Изменения были записаны на диск.

vsTextCbangedCaretMoved Точка вставки переместилась за линию, содержащую изме-
нения.

vsTextChangedReplaceAtL Весь буфер текста был замещен посредством вставки.

usTextCbangedNewLine Введена новая строка.

vsTextChangedFindStarting Операция поиска переместила точку вставки за пределы
строки, содержащей изменения.

Событие LineChanged не возникает при каждом изменении строки — это зна-
чит, что оно не возникает при каждом добавлении или удалении символа. Вместо
этого событие возникает, когда изменения так или иначе приняты, например, когда
точка вставки переместилась за пределы строки, изменения были записаны на диск
или окно документа потеряло фокус. Контекст отмены блокирует это событие до
своего закрытия; после этого события возникают, как если бы изменения внутри
контекста отмены производились в обычных условиях (перемещение точки вставки
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за пределы измененной строки, весь текстовый буфер заменен операцией встав-
ки и т. д.). Обработчик события получает значения StartPoint и EndPoint, отража-
ющие все неподтвержденные изменения, сделанные как до, так и внутри контек-
ста отмены. Этот эффект демонстрируется листингом 1 1-2.

Листинг 11-2. Проверка эффекта, оказываемого контекстом отмены
на событие LineChanged

UndoContexts и событие LineChanged

Private Const title As String = "Text Editing Events"

<Systew. Context &taticAttrllnite()> Public WithEvents _
TextEditorEventsl As EnvDTE.TextEditorEvents

Sub LineCftangedAndUndoContextsCOptipnal ByVal useUndoContext
As String * "False")

' Описание: Демонстрирует эффект действий
' контекста отмены на событие LineChanged.

TextEditorEventsl = UTE. Events. TextEditorEventsO

Dim useUndo As Boolean * ToBoolearKuseUndoContext)

' Создание нового документа.
Dint txtOoc As TextDocuraent = GetTextDocuraent{"LineChanged Test")

Dim editpnt As EditPoint * txtOoc, EnttPoint.CreateEditPoint

' Вставка текста. Это не новая строка,
• поэтому не вызывает событие LineChanged.
editPnt. Insert ('" Beginning of dociwent.")

It
Try

DTE,UndoOontext.OpenC"U.rjeChangedAndUndoC0fitexts'')

1 Внутри контекста отмены даже новая строка не вызывает события
' LineCnanged, пока контекст отмены не будет закрыт.
editPnt.Insert(Environnient.NewLine)
editPnt.Insert("Here's a new line." + Environment. NewLine)

DTE . UndoContext . Close ( )

:; Catch

End Try
Else

1 Вне контекста отмены новая строка сразу
вызывает событие LineChanged.

editPnt . Insert ( Envi rsnsent . SewLine)
editPnt.Inaert< "Here's a new line." + Environnent.Kewline)

End If

см. след. стр.
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End Sute

' Обработчик события tineCnanged,
. Public Sub TextEtfitorEveivtslJJlneCnangedC _

ByVal StartPoiat As EnvDTE.TextPoirrt,
ByVal EndPoint As EnvDTE.TextPotflt,
ByVal Hint As Intefer) Handles

Dim output As New 0utputWin6a*PaneExCQTE, title)

output.WriteLineC"- TextEditоrEvents1_LineCnanged -")
output.WriteLlneC'Changed text:")
output. WriteLi№(StartPoint,CreateE6itPoint.Get Text(ERclPoint))

output.WriteLineO
End Sub

Function ToBoolearKByVal val As Object) As Boolean
Sim bool As Boolean * False

: ТГУ

* Преобразование параметра в логическое значение,
bool * System.Convert,ToBoolean(val)

Catch
End Try

Return &ool
: End Function

Макрос LineChangedAndUndoContexts из листинга 11-2 создает новый документ
и добавляет в него пару строк. На рис. 11-5 показаны результаты выполнения этого
макроса вне контекста отмены: событие LineChanged генерируется один раз для
каждой новой строки текста, так же, как если бы вы вводили эти строки вручную.
Рис. 11-6 показывает, что происходит, когда изменения выполняются в контексте
отмены. Поскольку новые строки создаются внутри контекста отмены, все изме-
нения, в том числе сделанные до запуска контекста отмены, объединяются в одно
событие LineCbanged, происходящее после закрытия контекста отмены.
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tlneChangcd And UndoContcKl»

PMC. 7 i-5. Изменение текста вне контекста отмены генерирует
два события LineChanged

Рис. 11-6. Изменение текста внутри контекста отмены генерирует
одно событие LineChanged
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Несколько обработчиков события LineChanged
Обработчик события LineChanged может модифицировать текстовый буфер, не
генерируя событие LineChanged, что позволяет вносить изменения, не опасаясь
повторного входа в обработчик. Когда вовлечено несколько обработчиков собы-
тий, любые изменения, сделанные одним обработчиком, видны всем следующим
обработчикам событий; всем обработчикам событий передается один и тот же
параметр Hint, а параметры StartPoint и EndPoint изменяются, чтобы охватить любые
изменения, сделанные предыдущим обработчиком.

Практикум: применение нескольких обработчиков события
Надстройка MultipleHandlers из примеров к книге позволяет поэксперимен-
тировать с прохождением изменений по цепочке из нескольких обработ-
чиков события LineCbanged. MultipleHanctlers определяет три обработчика
события LineChanged, имена которых отражают порядок их вызова: LineCban-
gedlt LmeChanged2 и LineCbcmged3. (Заметьте обработчики события в над-
стройке вызываются в том порядке, в каком они подписаны на событие.
Однако обработчики событий з макросе вызываются в порядке, обратном
порядку их объявления.) Каждый из этих обработчиков события отображает
информацию о своих параметрах; кроме того, LineChangedl и LineCbang&d2
изменяют документ, чтобы вы могли увидеть, как изменения передаются к
LineCbanged2 и LineCbanged3 соответственно.

MultipleHandfers также определяет команду КерШсеАИ, принимающую
необязательный параметр Boolean, контролирующий изменения, произво-
димые LineCbcmged2. Передача параметра False (или вызов команды без
параметра) команде ReplaceAU заставляет LineCbanged2 добавить строку
текста, тогда как параметр True указывает LineCbanged2 заменить весь текст
документа на последние две строки документа. Заметьте: один вызов ReplaceAU
дает одно событие LineCbanged — LineChanged3 отменяет подписку обра-
ботчиков событий, чтобы после эксперимента вы случайно не изменили
важные файлы.

Вот эксперимент №1.

1. Откройте новый текстовый файл.

2. В окне Command Window введите Mu|tipleHandlers.Coanect,fieplaceAll
и нажмите Enter.

3. В текстовом файле введите строку- текста (например, Here's a line) и
нажмите Enter.

Нажатие Enter генерирует событие LineChanged, и область Text Editing
Event Output Window отображает вывод обработчиков событий. Вы увиди-
те, как измененный текст увеличивается от LineCbanged 1 к LineCbanged3 по
мере того, как обработчики событий добавляют новый текст,

Эксперимент №2 демонстрирует постоянство параметра Hint

1. Откройте новый текстовый файл и добавьте в него три строки текста.

2. В окне Command Window введите Mult ipleHand lers.Connect.Replac eAU
и нажмите Enter.
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3- Запустите макрос TextMitingEventsMeplacvTextWitbLastTwoLmes. В облас-
ти окна Test Editing Event Output Window проверьте, что одна из под-
сказок — vsTextCbangedRept&ceAli

Макрос ReplaceTextWithLasffivoLines копирует две последние строки тек-
ста в документе и заменяет весь текст документа этими двумя строками.
LineCbangpd передает значение vsTesctChangedReplaceMl, чтобы вы знали, что
событие вызвано данной глобальной заменой. Но давайте взглянем, что
происходит, когда MultipleHandlers выполняет ту же операцию в своем об-
работчике события UneCbange42.

\. Откройте новый текстовый файл и добавьте в него две строки текста.

2. Б окне Command Window введите MultipleHandlcrs.Coiinect.KeplaceA I
Тгае и нажмите Enter.

3. Добавьте третью строку текста и нажмите Enter.

Просмотрев результат, вы увидите, что в качестве подсказки о событии
каждый из обработчиков получил значения usTextChangedCaretMoved и vsTexi-
CbangedNetvline, хотя LineChanged2 выполнил действие, которое в ином
случае добавило бы значение vsTextChangedReplaceAU. Помните это, если
хотите использовать параметр Hints в логике обработчика события: если ваш
обработчик события не первый в строке, информация в параметре Hints
может быть подобна бисквит}' месячной давности.

Что дальше
Объектная модель упрощает редактирование текста. А поскольку исходный код —
этот тоже текст, объектная модель упрощает редактирование исходного кода, так?
И да, и нет. Редактирование исходного кода как большого массива символен го-
дится для многих задач, и вы можете использовать для их решения описанные в
этой главе объекты и события, но мы же программисты и знаем, что при более
высокоуровневом взгляде на этот массив символов в нем можно найти массу струк-
тур. В главе 12 мы покажем вам представление более высокого уровня, обеспечи-
ваемое объектной моделью, — модель кода.
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Модель кода

Модель кода Visual Studio .NET обещает стать ни больше ни меньше, как Универ-
сальным Транслятором для программистов, Вавилонской рыбкой1 для разработ-
чиков макросов и эсперанто для хакеров. Идея проста: определяется единый API,
инкапсулирующий самые распространенные программные конструкции, а все
языки Visual Studio .NET реализуют этот API на своем родном диалекте. В итоге
получается единый набор объектов — модель кода, которую программисты ис-
пользуют для чтения и записи кода на любом языке Visual Studio .NET.

Обнаружение кода
Одна из основных функций модели кода — поиск существующих конструкций.
Модель кода предоставляет инструмент для перечисления всех конструкций кода
в проекте, а также позволяет сосредоточиться на любой конструкции в опреде-
ленном исходном файле.

Беглый просмотр исходного текста
Рассмотрим, пример типичного исходного файла на С# (листинг 12-1).

В этом листинге определяется пространство имен с самыми разными конст-
рукциями: делегатом, структурой, перечислением, интерфейсом и классом. В ин-
терфейсе и классе определяются их члены; в интерфейсе — метод, а в классе —
член-переменная, метод и свойство.

В романе «Как путешествовать по Млечному Пути автостопом* фантаста Дугласа
Адамса так названо «маленькое желтое существо, похожее на пиявку*, которое позво-
ляет человеку понимать любой язык. — Прим, перев.
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Листинг 12-1. Пример исходного файла на С#

namespace CM Names pace
<

delegate void CMDelegate(int delParam);

;;-;;.• struct enstruct .
\
Ш field;

: j
enum CMEnura

interface CMInterface-
<

inf C»Interfaee*tetfcodC);
}

I C»(Attribute("CHVal"> I
class CMClass

{
object member-Van

 :;;;

void C^CallbaekFunotion<int param)

int C*tProperty
{

.i.get
{

return 0;
} ;;; ,/"" '
set' ""- -

Модель кода предлагает различные варианты просмотра этих конструкций.
Начнем с самого распространенного — с помощью CodeElement. Объект CodeElement
предоставляет свойства, позволяющие определить конкретную разновидность
кодовой конструкции. На рис. 12-1 показано, как кодовые конструкции из лис-
тинга 12-1 представлены моделью кода.
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CodeElement

CMNamespace

CodeElement

'

CMDelegate

CodeElemeni

CMStruct

CodeElement

CMEnum

CodeElement

CMInterface

CodeElement

-I GMCtess

CodeElement

delParam

CodeElement

Held

CodeElement

Member

CodeElement

CMInterfaceMethod

CodeElement

CMAttribute

CodeElement

memberVar

CodeElement

CMCattbackFunction

CodeElement

CMProperty

CodeElement

param

Рис. 12-1. Объекты CodeElement, сгенерированные моделью кода
для листинга 12-1

На рис. 12-1 показана иерархическая взаимосвязь между объектами CodeElement
начиная с CMNomespoce. Пунктирные линии напоминают, что объекты CodeElement
не имеют прямых объединяющих их связей: для прохода по иерархии нужно более
детализированное представление.

Примечание Программисты знают, что современные языки сложны: обещания
некоторых книг «обучить языку за 21 день* можно отнести к cout « «Hello,
world»;, но не ко всему языку Visual C++. А теперь представьте сложность
модели кода, которая пытается выделить функциональность четырех
основных языков — Visual C++, Visual C#, Visual J# и Visual Basic — в один
сложный API. Бы правы, если считаете, что в одной главе нельзя описать
всю эту модель кода, да мы и не пытаемся это сделать. Эта глава — лишь
краткое знакомство с двумя основными применениями модели кода;
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обнаружением кода и его генерацией; полное описание модели кода
содержится в приложении.

Проход по иерархии
Чтобы двигаться по иерархии, показанной на рис. 12-1, нужно получить доступ к
объекту CodeElement верхнего уровня. Объект FileCodeModel представляет исход-
ный файл и его кодовые конструкции, а свойство FiieCodeModeLCodeElements это-
го объекта содержит нужные вам объекты CodeElement верхнего уровня. В нашем
примере единственный объект верхнего уровня — CMNamespace, так что вы об-
наружите единственный объект CodeElement в наборе FiieCodeModeLCodeElements.
(Другой способ — задействовать набор CodeModelCodeElements, в котором хранятся
объекты CodeElement для всего проекта, но тогда вам придется просматривать
элементы в этом наборе в поисках того, что представляет CMNamespace.) Дабы вы
смогли начать свое путешествие по модели кода, листинг 12-2 предоставляет вам
функции, возвращающие объект FileCodeModel или CodeModel. связанный с актив-
ным окном.

Листинг 12-2. Функции GetFileCodeModel и GetCodeModel

Function {JetFIlsCodeModelO As FileCodeHodel
' Описание: возвращает объект FileCodeHodel активного окна.

Dim txtWin As TextKindow » GetTextWindow(DT£,AetiveWindaw)
Dim fern As FileCodeHodel

If Not txtWin Is Nothing Then
Try

fern = txtWin.Parent.Projectlteffl.FileGodeModel
Catch e As Exception
End Try

£nd If
ftetucn tea

End Function

Function GetCodeModelO As CodeModel
' Описание: возвращает объект GodeHodel активного окна,

Dim txtWin As TextWinctow = GetTextWindow(DTE.ActiveWindow)

Dim era As CodeHodel

If Hot txtWin Is Nothing Then
Try

cm = txtWin.Parent.Projectltein.ContainingProject.CodeModel
Catch e As.Exception
End Try

End If

Return effl
End function
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Мы уже знаем, что переходить от одного объекта CodeElement к другому на-
прямую нельзя, но как же получить оставшиеся объекты CodeElement из объекта
CMNamespace? Нужно получить интерфейс объекта CodeElement, соответствующий
описываемой кодовой конструкции, а затем использовать этот интерфейс для
поиска соответствующих объектов CodeElement. Модель кода определяет интер-
фейсы для всех основных кодовых конструкций: CodeNamespace, CodeStntct, Code-
Interface, CodeClass, CodeEnum, CodeVariable, CodeDelegate. CodeProperty, CodeAitribute,
CodeFunction и CodeParameter. Каждый из этих интерфейсов предлагает методы
и свойства, специфичные для описываемой конструкции, — например, CodeFunction
имеет набор Parameters, содержащий объекты CodeParameter для каждого формаль-
ного параметра описываемой функции. Свойство CodeElementXind возвращает
значение из перечисления vsCMElement, указывающее конкретный тип описыва-
емой кодовой конструкции. Свойство Kind объекта CodeElement для CMNamespace
возвращает vsCMElementNamespace, а значит, вы можете получить интерфейс Code-
Namespace из этого объекта CodeElement.

CodeNamespace

CMNamesftace

CodeParameter

CodeStruct

GMStruct CodeVariable

CodeEnum
Field

СШпат GodeVariable

Codelntertace

CMInterface CodeFunction

CodeClass
CMInterfaceMethod

CMCiass CodeAttribute

CMAttrlbute

CodeVariable

memberVar

CodeFunction

CMCailbackFunction

CodeProperty

CMProperty

Рис. 12-2. Подробное представление иерархии

CodeParameter

param
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Имея интерфейс CodeNamespace, вы можете получить его потомков в иерар-
хии из его набора Members. Набор Members содержится в большинстве интерфейсов,
что позволяет получить их потомки. Дальнейшее движение по иерархии требует
итерационного запроса конкретных интерфейсов у объектов CodeElement n по-
лучения дочерних объектов CodeElement из свойств Members этих интерфейсов,
На рис. 12-2 показано более подробное представление иерархии для нашего при-
мера. Сплошными линиями обозначены связи с дочерними кодовыми элемента-
ми, доступными через набор Members.

Листинг 12-3 демонстрирует один из способов просмотра иерархии. Набор
CodeElements передается процедуре RecurseCodeElements, которая перебирает этот
набор, выводя имена каждого его элемента в окно Output, причем, если текущий
элемент содержит набор Members, делается это рекурсивно.

Листинг 12-3. Рекурсивный просмотр иерархии

Sub TestfleeurseCodeEleraentsO
Die outjjBt As New OutputWindowPaneEx(STE)

output.Cleaf<)
output.WriteiinsC"- TestfieeurseOodeElements -")
output. WriteLineO

Hi» fern As FUeCodelitodel » GetftleCodeHMfelO

If Not fern Is Hofhlng TTien
RseurseGodeEletEierrtsffciB.GodeEleiBents, 0> ;

End If
ffltf Sub

Sub ftecurseCodeElementsfByVal elements As CodeEleraents, _
ByVal level As Integer)

DlB output As Hew QutputWindowPane&c{DTE)

DiiB indent As Hew StringC ", 4 * level)
Din members As Codefilssients
Dim elem Аз CodeElement

' Итерация по всем элементам набора CodeElements.
For Eaeli elem In elements

' Выводим имя элемента.
output.WriteLIгш(indent 4 elem.Same)

fseabers = QetMembers(elem)

If Not members Is Netfclng Tnen
' Вызываем макрос рекурсивно.
Recurse£odeEleneftts(Ben?bers, level + 1)

End If --.
'••' - Hext '•• '•-.

End Sub

см. след. стр.
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Function GetMembers<8yVal elern As CodeElement) As CodeElements
Din members As CodeElements = Nothing

If Not elm Is Nothing Then
' Определяем тип элемента и получаем его набор Members.
Select Case elem.Kind

Case vsCMElefflent. vsCHElementNaeiespace
Oin) cdefiamespace As CodeNatnespace = elem
members = cdeNamespaee.Members

Case vsCHElement.vsCHElernentClass
Dim edeClass As CodeClass = elera

members = cdeGlass.Members

Case vsGHElement.vsCMElementStruct
Dim ctJeStruct As CodeStruct = elem
members * cdeStruct.Members

Case vsCMElement.vsGMElementOeleoate
Bira cdeDelegate As CodeDelegate = elem
members = cdeDelegate.Merabers

Case vsCMElement.vsCMElementEnum
Dim cdeEnum As CodeEnum = elem
raijmbers = cdeEnum. Members

Case vsCMElefflent-vsCHEleroentlnterfaee
Si» cdelnterface As Codelnterface = elem

members = cdelnterface.Members
End Select

End If

Return members
. End Function

Функция GetMembers из листинга 12-3 определяет тип передаваемого ей объекта
CodeElement, присваивает его переменной соответствующего типа и возвращает
набор Members этого типа. В Visual Basic вы можете вернуть Members из самой
переменной CodeElement, так как предполагается, что соответствующий объект
также реализует свойство Members. Однако в языках со строгой типизацией нуж-
но явно приводить переменную CodeElement к правильному типу (или интер-
фейсу — через Query Interface), так что мы написали код, пригодный для таких
языков.

Функция GetMembers демонстрирует некоторую сложность работы с интерфей-
сами модели кода, Для упрощения работы с интерфейсами модель кода опреде-
ляет некий обобщенный интерфейс — CodeType, который можно получить из
любого объекта, поддерживающего один из следующих интерфейсов: CodeClass.
CodeStruct, Codelnterface, CodeEnum и CodeDelegate. (Кстати, CodeType определяет
свойство Members, поэтому его можно найти для объектов, поддерживающих упо-
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мянутые интерфейсы.) Если у вас есть объект CodeElement, вы можете проверить
доступность интерфейса CodeType напрямую, используя свойство CodeElemenUs-
CodeType.

Итак, CodeType дает еще один способ просмотра иерархии (рис. 12-3). CodeType
упрощает логику просмотра иерархии кода, что видно из листинга 12-4. Единствен-
ный недостаток CodeType-подхода — отсутствие поддержки интерфейса CodeType
объектом CodeNamespace. В макросе RecurseCodeElementsByCodeType решение этой
проблемы требует дополнительного блока If для поиска именно элемента Code-
Namespace.

CodeNamespace

CMNamespacs

Code Type

CMOelegate CocleParameter

CodeType

tfelParam

CMStruct CodeVariable

CodeType

Field

CMEntim CodeVariable

CodeType
Member

CMtnterface CodeFunction

CodeType

CMInterfaceMethod

CMCiass CodeAttribute

CMAttritiute

CodeVariable

memberVar

CodeFunction

CMCaHbackFunction

CodeProperty

GMProperty

CodeParsmeter

param

Рис. 12-3. Представление иерархии с примерением CodeType

Мы уже почти у цели. Из рис. 12-2 и 12-3 видно, что наборы Members позволя-
ют получить все объекты CodeElement, кроме атрибута класса, параметров делега-
та и члена-функции класса. Интерфейс CodeClass определяет набор Attributes, со-
держащий объекты CodeAttribute, которые относятся к классу, а также интерфей-
сы CodeDelegate и CodeFunction, определяющие набор Parameters объектов Code-
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Parameter. Просмотр этих наборов позволит завершить наше путешествие по
кодовой иерархии.

Листинг 12-4. Использование CodeType для просмотра иерархии кода

Sub TestReeurseCodeEleiBents8yGQdeType{ )
Dim output As Hew QMtpatWindowParwEx(DTE)

output . Glea r( }
output. WritetineC"- TestFtecurseCodeElementsfiyCodeType -")
output.

81» foe As ШеСойеНобе! = GetFileCodeHodelO

If Hot fen Is Mottling Tien

RecurseCorfeElementsByCodeType(fMB.Co6eElemeftts, t)
End If

End Sufc

Sub HecurseGodeElefflentsSyGodeType(ByVal elenetits fts CodeEleBents, _
ByVal level As Integer)

Dim output As Hew OutputWindowPar>eEx{DTE)

0i« imlent As New StrlrtgC" "*, 4 * level)
Dim el em As CodeElement

' Итерация по всем элементам набора CodeElements.
Fo=r EaeN ele» In elefients

' Выводим имя элементе.

output. hfriteUne С indent S elea.tteme)

" Проверяем, является яи элемент пространством ижен.
If alem.Klrtd = vsCHEleroent. vsCMEleifientNamespace Then

Dim cdeNamespace As CodeNamespace = elem

' Вызываем макрос рекурсивно.

BecurseCodeElementsfiyCodeType(cdeftai№space.M6artjersF lewl + 1}

' Проверя&м, доступен ли CodeType,
Elself elefa.IsCotJeType Then

OiBi cdeTyps As CktdeType - elem

' вызываем макрос рекурсивно. :

RecurfieCodeElementsSyCcKfeType^deType.Heiebers, level + 1)
Ertd If

Next
End Sub . . ; •; - : ' . - -'.- . ..
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Практикум: надстройка Code Model Explorer
Надстройка Code Model Explorer (СМЕ) предоставляет удобный интерфейс
для изучения объектов модели кода, представляющих проекты Visual Studio
.КЕТ. Вы изучите типичный проект надстройки с помощью надстройки СМЕ,
Для начала проделайте следующее.
1. Создайте новый проект надстройки на Visual C++.
2. Для вывода главной формы надстройки СМЕ выберите Tools | Code Model

Explorer.
3- Откройте окно Output.
4 Выберите определение CConnect (рис. 12-4).

Codr T^mJri Exptorer

К LJ ScuceFte
- -̂ J HutaFfet

и Ш Cwnen.li
? COM

.. ? "иямс

. Resomci
4tdafK.h

Stow МиЬоп

аНв* Children

•
с

-' •-
• i

Рис. 12-4. Окно надстройки СМЕ

Ког*да вы выбираете в дереве надстройки СМЕ узел, которому соответствует
объект CodeSfement, надстройка выводит сведения об этом объекте в окне
Output. Так» в окне Output (рис 12-4) заголовок «— - CodeClass Details —»
указывает, что CConnect представлен объектом CodeClass; в разделе «Bases»
показаны три базовых класса CConnect: CComObjectRootEx, CComCoClas* и
/Dfspatcfefmpl; в разделе «Children» перечислены 14 объектов-CodeElejn&nt из
набора СЫШгеп класса CConnect.

Когда установлен флажок Show Definition, надстройка СМЕ отображу ет
исходный код для выбранного узла CodeEl&tnent. Установив флажок Show
Definition, раскрыв узел CConnect и выбрав узел OnConnection, вы уви;ш-
te исходный код метода OnConnection, выделенный в файле Connect.срр
(рис 12-5).

Установка фяажка Show Children заставляет СМЕ отображать объекты
Со4ёЩетеп( из набора Children, Для объектов CodeEl&ment Visual C++ набор
CbUdren является надмножеством набора Members. Установите Show Children,
а затем -сверните и заново разверните узел CConnect ~~ появятся узлм Children, •'••}
выделенные красным изветом (рис. 12-6). Заметьте: узел СОМ набора Members

см. cjierf. стр.
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не имеет дочерних узлов, это значит, что красный узел СОМ имеет свои узлы
Children. Развернув красный узел СОМ, вы увидите среди его потомков два
узла COMJNTERPACE_ENTRY- выбрав первый узел OMJNTESMCEJffTKy, вы
увидите окно, показанное на рис 12-7.

0ЫВП Elpltrtr - Myftttttl « X .

olution WyAddmr ц pro
MyBddini
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eturn S OK;

; STDHETHODIIIP ССоппгсч: .CiBjlOdlnsUpdaCE (Sir1

(

ESCUCn 3_OE;
1

iSTDMETHODIHF CConnaoCi i OnStarcupCompicti

Рис. 12-5- Фумкция Sbow Definition надстройки CMS
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Рис. 12-6. Функция Show Children
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? COM
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Рис. 12-7. COMJNTERFACE^ENTRY

, В завершение выберите параметр CodeModel, который показывает объ« к-
Tbi CodeElement-, получаемые из свойства CodeMofteLCQd&Elements. Kpo>je
объектов верхнего уровня, получаемых из объекта FtieCodeModel, вы увидите
объекты CodeElement, представляющие все сущности: от макросов до биб-
лиотек IDL

Получение CodeElement из объекта точки
Вы видели, как просматривать иерархию объектов CodeElement сверху и получать
любой потомок. Модель кода также позволяет находить CodeElement из объекта
точки в исходном файле. Такая функция позволяет добавлять интерактивные воз-
можности.

Модель кода предлагает два способа получения объекта CodeElement из точки:
метод CodeElementFromPoint объекта FileCodeModel и свойство CodeElement объектов
TextPoint, EditPoint и VirtualPoint. Вот прототип CodeElementFromPoint.

CodeElement CodeElementFromPoint(TextPoint Point, vsCMElement Scope);

Метод CodeElementFromPoint принимает объект TextPoint, который определяет
расположение исходного файла, и значение vsCMElement, определяющее, какой
из вложенных элементов кода вернуть. Например, если в листинге 12-1 есть Text-
Point, расположенный на параметре рогат функции CMCallbackFunction, вызов
CodeElementFromPoint со значением vsCMElement, равным vsCMElementPararneter,
вернет CodeElement, представляющий рагат\ вызов CodeElementFromPoint со зна-
чением vsCMElement, равным vsCMElementClass, вернет CodeElement, представляю-
щий CMClass.

Свойство CodeElement принимает значение vsCMElement, назначение которо-
го аналогично параметру Scope метода CodeElementFromPoint. Может показаться
странным, зачем модели кода метод CodeElementFromPoint, если у объекта точки
есть свойство для получения CodeElement. Дело в том, что свойство CodeElement
реализовано на основе метода CodeElementFromPoint и является лишь сокращен-
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ным способом вызова xxxPointParentParentProjectltemfileCodeModel.CodeElement-
FromPoint.

Практикум; получение объектов CodeElement из объектов точек
Макросы TestCodeEl&mentFromPoint и TestCodeJEtementProperty помогут разоб-:;
раться, как параметр Scope шшяет на CodeElement, возвращаемый методом
CodeElemetitPromPoint и свойством CodeElement. При работе с любым да этих
макросов откройте окно Output, поместите точку вставки в любом месте
исходного файла, и запустите макрос. Макрос обращается к CodeElement-
FromPoint или свойству CodeEh'ment со всеми возможными значениями

;; vsCMElement в параметре Scope и отправляет информацию о возвращенном
CodeElement в окно Output.

Если вы запустите эти макросы для различных кодовых конструкций в
исходных файлах на разных языках, то скоро обнаружите, что Visual С-н-
лучше всего справляется с возвратом запрошенного элемента. Однако «лучше
всего* не значит «идеально». Допустим, у нас есть эквивалент листинга 12-1 '•
на Visual С-н-. Если вы поместите точку ввода на параметреparam функции^
CMCallbac&Fitttction и запустите макрос TestCodeMlemenfFromPoint, Visual С-н-
правильно вернет CMCctttbacfePttnction для vsCMEtementFunction, CMClass для
vsCMElementOass и CMNamespac-e для vsCMEfementNamespace, но пропустит
param при запросе с vsCMEIemeiitParameter*. Тот же тест для других языков

: - ' даст следующие |>езультаты: Visual С# и Visual }# дадут 2 ответа на 3 запро-
са ^sCMEt&mentPanxmeter и vsCMEtemetitFunctton), a Visual Basic — 1 на 3 ;'"
(vsCMElementParctm&tef). Но еще хуже ложные результаты -~ неправильные
возвращаемые объекты CodeElement. Заказав vsCMElementParameter, не удив-
ляйтесь, когда официант принесет вам vsCMElementFunction,

Вывод? Вообще доверять CodeElementFromPomt и CodeElement нельзя,
В отдельных ситуациях, когда вы знаете, что применяется только опреде-
ленный язык, можете рассчитывать на успех.

Генерация кода
Еще одно важное применение модели кода — программная генерация исходного
кода. Этот аспект модели кода наиболее ярко показывает ее обещания стать уни-
версальным языком программирования: тот же метод AddClass, который генери-
рует класс Visual C#, когда запускается для файла .cs, генерирует и класс Visual C++
для .срр-файла, и класс Visual J# для .jsl-файла. Ниже мы покажем, как с помощью
модели кода генерировать исходный файл, аналогичный листингу 12-1. Учтите:
следующий пример лишь знакомит с предметом (подробнее об объектах и мето-
дах, используемых в данном разделе, см. приложение).

Построение исходного файла
Имена всех методов модели кода, генерирующих код, начинаются cAdd-.AddName-
space, AddClass, AddVariable и т. д. Вызывая Add-метод, для CodeElement, вы создаете
новую кодовую конструкцию в этом CodeElement. Заметьте: объекты CodeElement
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не могут «удочерять» другие существующие объекты CodeElemeffi — у них могут
быть только потомки, порожденные ими самими; следствием из этого является то,
что вы можете создавать иерархию кода лишь сверху вниз. Самый верхний эле-
мент в листинге 12-1 — это CMNamespace, так что начнем с создания простран-
ства имен:

Sub CreateLlsting_12_1{)
Dim fern As FileCodeModel = GetFileCodeModelQ

If Not fern Is Nothing Then
Dim cdeNamespace As CodeNamespace

1 Пытаемся создать пространство имен.
Try

cdeNamespace = fcm.AddNamespace("CMNamespace")
Catch e As Exception
End Try

6 случае успеха создаем оставшиеся кодовые элементы.
If Not cdeNamespace Is Nothing Then

End If
End If

End Sub

Метод FileCodeModel AddNamespace генерирует исходный код для нового про-
странства имен верхнего уровня и возвращает ссылку на соответствующий ему
объект CodeNamespace. Вызов AddNamespace делается в блоке Try/Catch, так как
метод Add генерирует исключение, если создать запрашиваемый элемент кода
нельзя. Предполагая, что все идет хорошо, вы имеете ссылку, которую используе-
те для создания дочерних элементов.

Первый создаваемый дочерний элемент — CMDelegate — имеет целочисленный
параметр, и вы можете создавать и сам делегат, и его параметр в одном блоке Try/
Catch:

Try
Dim cdeDelegate As CodeDelegate

' Пробуем создать новый делегат,
cdeDelegate = cdeNamespace.AddDelegate("CMDelegate",

vsCMTypeRef.vsCMTypeflefVoid)

1 Пробуем добавить новый параметр к делегату.
cdeDelegate.AddParameter("delParam", vsCMTypeRef.vsCHTypeReflnt)

Catch e As Exception
End Try

AddDelegate и AddParameter принимают параметр, указывающий тип кодового
элемента; значение vsCMTypeRef.vsCMTypeReJVoid представляет пустой тип, a vsCM-
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TypeRefmCMTypeReflnt — целый. В предыдущем коде не объявлена переменная для
хранения значения, возвращаемого методом AddParameter, потому что дальше с
ним делать нечего.

Теперь создадим структуру и ее поля:

Dim cdeStruct As CodeStruct

' Пытаемся создать новую структуру.
cdeStruct = cdeNamespace.AddStructC'CMStruct", -1)

1 Пытаемся добавить поле к структуре.
cdeStruct.AddVariablef"field", vsCMTypeRef.vsCMTypeReflnt)

Catch e As Exception
End Try

Теперь давайте в том же ритме: определяем переменную для нового кодового
элемента, присваиваем ей значение, возвращаемое A/rf-методом, и вызываем для
этой переменной методы, изменяя новый кодовый элемент. Параметр -1 i&AddStruct
указывает методу на необходимость вставлять исходный код для новой структу-
ры после каждого кодового элемента того же уровня; этот необязательный пара-
метр принимают все Л^-методы. Вот код для создания перечисления и интерфейса:

Try
Dim cdeEnum As CodeEnum

' Пытаемся создать новое перечисление.
cdeEnum = cdeNamespace.AddEnum("CMEnum", -1)

' Пытаемся создать новый элемент перечисления,

cdeEnum.AddMember("Member")
Catch e As Exception

End Try

Try
Dim cdelnterface As Codelnterface

' Пытаемся создать новый интерфейс.
cdelnterface = cdeNamespace.AddInterface("CMInterface", -1)

Пытаемся добавить новый метод к интерфейсу.
cdeInterface.AddFunction("CMInterfaceMethod",

vsCHFunction.vsCMFunctionFunction, vsCMTypeRef,vsCMTypeReflnt)
Catch e As Exception
End Try

Второй параметр AddFunction позволяет задать вид создаваемой функции: конст-
руктор, деструктор, виртуальная функция и т. д. Значение vsCMFunction.vsCMFunc-
tionFunction для CMInterfaceMetbodуказывается для создания простой функции. Вот,
наконец, код, создающий класс, его атрибуты и члены:
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Try

Dim cdeClass As CodeClass

' Пытаемся создать новый класс.

cdeClass = cdeNamespace.AddClass("CMClass", -1)

Try

' Пытаемся добавить новый атрибут к классу.

cdeClass.AddAttributeC'CMAttribute", "CMVal")
Catch e As Exception

End Try

Try
1
 Пытаемся добавить новый член-переменную к классу.

cdeClass.AddVariableC'memberVaг", vsCMTypeRef.vsCHTypeRefObject, -1)
Catch e As Exception

End Try

Try

Dim cdeFunction As CodeFunction

Пытаемся добавить новый член-функцию к классу.
cdeFunction = cdeClass.AddFunction{"CMCallbackFunction",

vsCHFunction.vsCMFunctionFunction,

vsCMTypeRef.vsCMTypeRefVoid, -1}

' Пытаемся добавить новый параметр для функции.

cdeFunction.AddParameterC'param", vsCMTypeRef .vsCMTypeRef Int)
Catch e As Exception

End Try

Try
Пытаемся добавить новое свойство к классу.

cdeClass.AddPropertyC'CHProperty", "CMProperty",
vsCMTypeRef.vsCHTypeReflnt, -1)

Catch e As Exception

End Try
Catch e As Exception
End Try

Закончив писать код, пишущий код, узнайте плохие новости: ни один и:! язы-
ков не позволит вам сгенерировать полную аналогию листинга 12-1 то ли пото-
му, что язык не поддерживает каких-то кодовых конструкций, то ли потому, что в
языке не реализован нужный Add-ыетод,. Убедитесь в этом сами, запустив м:,крос
CreateListing_l2_1 для исходных файлов на разных языках: Visual C# генерирует
все, кроме атрибута, Visual C++ — все, кроме делегата и свойства, Visual J# — все,
кроме делегата, структуры, перечисления, атрибута и свойства, a Visual Basic и новее
ничего не генерирует... Но вот и хорошая новость: модель кода — самая молодая
поросль объектной модели автоматизации, и мы вправе ожидать ее существен-
ных улучшений в будущих версиях.
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Что дальше
Модель кода подвела нас к концу второй части книги. Третья часть — террито-
рия, не нанесенная на карты другими книгами по программированию: здесь вы
узнаете как устанавливать Setup, найдете помощь по Help, включите зажигание
движка V I 2 командной строки, скрытого под непритязательным капотом IDE Visual
Studio .NET, и спрячете свой исходный код ото всех на свете, включая себя самого.
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Разработка проектов
установки

Когда новое приложение уже создано, разработчик обычно думает о том, как
поместить его на компьютер пользователя- В этой главе мы исследуем инструменты
Microsoft Visual Studio .NET, помогающие создать установочные файлы для при-
менения с Windows Installer.

История Microsoft Windows Installer (MSI)
Когда-то приложение для Microsoft Windows редко состояло более чем из одного
исполняемого файла и, возможно, одной или двух DLL и устанавливалось простым
копированием файлов с дискеты на компьютер. Изменение параметров ОС тре-
бовалось редко и заключалось во внесении нескольких изменений в файлы win.ini
и system.ini, расположенные в папке C:\Windows.

С тех пор многое изменилось: подготовка, необходимая для запуска даже про-
стейшего приложения в современных версиях Windows, требует массы измене-
ний на компьютере пользователя. Процесс установки современного Windows-
приложения требует модификации системного реестра для связи файлов с при-
ложением, чтобы файлы автоматически открывались при двойном щелчке. В раз-
личных местах на диске надо разместить DLL-библиотеки СОМ и зарегистриро-
вать их, что также вызывает изменения системного реестра. Следует модифици-
ровать меню Start, чтобы пользователь мог легко найти и запустить приложение.
Для Wгeb-npилoжeний и Web-сервисов XMI, установка приложения на Web-сервер
требует не только размещения файлов на жестком диске сервера, но и настройки
Microsoft Internet Information Services (IIS), чтобы Web-приложение могло обслу-
живать пользователей.
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С ранних дней разработки для Windows непрерывно появлялись инструмен-
ты разработки программ установки. Один из самых популярных, который исполь-
зовался Microsoft, — Acme Setup — применялся в таких программах, как Microsoft
Office 95 и Microsoft Visual Studio 6.0. Acme Setup и многие другие технологии
установки делали свое дело, но были сложны для разработчика и не давали пользо-
вателям опыта, который можно было применять от приложения к приложению.
Кроме того, эти технологии установки были опасны для компьютера пользовате-
ля. Если в процессе установки возникала проблема (скажем, ошибка в устанавли-
ваемом компоненте) или пользователь прерывал установку, состояние компью-
тера могло стать нестабильным; некоторые компоненты или параметры реестра
могли быть оставлены или некорректно удалены.

Чтобы упростить разработку программ установки и решить связанные с суще-
ствующими программами установки проблемы, для группы продуктов Office был
создан новый тип программы установки — Windows Installer. Когда строится про-
грамма установки для Windows Installer, создается файл с расширением .msi; для
запуска программы установки пользователю достаточно дважды щелкнуть этот
файл. Файлы, составляющие устанавливаемую программу, могут быть сжаты и
размещены в файле .msi или располагаться отдельно (на дистрибутивном носи-
теле, таком как дискета, CD или DVD, являющимся отдельным от файла .msi).

Поскольку логика для обработки системного реестра, СОМ-объектов и (начи-
ная с версии 2.0 Windows Installer, используемой в Visual Studio .NET и .NET Frame-
work) компонентов .NET и Web-приложений .NET встроена в Windows Installer,
установка этих компонентов стала простой. Windows Installer также выполняет
подготовительные работы, например, проверку наличия достаточного объема
свободного дискового пространства, и создает элемент в апплете Add Or Remove
Programs Панели управления для удаления программы. И, наконец, Windows Installer
поддерживает транзакции, и теперь при установке компонента или раздела ре-
естра состояние компьютера сохраняется. Если при установке возникла пробле-
ма, выполняется откат, восстанавливающий состояние компьютера, существ< шав-
шее до начала установки.

Создание пользовательского проекта установки
Инструменты Visual Studio .NET позволяют легко создать проект установки, гене-
рирующий при построении файл .msi. Чтобы найти шаблоны проектов установ-
ки, в диалоговом окне New Project выберите узел Setup And Deployment Projects в
дереве Project Types. Тип Setup Project служит для установки клиентских программ,
таких как приложения .NET или Win32, на компьютер пользователя, a Web Setup
Project — для установки Web-приложений или Web-сервисов на сервер. Шаблон
Merge Module (см. ниже) предназначен для создания проекта установки компо-
нентов.

Если вы добавите проект установки к существующему решению и затем для
построения решения выберете команду меню Build \ Build Solution, проект уста-
новки построен не будет, так как в диалоговом окне Configuration Manager про-
ект установки не выбран для построения по умолчанию. Построение проекта уста-
новки может потребовать времени, а поскольку обычно во время отладки не нужно
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каждый раз заново компилировать файл .msi, для экономии времени проект ус-
тановки не строится каждый раз при компиляции решения. Когда вы готовы про-
верить проект установки, щелкните его правой кнопкой в окне Solution Explorer
и выберите в контекстном меню команду Build либо установите флажок Build в
диалоговом окне Configuration Manager. Если вы создаете проект установки в файле
нового решения, флажок Build установлен по умолчанию, так как других проек-
тов в решении нет.

Как только проект установки добавлен к решению, его помогут построить шесть
редакторов: File System, Registry, File Types, User Interface, Custom Actions и Launch
Conditions. Они применяются, чтобы определить, как ПО будет устанавливаться
на компьютер пользователя. Вы можете вывести любое из этих окон редактиро-
вания, выбрав проект установки в Solution Explorer и щелкнув соответствующую
кнопку на панели команд либо щелкнув правой кнопкой проект в Solution Explorer
и выбрав команду View, а затем редактор,

Редактор File System
Используется для указания в графической форме, куда на диске поместить фай-
лы вашего приложения при установке файла .msi. В редакторе File System можно
добавлять папки и файлы, компилируемые проектом для создания структуры ка-
талогов, логичной для вашего приложения.

Задание установочной папки

Чтобы установить программу, нужно создать структуру каталогов, содержащих
программные файлы. В File System доступно много предлагаемых по умолчанию
папок для установки, предоставляющих начальную точку для структуры катало-
гов. Чтобы добавить файл в папку, щелкните требуемую папку правой кнопкой,
подведите указатель к команде Add и выберите один из типов файлов: Folder -
для создания подпапки, Project Output — для добавления файла, генерируемого
другим проектом, входящим в решение, File — для файла на диске или Assembly —
для файла сборки. Visual Studio .NET определяет следующие папки, в которые вы
можете добавлять свои файлы или папки (в скобках указано возможное местопо-
ложение).

• Common Files Folder Для файлов, общих для всех установленных на ком-
пьютере программ (C:\Program Files\Common Files).

• Fonts Folder Для всех файлов шрифтов, установленных на компьютере (C:\Win-
dows\Fonts — по умолчанию).

• Program Files Folder Папка, в которой сохраняются устанавливаемые на ком-
пьютере программы (C:\Program Files).

• System Folder Для сохранения системных компонентов. Содержимое папки
изменяется в редких случаях (C:\Windows\System32).

• User's Application Data Folder Папка, в которой приложение хранит фай-
лы данных, которыми пользователь не должен управлять (C:\Documents and
Set tings \полъзователь\Арр lie ation Data).

• User's Desktop Для всех элементов, отображаемых на рабочем столе пользо-
вателя (C:\Documents and Set tings \полъзователъ \Desktop — по умолчанию).



ГЛАВА 13 Разработка проектов установки 331

• User's Favorites Folder Для избранных ссылок (C:\Documents and Settings\«cwb-
3oeamaxb\Favorites — по умолчанию).

• User's Personal Data Folder Для документов, создаваемых пользователем
(C:\Documents and Settings\ttcyz&3oe#me/zb\My Documents).

• User's Programs Menu Для отображаемых в меню Start ярлыков программ
(C:\Documents and $сПт%5\пользователь\$ып Menu\Programs).

• User's Send To Menu Для элементов меню Send To, которое можно вынести,
щелкнув файл в Windows Explorer и выбрав команду Send To (C:\Documents and
Set tings\«a/zwoe«me№\SendTo).

• User's Start Menu Для элементов меню Start (C:\Documents and Settings\«cw&-
зователь\51ап Menu).

• User's Startup Folder Для всех программ (или ярлыков программ), которые
запускаются после регистрации пользователя в системе (C:\Document.s and
Settings\nojib3oeameab\St3.rt Menu\Programs\Startup).

• User's Template Folder Для шаблонов, предназначенных для создания но-
вых файлов. Это исходная папка для хранения элементов подменю New кон-
текстного меню рабочего стола (C:\Documents and Settings\7Zcyztu306«ma^b\Temp-
lates).

• Windows Folder Для файлов ОС (обычно C:\Windows).

• Global Assembly Cache Folder Для глобального кэша сборок (GAC) ком-
пьютера. Любые файлы, помещенные в эту папку, доступны через .NET Framework
для всех пользователей компьютера.

• Application Folder Папка, где следует хранить большинство файлов и вы-
ходных данных проекта, установленного на компьютере пользователя (С:\Prog-
ram Т[\е5\Производителъ\Продукт -— по умолчанию; Производитель и Проект
- значения свойств отображаемых в окне Properties, когда проект установки
выбран в Solution Explorer).

• Web Application Folder Папка, доступная, только если проект установки яв-
ляется Web Setup Project. Элементы, добавляемые в эту папку, устанавливаются
в виртуальную папку IIS и доступны (путем назначения параметров безопас-
ности) пользователям Web-сервера.

Кроме того, вы можете создать на компьютере новую папку, которая не будет
дочерней по отношению к какой-либо папке по умолчанию. Чтобы сделать это,
щелкните правой кнопкой узел File System On Target Machine в редакторе File System
и выберите Add Special Folder | Custom Folder. Имя, которое вы введете, не являет-
ся путем к создаваемой на компьютере папке, а служит лишь для отображения в
редакторе File System. Чтобы задать путь, выберите вновь созданную папку и вве-
дите путь для создания папки в свойство DefaultLocation в окне Properties. Будьте
осторожны, когда создаете папку с жестко заданным путем: если вы укажете диск,
отсутствующий на компьютере пользователя, будет сгенерирована ошибка. Ниже
мы покажем, как динамически генерировать путь во время установки.

Выходные данные проекта
Создав программу и структуру каталогов для ее хранения, нужно добавить файлы
в редактор File System. Можно построить проект и затем вручную выбирать каж-
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дый сгенерированный проектом файл и добавлять его в редактор File System. Однако
данный подход приводит к проблемам. Так, если вы меняете тип проекта с Debug
на Release, нужно вручную модифицировать проект установки, чтобы гарантиро-
вать, что в него скопированы правильные версии файлов. Другая проблема: мож-
но забыть включить файл или добавить ненужный файл, что приведет к непра-
вильно функционирующей программе или созданию файла .msi большего разме-
ра, чем надо. Чтобы упростить выбор установочных файлов проекта, можно вклю-
чить выходные данные проекта в проект установки.

Чтобы добавить выходные данные проекта в редактор File System, щелкните
правой кнопкой папку, которая должна содержать их, и выберите Add | Project
Output. В открывшемся диалоговом окне Add Project Output Group будут перечис-
лены проекты, генерирующие выходные данные и типы выходных данных, кото-
рые можно добавить в проект установки. Вы можете выбрать следующие типы
выходных данных проекта.

• Documentation Files Этот тип добавляет в редактор File System любые фай-
лы, генерируемые IntelHDoc. Файлы IntelliDoc могут генерироваться только из
проектов С#, поэтому данный параметр доступен, только если проект отмечен
в диалоговом окн.е Project как проект С#.

• Primary Output Данная группа содержит файлы DLL или ЕХЕ, создаваемые
при компиляции проекта. Вы должны добавить эти выходные данные в редак-
тор File System, чтобы разрешить пользователю запускать вашу программу.

• Localized Resources Если выбран данный тип, в указанную папку редактора
File System копируются все сателлитные DLL ресурсы.

• Debug Symbols Данный тип выходных данных включает всю отладочную
информацию, такую как файлы .pdb, используемые при отладке приложения.
Эти данные нужно добавить в редактор File System, если вы хотите, чтобы в
случае проблем пользователь мог выполнять отладку приложения. Однако раз-
мещение отладочной информации на компьютере пользователя увеличивает
файл .msi. Кроме того, это упрощает восстановление исходного кода прило-
жения и делает возможным доступ к вашей интеллектуальной собственности.

• Content Files Этот тип выходных данных включает все файлы указанного
проекта, добавленные как файлы содержимого.

• Source Files Эти выходные данные включают все исходные файлы, исполь-
зуемые при построении проекта.

• Built Outputs Этот тип выходных данных доступен, только если выбранный
проект является другим проектом установки. Его добавление к проекту уста-
новки позволяет установить файл .msi на установочный диск.

Когда выходные данные проекта добавлены к проекту установки, Visual Studio
.NET автоматически сканирует их и добавляет в проект любые файлы (сборки,
неуправляемые DLL или библиотеки типов), от которых он зависит. При компи-
ляции проекта установки эти DLL упаковываются в файл .msi и устанавливаются
вместе с кодом, зависимым от этих DLL. В редакторе File System такие DLL ото-
бражаются рядом с файлом или выходными данными проекта, которые зависят
от них, и добавляются к Solution Explorer в папку вашего проекта установки Detected
Dependencies.
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Вы можете определять, какие зависимости будут устанавливаться на компью-
тер пользователя, исключая ненужные, щелкнув правой кнопкой зависимость и
выбрав команду Exclude. Существует масса причин для исключения файла, и са-
мая распространенная в том, что, если на компьютере пользователя уже есть файл,
от которого зависит приложение, его не надо упаковывать в файл .msi. Кроме того,
когда выходные данные проекта добавлены в редактор File System, зависимости
создаются из проекта установки для проекта, генерирующего выходные данные.
В результате при запуске построения решения проект, генерирующий данные,
добавляемые в проект установки, будет построен до компиляции проекта установки,
что гарантирует обновление файлов в проекте.

Ваши мастера забастовали?
Тестируя проект установки, чтобы убедиться, что он корректно устанавли-
вается и удаляется, вы можете обнаружить, что программы прекратили ра-
ботать, особенно после отмены установки файла .msi. Это часто случается,
когда вы строите программу установки для мастеров или надстроек. Дон у-
стим, из проекта надстройки вы ссылаетесь на сборку VSLangProj. Когда ны
строите проект установки для надстройки, проект видит, что вы ссылаетесь
на сборку VSLangProj, и автоматически добавляет ее к зависимостям прос <-
та установки. Кроме того, поскольку VSLangproj — это Primary Interop Assembly
(Р1А) для библиотеки типов VSLangProj.tlb, библиотека типов будет также
добавлена в список зависимостей проекта. Последний файл и является ис-
точником проблем. Когда в редактор File System добавляются СОМ-объек-
ты (включая библиотеки типов), они автоматически помечаются для реги-
страции после установки.

Если отменяется установка файла .msi с вашей надстройкой или масте-
ром, Windows Installer удаляет все установленные в системе файлы. Поскольку
отменяется установка библиотеки типов VSLangProj.tlb, отменяется и се
регистрация как библиотеки типов, Другие компоненты, такие как маете] >а
Visual Studio .NET, обращатся к ней, и, если она не зарегистрирована, мас-
тер не может работать.

Чтобы решить эту проблему и предотвратить ее повторное возникни- •
вение, после добавления выходных данных проекта в редактор File System
нужно просматривать проект установки, чтобы обнаружить добавленные к-,;к
зависимости компоненты, не являющиеся частью вашего проекта. Если вы
находите такой файл, щелкните его правой кнопкой и выберите команду
Exclude или, если вы знаете, что зависимость локализована в подгружаемом
модуле, добавьте этот модуль к проекту установки, Это гарантирует коррек-
тную установку компонента на компьютер. {VSLangPny не находится в под-
гружаемом модуле, так что этот вариант не годится для мастеров и над-
строек.)

Если вы уже отменили установку файла ,msi, содержащего зависимое! ь,
которую не надо было устанавливать, и хотите восстановить работоспособ-
ность компьютера, есть несколько вариантов. Во-первых, вы можете во .:-

' становить приложение, прекратившее работать. Если приложение — это
Visual Studio .NET, восстановление будет длительным, и вы можете захотеть

см. след. стр.
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обойтись без него. Альтернативное решение — найти и вручную зарегист-
рировать библиотеки типов и СОМ-объекты, регистрация которых была
отменена. Вы сможете сделать это, только если у вас есть инструменты.
Третий вариант — создать пустой проект установки, добавить к нему нуж-
ные компоненты (такие как VSL.angProj.tib), а затем построить этот проект
и установить его, При этом файлы будут зарегистрированы, и все будет
прекрасно работать, пока вы не отмените установку этого файла .msi.

Редактор Registry
Редактор Registry предоставляет интерфейс «укажи и щелкни* для элементов сис-
темного реестра, создаваемых при установке файла .msi. В процессе установки
созданные в этом редакторе разделы и значения реестра копируются в систем-
ный реестр, отражая созданную структуру. Вы можете посмотреть пример исполь-
зования редактора Registry для справки в параметрах надстроек, запустив мастер
Add-in Wizard Цель проекта установки, добавляемого к решению при запуске этого
мастера, — не установка файлов (хотя проект установки способен помочь вам и
в этом), а создание разделов реестра, нужных Visual Studio .NET для поиска, заг-
рузки и запуска надстройки.

Окно редактора Registry напоминает окно редактора реестра Registry Editor
(regedit.exe), устанавливаемого с Windows. Так же, как вы редактируете системный
реестр, используя regedit.exe, можно редактировать реестр, используя редактор
Registry. Единственное отличие в том, что параметры реестра, объявленные в окне
редактора Registry' Visual Studio .NET, создаются при установке,

Если вы используете проект для установки СОМ-объектов, созданных на язы-
ке C++, нужно решить: определять разделы реестра для этого СОМ-объекта в ре-
дакторе Registry или позволить СОМ-объекту регистрироваться при установке
самому. Когда выходные данные проекта СОМ-объекта добавляются в редактор File
System, свойство Register в окне Properties дтш этих данных имеет значение vsdipCOM,
т. е. СОМ-объект знает, как регистрировать себя и при его установке и удалении
вызываются методы DllRegisterServer и DUUnregisterServer. Однако, если СОМ-объект
регистрируется сам, созданные им разделы не входят в транзакцию Windows
Installer. Если установка завершается неудачно, вызывается метод DllUnregisterSewer,
чтобы попробовать выполнить откат для созданных разделов реестра; если это
не удается, некоторые элементы реестра могут остаться. С другой стороны, создание
записей реестра дчя СОМ-объекта может быть утомительной работой и чревато
ошибками. Если б нужно было только скопировать элементы файла ,rgs в редак-
тор Registry проблем бы не возникло, но вы должны создать массу разделов и
значений реестра для каждого интерфейса, определенного СОМ-объектом, что-
бы DLL посредников и заглушек для этого интерфейса устанавливались коррект-
но. Выбор за вами.

Куст User/Machine

Редактор Registry позволяет модифицировать параметры реестра в четырех основ-
ных корневых разделах (или кустах) реестра: HKEY_CLASSES_ROOT, HKEY_CUR-
RENTJJSER, HKEY_LOCAL_MACHINE и HKEY_USERS. Кроме того, редактор Registry-
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для проектов установки .msi предоставляет один дополнительный узел, не являю-
щийся корневым разделом системного реестра, — раздел User/Machine Hive. Этот
раздел применяется для условной модификации разделов HKEY_LOCAL_MACHINE
или HKEY_CURRENT_USER в зависимости от параметров, выбранных пользовате-
лем при установке файла .msi. Если вы создадите проект установки, построите его
и установите полученный в итоге файл .msi, вторая страница пользовательского
интерфейса будет выглядеть, как на рис. 13-1. В верхнем левом углу диалогового
окна — два переключателя: Everyone и Just Me. Если пользователь выбирает Everyone,
все разделы реестра, созданные в разделе User/Machine Hive помещаются в сис-
темный реестр под разделом HKEY_LOCAL_MACHINE, а если Just Me — вес эти
параметры помещаются в раздел системного реестра HKEY_CURRENT_USER. Если
у человека, запустившего файл ,msi, ограниченные права, например Guest, эти два
параметра не отображаются, и по умолчанию используется Just Me.

Select Installation Folder

The тйзИю wi) install Setupl to Kia tofcwing folder

To mstat in this (oldei, cfcfc "Next". To inslaS toadiffeierit №a. enter * bebw и dick "Вгшче".

Fofdei-

C. Program FJesVDetault Company Name\SeLip1\

Install Setupl fa yourself. o< iat aryone who use* iHs computer

: Back

Рис. 13-1. Страница Select Installation Folder установочного файла .msi

Свойства установщика
Хотя редактор Registry предоставляет простой в использовании интерфейс «ука-
жи и щелкни* для создания параметров реестра для ваших программ, все выпол-
няемые модификации реестра являются статическими. То есть имена разделов,
имена значений и данные значений копируются в реестр при установке в том же
виде, в каком вы их ввели. Однако иногда нужно создать раздел реестра с дина-
мически изменяемым именем или значением, отражающим состояние компью-
тера пользователя во время установки файла .msi. Такие динамические значения
называются свойствами установщика. Чтобы задействовать их, в редакторе Registry
достаточно поместить имя свойства установщика в квадратные скобки; когда файл
.msi будет запущен, Windows Installer обнаружит эти свойства установщика и за-
менит их на соответствующие значения.
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В табл. 13-1 перечислены наиболее часто используемые свойства установщи-
ка из около 200 доступных. Новые свойства добавляются в каждой новой версии
Windows Installer. Чтобы получить самый последний список доступных свойств
установщика, обратитесь к MSDN. Так, чтобы поместить в реестр дату установки
пользователем файла .msi, используйте {Date] как имя раздела реестра, имя значе-
ния или значение. Вы можете комбинировать свойства установщика, помещая их
одно за другим и в случае нужды добавлять строковые данные. Так, значение jl'ime]-
[Date] 10 ноября 2002 года в 17:54:35 будет преобразовано в 17:54:35-11/10/2002.
Одно из этих свойств установщика вы можете увидеть в новом проекте установ-
ки. Взглянув в редакторе Registry на проект установки, вы увидите автоматически
созданные разделы HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\[Manufacturer] и HKEY_CUR-
RENT_USER\Software\[Manufacturer]. Это разделы, в которые помещают данные,
специфичные для ПО вашей компании; маркер [Manufacturer] преобразуется в
название вашей компании, которое вы указываете как свойство Manufacturer в окне
Properties, когда проект установки выбран в Solution Explorer.

Табл. 13-1. Часто используемые свойства установщика

Свойство
установщика

Описание Пример

AdminToolsFolder

AdminUser

AppDatafolder

ARPCONTACr

Author

CommonApp
DataFolder

CommonFuesFolder

ComputerName

Date

DesktopFolder

FavoritesFolder

Папка, в которой хранятся
инструменты для администрирования
компьютера.

Значение равно 1, если пользователь,
выполняющий установку, имеет приви-
легии администратора, и 0 — если нет.

Папка, в которой хранятся данные,
специфичные для приложения,

Имя контактного лица в службе техни-
ческой поддержки. Значение устанав-
ливается из свойства Author, отобража-
емого в окне Properties, когда выбран
проект установки.

Автор установщика. Значение этого
свойства устанавливается в окне
Properties, когда проект установки
выбран в Solution Explorer.

Папка, совместно используемая всеми
пользователями дчя хранения специ-
фичных для приложения данных.

Папка, в которой хранятся компонен-
ты, совместно используемые ПО.

Сетевое имя компьютера.

Дата установки файла .msi.

Папка для установки элементов
рабочего стола пользователя.

Папка, в которой хранятся избранные
ссылки Internet Explorer.

C:\Docurnencs and Setrings\
пользовательски. Menu\
Programs \Administrative
Tools\

i

C:\Documents and Settings\

Data\

По умолчанию название
компании

По умолчанию название
компании

C:\Documents and Settings\
All Users\Application
Data\

C:\Program Files\Common
Files\

CRAIGS4000

11/10/2002

C:\Documents and Settings\

C:\Docurnents and Settings\
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Табл. 13-1. Часто используемые свойства установщика (продолжение]

Свойство
установщика

Описание Пример

FontsFolder

InteL

LocalAppDataFolder

LogonVser

Manufacturer

MyPicturesFolder

MsiNTProductType

NetHoodFolder

PersonalFolder

PhysicalMemory

PrintHoodFolder

Privileged

ProductID

ProductName

ProductVersion

ProgramFilesFolder

Папка для хранения шрифтов.

Если установка запущена на компью-
тере с процессором Intel, значение
используется для идентификации
класса процессора: 4 для 486.
5 для Pentium, 6 для Рб и т. д.

Папка для неперемещаемых данных
пользователя, специфичных
для приложения.

Имя пользователя, запустившего
файл .msi.

Название компании, создавшей
файл .msi.

Папка, в которой хранятся пользова-
тельские изображения.

Тип установленной ОС: 1 — компьютер
является рабочей станцией, 2 — конт-
роллером домена, 3 — сервером.

Папка сетевого окружения,

Папка, в которой хранятся документы
пользователя.

C:\Windows\Fonts\

6

C:\Documents and Settings\
пользователь\
Local Settings\
Application Data\

Craig Skibo

По умолчанию название
компании

C:\Documents and Settings\
полъзователъ\Щ Docu-
ments\ My Pictures\

1

C:\Documents and Settings\

Объем памяти (в Мб) компьютера,
на котором запущен файл .msi.

Папка, в которой установлены
принтеры.

1, если установка производится
с увеличенными привилегиями
пользователя.

Серийный номер, введенный в поле
Serial Number диалогового окна User
Information (см. ниже).

Название устанавливаемого продукта. Setupl
Вы задаете это значение, изменяя
свойство ProductName в окне Properties
Visual Studio .NET, когда выбран проект
установки.

Версия устанавливаемого файла .msi.
Вы устанавливаете это значение
в свойстве Version в окне Properties,
когда проект установки выбран
в Solution Explorer.

Папка Program Files.

C:\Documents and Settings\
пш1ьзователъ\
My Documents\

384

C:\Documents and Settings\

I

111-7000000

1.0.0

C:\Progratn Files\

см. след. стр.

12-1116
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Табл. 13-1. Часто используемые свойства установщика (продолжение)

Свойство
установщика

Описание Пример

ProgramMenuFolder Папка, в которую помещаются ярлыки
программ для меню Stare.

RecentFolder

RemoteAdminTS

ROOTDRIVE

ScreenX

ScreenY

SendToFolder

ServicePackLeveL

Sen'icePackLevel-
Minor

SourceDir

StartMenuFolder

StartupFolder

SystemFolder

SystetnLanguagelD

TARGETDIR

TempFolder

TemplateFolder

Папка, в которую помещаются ярлыки
для недавно использованных
документов.

1, если на компьютере установлены
и настроены службы терминалов,

Диск, на который устанавливается
программа.

Установленное разрешение по гори-
зонтали (в точках) основного мони-
тора пользователя.

Установленное разрешение по верти-
кали (в точках) основного монитора
пользователя.

Папка, содержащ:ш элементы, показы-
ваемые в контекстном меню, когда
вы щелкаете правой кнопкой файл
в Windows Explorer и выбираете
команду Send To.

Номер версии установленного
на компьютере пакета обновлений
(service pack).

Младшая цифра номера версии уста-
новленного на компьютере пакета
обновлений.

Папка, содержащая файл .msi.

Папка, в которой хранятся ярлыки
меню Start.

Папка, содержащая ссылки на про-
граммы, запускаемые при регист-
рациипользователя в ОС.

Системная папка Windows.

Идентификатор локализации (LC1D) ОС,

Папка, в которую устанавливается
проект установки.

Папка для временных файлов,

Папка, в которой хранятся шаблоны —
элементы, отображаемые при выборе
команды New в контексгном меню
рабочего стола.

C:\Documents and Settings\
пальзователъ\$1з.п Menu\
Programs\

C:\Documents and Settings\

I

C:\

1024

768

C:\Documents and Settings\

C:\Documents and Settings\
пользователь\Щ' Docu-
ments\Visual Studio
Projects\ Setupl\Debug\

C:\Documents and Settings\
natb3oeamejib\Sl3.n Menu\

C:\Documents and Settings\
пользовате.1Ь\$шг Menu\
Programs\Startup\

C:\Windows\System32\

1033
C:\Program Files\Default
Company Name\ Setupl\

G\ Documents and Settings\
па.1ьзователъ\
Local Settings\Temp\

C:\Documents and Settings\
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Табл. 13-1. Часто используемые свойства установщика (окончание)

Свойство
установщика

Time

UserlanguagelD

USERNA№

VersionNT

VirtualMemory

WindowsBuild

WindowsPolder

WindowsVolume

Описание

Время начала установки файла .msi
в формате ЧЧ:ММ:СС.

Идентификатор локализации (LCID),
используемой пользователем.

Имя учетной записи пользователя,
под которой устанавливается файл .msi.

Версия используемой ОС, если система
входит в семейство 32-разрядных NT.

Объем памяти (в Мб), назначенный
странице виртуальной памяти.

Номер построения ОС.

Папка, в которую установлена ОС.

Диск, на котором установлена Windows.

Пример

17:54:35

юзз

craigs

ГО1

576

2600

C:\Windows\

С:\

Вы можете применять эти значения свойств установщика не только в редак-
торе Registry, но и в редакторе File System. В предыдущем разделе объяснялось, как
определить пользовательскую папку, создаваемую при установке файла.тз!, но путь
к ней был жестко заданным. Свойства установщика позволяют задать путь к пап-
ке пользователя, который будет определен во время установки.

Допустим, вам надо создать папку для хранения специфичных для приложе-
ния данных. Свойству установщика AppDataFolder обычно задается значение С: Do-
cuments andSettings\u$ei;nzme\4pplication Data\. указывающее путь к папке, в кото-
рой сохраняются специфичные для пользователя данные программы, такие как
параметры настройки. Свойству установщика ProductName задается имя устанав-
ливаемого продукта, определяемое по имени проекта установки. Вы можете за-
дать место пользовательской папки, указав путь C:\Documents and Settings\user-
name\Application Data\ProductName, но если пользователь установил ОС на диск
D или изменил путь к данным приложений, это не будет правильным местом для
хранения данных. Можно скомбинировать свойства установщика AppDataFolder
и ProductName и установить для создаваемой папки свойство DefaultLocation в окне
Properties равным [AppDataFolder][ProductName]. Эти действия приведут к автома-
тическому созданию папки C:\Documents and Settings\username\Application Data\Se-
tupl (где имя проекта установки — Setu.pl).

Редактор File Types
Из всех технологий, встроенных в Windows, чтобы облегчить пользователям ра-
боту с компьютером, связывание файлов с приложением, вероятно, самое неза-
метное. В дни MS-DOS, если вы хотели просмотреть или отредактировать файл
данных, нужно было знать, какое приложение может быть использовано для ре-
дактирования данного файла и как запустить это приложение для их просмотра,
С Windows достаточно знать, как делать двойной щелчок, поскольку, когда вы
дважды щелкаете значок в Windows Explorer, приложение, связанное с файлом
автоматически запускается и загружает данные из файла. Связь файлов с прило-
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жением создается путем создания набора разделов и значений системного реес-
тра, связывающих расширение файла данных с программой просмотра/редакти-
рования данного файла. Чтобы определить связи файлов для вашего проекта уста-
новки, можно использовать редактор Registry, но это довольно сложно. Редактор
File Types в Visual Studio .NET предоставляет более простой способ задания связей
между файлами и приложениями.

Допустим, вы создали новый способ хранения изображений в сжатом форма-
те, который лучше, чем существующие форматы хранения изображений. Вы так-
же создали программу .NET с названием MylmageViewer для просмотра, печати и
редактирования файлов этого нового формата. Чтобы напечатать изображение,
сохраненное в этом формате, пользователь должен открыть ваше приложение,
выбрать команду File | Open, указать изображение (которое хранится в файле с
расширением .myimage) и выбрать команду File ) Print. Либо он может позволить
Windows проделать всю эту работу, используя связь файлов. Для нашего примера
мы оставим теорию о форматах графических файлов другим книгам и задействуем
в качестве нашего формата файлов обычные растровые изображения (.bmp), пе-
реименованные в файлы с расширением .myimage.

Чтобы создать связь для файлов .myimage из проекта установки, сначала от-
кройте редактор File Types, дважды щелкнув проект установки в окне Solution
Explorer и выбрав команду View | File Types. Щелкните правой кнопкой узел File
Types On Target Machine и выберите Add File Type. Будет создана связь файлов для
команды Open. Команда — это действие, которое вы можете проделать над фай-
лом; команда по умолчанию (выделенная в редакторе File Types полужирным на-
чертанием) — это действие, выполняемое по двойному щелчку значка файла в
Windows Explorer. Кроме того, часго используются команды Print и Edit. Для на-
шего примера добавим обе эти команды.

Чтобы добавить команду Print, щелкните правой кнопкой созданный для на-
шего типа файла узел, выберите команду Add Action и введите &Print. Имени
команды предшествует амперсанд, чтобы после отображения контекстного меню
при щелчке правой кнопкой значка файла .myimage в Windows Explorer пользо-
ватель мог для печати просто нажать клавишу Р. Затем надо указать, как команда
будет сообщать вашей программе что она выбрана. Выберите &Print и в окне
Properties в свойстве Arguments введите параметры командной строки для коман-
ды Print. Дтя нашего примера введите параметры командной строки -print «%1»\
-print — это ключ командной строки, сообщающий вашей программе, что она
должна печатать файл. Windows Explorer заменяет маркер %1 на путь к файлу,
который должен быть напечатан. Этот маркер нужно заключить в двойные кавычки.
Если это не сделано и в пути к фй.йлу есть пробелы, программе вместо одного
параметра, содержащего путь к файлу, будут переданы две или более строк, что
приведет к сбою программы при обработке команды. Затем в окне Properties вве-
дите имя команды Print в свойство Verb. Для данного примера следует создать еще
одну команду, повторив описанные действия, но используя везде Edit вместо Print.

Теперь нужно указать в проекте установки, какая программа будет запускаться
при выборе одной из этих команд. Выберите узел с вашим типом файла, создан-
ный под узлом File Types On Target Machine, и откройте окно Properties. Свойство
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Command определяет программу, которая будет запускаться при вызове команды;
вы можете указать в качестве цели команды любой файл, добавленный в редак-
тор File System, включая выходные данные проекта. Чтобы задать расширение,
связываемое с программой, введите одно или несколько расширений, разделен-
ных точкой с запятой, в свойство Extensions. Для нашего примера введите mylmage;
точка перед расширением не нужна. Если для вашего формата файлов вы хотите
применить нестандартный значок, который будет показываться, когда файл ото-
бражается в Windows Explorer, добавьте значок в редактор File System и укажите
этот значок в свойстве Icon.

И последний этап — модифицируем программу, чтобы она могла принимать
передаваемые параметры командной строки. Если ваша программа — приложе-
ние Windows Forms и главная форма называется Forml, можно добавить в класс
Forml конструктор:

public Form1(string []args)
<

InitializeComponent();

if(args.Length == 1)

•I
pictureBoxl.Image = System.Drawing.Bitmap.FromFile(args[0]);
this.Text = this.Text + " - " +

System. 10. Path. GetFileNaine(args[0]};

;
else if (args.Length == 2}

!

// Два распознаваемых ключа командной строки:

String printCommand = "-print";
string editCommand = "-edit";

if(System.String.Compare(printCommand, args[0], true) == 0)

{
II Нас попросили напечатать изображение. Загружаем его
// и используем для печати класс PrintDocument:

pictureBoxl.Image = System.Drawing.Bitmap.FromFile(args[1] );
PrintDocument printDocument = new PrlntDocumentO;

printDocument.PrintPage += new
PrintPageEventHandler(printDocument_PrintPage);

printDocument.Print();
System.Diagnostics.Process.GetCurrentProcess().Kill();

I
else if(System.String.Compare(editCommand, args[0], true) == 0 )

{
// Нас попросили редактировать изображение.

// Вызовем для редактирования MSPaint:
System.Diagnostics.Process.Start("mspaint.exe", "\""

+ args[1] + "\"">;
System.Diagnostics,Process.GetCurrentProcess().Kill();
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Зятем изменим функцию Main на:

static void Main(string []args)

{
Application.Run(new Forml(args));

I

Когда вызываются команды Edit или Print, командная строка программы име-
ет вид -editfilename или -print filename. Код анализирует параметры и, если ука-
зано -print или -edit, выполняет соответствующие действия: печать изображения
или вызов mspaint.exe для отображения изображения, переданного в командной
строке, и выход из программы. Если никакая команда не задана и пользователь
хочет просмотреть изображение, файл загружается, и изображение отображает-
ся на форме. Пример MylmageViewer содержит полный исходный код програм-
мы для просмотра файлов .myimage и проект установки, включающий параметры
для регистрации расширения файлов.

Редактор User Interface
Когда устанавливается файл .msi, мастер проводит пользователя через процесс
установки. Диалоговые окна мастера установки сообщают пользователю, какую
программу он устанавливает, запрашивает имя папки на диске, в которую уста-
навливается программа, и обеспечивает обратную связь. Кроме того, инструмен-
ты установки, встроенные в Visual Studio .NET, позволят вам добавлять диалого-
вые окна, запрашивающие дополнительную информацию о параметрах установ-
ки программы.

Вы можете настроить любое диалоговое окно в проекте установки, модифи-
цируя два свойства в окне Properties: BannerText и BannerBitmap. Первое задает
отображаемый в верхней части диалогового окна текст, который описывает этап,
выполняемый мастером установки. Второе задает файл с растровым изображением,
показываемый в верхней части диалогового окна; это изображение должно иметь
размеры 496x68 точек, и файл с ни ч должен быть добавлен в редактор File System.
Вы можете просмотреть изображение любым способом, но помните, что текст,
заданный в свойстве BannerText, будет выведен поверх изображения, так что сле-
дует использовать цвета, позволяющие увидеть выводимый текст.

В редакторе User Interface две ветви дерева: Install и Administrative Install. Большая
часть работы по проектированию пользовательского интерфейса проекта уста-
новки выполняется в ветви Install. Диалоговые окна этой ветви образуют пользо-
вательский интерфейс, который будет видеть большинство пользователей; они
проводят через процесс установки приложения. Ветвь Administrative Install пред-
назначена для системных администраторов. Если администратор запускает файл
.msi с параметром командной строки ~а, скажем, msiexec.exe -a mstfile.msi, файлы,
содержащиеся в файле .msi, будут установлены так, чтобы пользователи в сети могли
выполнять сетевую установку программы. В ветви Administrative Install доступно
только подмножество диалоговых окон, доступных в ветви Install. Вносить изме-
нения в ветвь Administrative Install редактора User Interface обычно не требуется;
Windows Installer учтет все особенности административной установки за вас.
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Рекламный экран
Страница с рекламным экраном (рис. 13-2) должна просто показать пользовате-
лю изображение, идентифицирующее устанавливаемую программу. Это должно
быть растровое изображение или файл JPG, размером 480x320 точек. Чтобы за-
дать изображение, отображаемое в этом диалоговом окне, его надо сначала доба-
вить в соответствующую папку в редакторе File System, выбрать диалоговое окно
Splash в редакторе User Interface и установить свойство SplashBitmap в окне Pro-
perties, чтобы оно указывало на файл изображения, который вы добавили в ре-
дактор File System.

Рис. 13-2. Рекламный экран проекта установки,
отображающий обложку книги «Inside Microsoft Visual Studio

Диалоговые окна выбора
Диалоговые окна выбора — RadioButtons (2 Buttons), RadioButtons (3 Buttons),
RadioButtons (4 Buttons), Checkboxes (A), Checkboxes (В) и Checkboxes (С) — по-
зволяют вам предложить пользователю различные варианты установки. Диалого-
вые окна RadioButtons отображают 2, 3 или 4 переключателя, один из которых
может выбрать пользователь; диалоговые окна Checkboxes отображают от 0 до 4
флажков (рис. 13-3).

В окне Properties вы можете задавать параметры для каждого переключателя
или флажка этих диалоговых окон. Вы можете определить состояние по умолча-
нию (выбран/не выбран, отмечен/не отмечен), имя свойства установщика и мет-
ку. Наиболее интересно имя свойства установщика, обозначаемое в окне Properties
как ВиПопРгореПу для диалоговых окон RadioButtons и как CheckBoxXPropert v (где
X — число от 1 до 4) для диалоговых окон Checkboxes. Вы можете использовать
значения этих свойств в других редакторах, скажем, в редакторе Registry, как имя
ключа, имя значения или значение, также, как используете свойства установщи-
ка из табл. 13-1-
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BannerText

QChecWxwt

Рис. 13-3- Одно из диалоговых окон Checkboxes

Вы можете задействовать значение параметра в диалоговом окне RadioButtons
(рис. 13-4) в редакторе Registry так же, как значение флажка. Одновременно мо-
жет быть выбран только один переключатель, поэтому для каждого диалогового
окна доступно только одно свойство; значение ButtonXValue применяется, когда
установщик заполняет системный реестр. Так, у диалогового окна RadioButtons (2
Buttons) есть два свойства, ButtonlValue и Button2Value, которым заданы значения
1 и 2 соответственно. Свойство, задающее имя параметра установщика для этих
переключателей, — BUTTON2. Таким образом, вы можете в редакторе Registry за-
действовать значение [BUTTONS] для имени раздела реестра, имени значения или
значения. Если выбран первый переключатель (Button 1}, значением, помещаемым
в реестр, будет 1-, если второй (Bu(,fon2) — 2.

BannerText

Q8utton3

G-Bulton*

Рис. 13-4- Диалоговое окно RadioButtons (4 Buttons)
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Далее Е этой главе мы обсудим, как использовать настраиваемые диалоговые
окна для условной установки разделов реестра и файлов, помещенных в редакто-
ры Registry и File System.

Диалоговые окна ввода данных
Диалоговые окна ввода данных — Textboxes (A), Textboxes (В), and Textboxes (С) -
применяются для получения от пользователя текстовых данных (рис. 13-5). Каж-
дое диалоговое окно ввода данных содержит четыре текстовых поля. Если вам
нужно отображать, например, только два текстовых поля, вы можете скрыть осталь-
ные текстовые поля, выбрав соответствующее диалоговое окно ввода данных в
редакторе User Interface, а затем установив в окне Properties значение свойства
EdifXVisible (где X — номер текстового поля) в False. У каждого текстового поля в
диалоговом окне есть имя, отображаемое в окне Properties в свойстве EditXProperty.
Вы можете использовать значение этого свойства, заключенное в квадратные скоб-
ки, в редакторе Registry точно так же, как другие свойства установщика. Напри-
мер, значение свойства EditI Properly для первого текстового поля диалогового окна
Textboxes (А) равно EDITA1, так что вы можете указать имя ключа реестра, имя
значения или значение [EDITA1], чтобы представить текст, введенный пользова-
телем в этом текстовом поле.

ЕсШ:

Edi!3:

Рис. 13-5. Одно из диалоговых окон TextBoxes

Диалоговое окно Customer Information
Диалоговое окно Customer Information служит для сбора данных о пользователе:
имени, названия его компании и (необязательно) серийного номера для програм-
мы, Для проверки правильности введенного пользователем серийного номера
выполняется алгоритм, базирующийся на значении свойства SerialNumberTemplate
в окне Properties. Значение свойства SerialNitmberTemplate создает интерфейс
пользователя для ввода серийного номера в диалоговом окне Customer Information.
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Чтобы определить серийный номе]), который пользователь может ввести, созда-
ется шаблон, представляющий собой строку, включающую специальные токены.
Шаблон заключается в угловые скобки. Между скобками можно разместить про-
извольное количество символов #, %, ?, А и -. Символы # и % отмечают местополо-
жение цифр, а ? и А — местоположение алфавитно-цифровых символов, причем
Л обозначает символ верхнего регистра. Когда в шаблоне встречается символ «тире»,
в диалоговом окне создается новое текстовое поле. Правильность введенного
номера определяется путем сложения цифр, находящихся на местах, отмеченных
в шаблоне знаком %, и деления суммы на 7. (Все остальные символы шаблона
игнорируются.) Если остаток от деления равен 0, введенный номер признается
правильным, и пользователь может продолжить установку, иначе выводится со-
общение об ошибке, и пользователь должен повторно ввести серийный номер или
выйти из программы установки. В диалоговом окне на рис. 13-6 применяется
шаблон серийного номера <###-%%%%%%%>; введенный номер неверен, так как
сумма чисел 4, 5, 6, 7, 8, 9 и 9 равна 48 и не делится нацело на 7. После того как
серийный номер признан правильным, его значение сохраняется в свойстве ус-
тановщика ProductlD.

Customer Information

Entajiouf ftaffleandcorapanjJM Mgantzabon т the box below. The-imtal!aFUflllij$e this inlormatiort
lor subsequent installation;

JM tc I o soil Ress

Enter jraat serial number beknv The installer will use Iliis tnlaimalior for subsequent

Рис. 13-6. Диалоговое окно Customer Information

Диалоговые окна License Agreement и Read Me

Почти каждая программа поставляемся с юридическими ограничениями, опреде-
ляющими, как она может и как не может быть использована. Эти ограничения Б
форме лицензионного соглашения обычно информируют пользователя о запре-
те нелегального копирования программы, запрете дизассемблирования и т. д.
Информацию лицензионного соглашения пользователю представляет диалоговое
окно License Agreement; установку ПО нельзя будет продолжить, пока пользова-
тель не укажет, что принимает лицензионное соглашение (рис. 13-7). Если пользо-
ватель выбирает переключатель I Do Not Agree option, кнопка Next становится
неактивной. Выбор переключателя 1 Agree накладывает юридические обязатель-
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ства; пользователь, принявший лицензионное соглашение может продолжить ус-
тановку.

Текст, отображаемый в диалоговом окне License Agreement, создается в RTF-
файле в Microsoft Word или WordPad. Созданный RTF-файл нужно поместить в
диалоговое окно License Agreement через редактор File System. Для этого сначала
добавьте диалоговое окно License Agreement в редакторе User Interface, выберите
его, а затем в окне Properties в свойстве LicenseFile укажите этот файл RTF.

License Agreement

Please take a moment to read the fcertse agwemenE f»w .If you accept Ihe terns below, okk '1
Agiee",then"Ne>rt" Qiheiwise click "Cancel1.

[[This is some license text. Because the text displayed here is in RTF format,
[you can use different formatting options, such as
• Bulleted lists

Bold or Italics
coicr (this is red, although you will not Ьа зЫе to see the color since
Shis screen capture i? in black in whiie)

mdeven different fonts

2o NotAgrae

Рис. 13-7- Диалоговое окно License Agreement с форматированным текстом

Диалоговое окно Read Me выглядит и работает почти так же, как License Agree-
ment, за исключением отсутствия переключателей I Do Not Agree и I Agree. Текст
для диалогового окна Read Me, как и для License Agreement, определяется с помо-
щью файла RTF и может содержать форматирование с использованием цветов,
шрифтов и стилей.

Диалоговое окно Register User

Многие пакеты программ просят указать персональные данные пользователя, та-
кие как имя и адрес электронной почты, чтобы при выходе новых версии или
исправлении ошибок производитель программы мог прислать информацию об
этих обновлениях. Для сбора такой информации вы можете добавить в ваш про-
ект установки диалоговое окно Register User (рис. 13-8). Оно не содержит элементов,
в которых пользователь мог бы ввести имя, адрес, адрес электронной почты или
другие сведения; вместо этого оно содержит кнопку, щелчок которой вызывает
произвольную программу, добавленную в ваш проект установки в редакторе File
System.

Чтобы связать программу регистрации с кнопкой Register Now, вы должны
сначала создать программу регистрации и добавить выходные данные ее проек-
та к проекту установки в редакторе File System. Затем в редакторе User Interface
выберите диалоговое окно Register User и в окне Visual Studio .NET Properties ука-
жите исполняемый файл в свойстве Executable.
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Register Setup

Please legster your copy ol PsgisterUsefSeluo

CBek 'flegistet Now" to «art the гедЫивол process, or dk*. "Menf' if you do not want to register
new.

i Now.

Рис. 13-8. Диалоговое окно Register User

Создать программу регистрации нетрудно — просто запустите мастер С* Win-
dows Application Wizard и используйте исполняемый файл. Вы можете найти ис-
ходный код проекта регистрации среди примеров к книге. Этот проект, RegisterUser,
собирает соответствующую информацию от пользователя. Другой проект, Product-
Registration, является Web-приложением .NET, которое можно установить на Web-
сервере. Когда запущена программа RegisterUser и пользователь щелкает кнопку
Register Online, введенная информация упаковывается в заголовок запроса HTTP
и отправляется Web-приложению ProductRegistration. Web-приложение распако-
вывает информацию из заголовка запроса и посылает обратно проекту RegisterUser
сообщение, показываемое пользователю.

Чтобы использовать примеры RegisterUser и ProductRegistration, установите
пример ProductRegistration на Web-сервер и добавьте выходные данные проекта
RegisterUser к вашей программе установки. В коде ProductRegistration откройте файл
фонового кода для файла ProductRegistration.aspx и найдите комментарий TODO
в конце этого файла. Вы должны заменить его на собственный код, сохраняющий
информацию о пользователе для дальнейшего применения, скажем, в базе дан-
ных. Вы можете также изменить возвращаемое пользователю текстовое сообще-
ние, приспособив его к своим потребностям. Второй этап — модификация файла
Forml.cs проекта RegisterUser с целью добавить указание на сервер, содержащий
Web-приложение ProductRegistration. Для этого найдите строку localhost и изме-
ните ее, чтобы указать сервер и виртуальный каталог, в который установлено Web-
приложение ProductRegistration,

Нестандартные действия
Windows Installer предоставляет много возможностей, помогающих установить
приложение, но иногда, чтобы разместить программу на компьютере пользова-
теля, в процессе установки нужно выполнить какой-то код. Этот вспомогательный
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код называется нестандартным действием. В главе 7 мы кратко ознакомились с
нестандартными действиями, позволяющими создать и удалить команды для Visual
Studio .NET, но вы можете создавать нестандартное действие, выполняющее лю-
бую работу. Для проекта установки можно построить нестандартные действия трех
типов: нестандартные действия .NET, сценарии нестандартных действий и нестан-
дартные действия Win32. В примеры к книге включен CustomActions, демонстри-
рующий создание и использование нестандартных действий всех трех типов.

Нестандартные действия добавляются в редакторе Custom Actions, для чего
выходные данные проекта, реализующего нестандартные действия, надо добавить
в редактор File System, а затем щелкнуть правой кнопкой соответствующее дей-
ствие установки в редакторе Custom Actions и указать выходные данные проекта.
Определены четыре действия установки: Install, Commit, Rollback и Uninstall . К
какому добавляется ваше нестандартное действие, зависит от работы, которое оно
выполняет. Нестандартное действие Install вызываются в начале установки файла
.msi. Если при установке происходит ошибка, вызывается нестандартные действия
из группы Rollback. Нестандартные действия этой группы могут применяться для
восстановления состояния компьютера и удаления данных, таких как файлы и
разделы реестра, созданные действием Install. Если установка прошла успс шно,
вызываются нестандартные действия из группы Commit, позволяющие завершить
установку на компьютер. При удалении программы вызываются нестандартные
действия из группы Uninstall, предоставляющей вашим нестандартным действи-
ям шанс удалить все данные, которые могут остаться после вашей программы.

Нестандартные действия .NET
Вы можете построить нестандартное действие, используя .NET Framework с ис-
полняемой программой, такой как приложение Windows Forms или консольное
приложение, или с библиотекой классов .NET, производной от базовой библио-
теки классов .NET. Выбор типа создаваемого нестандартного действия определя-
ется способом взаимодействия пользователя с нестандартным действием и тем,
насколько легко вы можете разработать и отладить это нестандартное действие.

Если вы хотите, чтобы ваше нестандартное действие выводило интерфейс
пользователя, лучше всего создать нестандартное действие Windows Forms. Вы
просто добавляете приложение Windows Forms к своему решению, добавляете
выходные данные этого проекта к проекту установки в редакторе File System, за-
тем добавляете это действие к редактору Custom Actions и выбираете этап уста-
новки, на котором надо выполнить нестандартное действие. Когда запустится
выбранный этап, будет вызвана программа нестандартного действия, позволяя
пользователю взаимодействовать с интерфейсом пользователя, отображаемым
программой. Создание нестандартного действия Windows Forms — тоже хороший
выбор для упрощения разработки и отладки нестандартного действия. Пси коль-
ку нестандартное действие Windows Forms является программой, вы можете вы-
полнить, проверить и отладить его, не выполняя построение и установку файла
,msi, что увеличивает производительность. Создание нестандартного действия с
приложением Windows Forms — не лучшее решение, если вам не нужен интер-
фейс пользователя, так как форма блокирует процесс установки до ее закрытия,
а отображать диалоговое окно с сообщением «Щелкни меня, чтобы продолжить
установку* — просто плохой стиль.
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Второй вариант — создать для нестандартного действия консольное приложе-
ние. Такое нестандартное действие предоставляет преимущества нестандартного
действия Windows Forms в плане простоты проверки и отладки и отображает
интерфейс пользователя. В зависимости от работы, выполняемой нестандартным
действием, интерфейс пользователя может быть как благословением, так и про-
клятием. Пользователи не любят окон консоли — они бедно выглядят и сложны
для работы. Если созданное нестандартное действие выполнит свою работу быс-
тро, на экране промелькнет окно консоли, и пользователь может задаться вопро-
сом: что программа установки делает на его компьютере? Однако, если вам нуж-
но вывести текстовую информацию, такую как выходные данные другого консоль-
ного приложения, нестандартное действие с консольным приложением — хоро-
ший выбор. Если вы создаете нестандартное действие, применяя Windows Forms
или консольное приложение и язык, поддерживаемый .NET Framework, нужно
выбрать нестандартное действие в редакторе Custom Actions и изменить значе-
ние свойства InstallerClass в окне Properties с True на False. Если свойство равно
False, Windows Installer знает, что должен вызвать нестандартное действие как
программу, если же True — он ищет программу для класса со специфическим ат-
рибутом, который используется третьим классом нестандартных действий .NET—
библиотекой классов .NET

Библиотека классов .NET подойдет, если ваше нестандартное действие долж-
но выполняться незаметно в фоновом режиме без взаимодействия с пользовате-
лем. Нестандартные действия такого типа наиболее сложны для проверки и от-
ладки, так как библиотека классов не может выполняться отдельно, без основно-
го приложения. Чтобы создать нестандартное действие с библиотекой классов,
создайте библиотеку классов, используя ваш любимый язык программирования с
поддержкой .NET, щелкните этот проект правой кнопкой в Solution Explorer, вы-
берите команду Add | Add New Item и добавьте к проекту элемент Installer Class.
Добавленный элемент — это класс, г роизводный от класса System.Con[igumtionJns-
tallJnstaller и использующий атрибут Runlnstatter. Когда проект .msi выполняется
и запускает нестандартное действие, он проверяет все классы в сборке, реализу-
ющей нестандартное действие; если найден класс с атрибутом Runlnstaller, созда-
ется экземпляр класса и вызывается соответствующий метод класса. Класс Sys-
tem.ConfigurationJnstalUnstatter определяет четыре метода, которые вы можете пе-
реопределить и называются соответственно четырем этапам установки: Commit,
Install Rollback и Uninstall. Вы можете добавить их к классу из окна Class View.

Сценарии нестандартных действий

Создание нестандартного действия с использованием кода сценария не требует
дополнительных действий, кроме создания файла VBScript или JScript, добавле-
ния этого файла в редактор File System и добавление его в качестве нестандарт-
ного действия в редактор Custom Actions, Сценарий нестандартного действия —
это просто список команд, загружаемых и выполняемых движком ActiveX Scripting.
Когда начинается выполнение этого сценария нестандартного действия, создается
одна глобальная переменная типа Session с именем Session, позволяющая получить
сведения об устанавливаемом в данный момент файле .msi. Листинг 13-1 демон-
стрирует простое нестандартное действие VBScript, a 13-2 — его эквивалент на
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JScript. Нестандартное действие всего лишь выводит пользователю окно с сооб-
щением о наличии данного нестандартного действия.

Листинг 13-1. Исходный код нестандартного действия на VBScript

VBScriptCustomAction.vbs

' Ножно использовать объект Session для доступа
' к устанавливаемому файлу NSI. Смотрите раздел HSDN

' !BS-help://HS,^CC,2003/HS.M8DNQTR.2003f=EB.1033/Bisl/vref_8xis,tltm
апя получения информации об использований этого объекта.

tisgboxCVSScrlpt Custom Action"),

Листинг 13-2. Исходный код нестандартного действия на JScript

JScriptCustomActlon.js

// Можно использовать объект Session дяя доступа
// к устанавливаемому файлу HSI. Смотрите раздел HSDN
// iiis-heIp;//MS.VSCC.2003/HS.HSIfflQTR.2003FSB.1033/ffiSi/vref_8xis.htai ; -
// дпя получения информации об использовании этого объекта.
var wshShell = new ActiveXQDject("ld$cript.Shell"};
wshSnell.PopupC'JScript Custom Action"};

Вы можете выбрать создание сценария нестандартного действия по нес коль-
ким причинам. Во-первых, у вас может быть готовая библиотека сценариев для
настройки параметров компьютера, написанная на VBScript или JScript. Вместо того
чтобы переписывать их для создания нестандартных действий .NET, можно про-
сто добавить сценарий к проекту установки и выполнить его. Другая причина для
создания сценария нестандартного действия — простота разработки. Сценарии
представляют собой интерпретируемые строки текста, и вам не надо компили-
ровать их. Чтобы создать и проверить сценарий нестандартного действия, доста-
точно просто открыть любой текстовый редактор (даже Notepad), написать код
и затем выполнить код сценария, дважды щелкнув файл в Windows Explorer.

Нестандартные действия Win32
Если устанавливаемое приложение не обращается к .NET и на компьютере пользо-
вателя не установлена .NET Framework, можно выбрать либо сценарий, либо не-
стандартные действия Win32. Сценарии нестандартных действий просты в напи-
сании, но не предоставляют полного доступа к Windows API и поэтому могут не
подойти. Единственный остающийся вариант — использовать язык подобный Visual
C++ для создания нестандартного действия Win32. Чтобы создать нестандартное
действие Win32, нужно сначала на Visual C++ создать Win32-DLL и экспортиро-
вать функцию, используя соглашение вызова __stdcall. Экспортируемая функция
должна возвращать значение типа unsigned int, являющееся кодом состояния. Если
нестандартное действие возвращает значение, отличное от ERROR_SUCCESS, Win-
dows Installer считает, что произошла ошибка, и откатывает установку. Экспорти-
руемая функция получает один аргумент — значение типа MSIHANDLE, которое
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может применяться для получения информации из проекта установки. Чтобы
указать Windows Installer, какие экспортируемые функции DLL должны вызывать-
ся при выполнении нестандартного действия, нужно выбрать нестандартное дей-
ствие в редакторе Custom Actions и задать значение свойства EntryPoint в окне
Properties. Если бы вы писали нестандартное действие вроде показанного в лис-
тинге 13-3, вы должны были бы указать Install как значение свойства Entry-Point,
так как это экспортируемая функция, обрабатывающая обращение к нестандарт-
ному действию.

Листинг 13-3. Исходный код нестандартного действия Win32

Win32CustomAction.cpp

slnclude "stdafx.h"
Sinclude <tctiar.h>
«include <msi.h>
«include <Msiquery.h>

BOOL APIENTRY GllHain (HANDLE tiModUe, DWOfiD ul_reason_f°r_call,
LPVPXO IpReserved)

{
return TRUE;

„declspecCdll export) unsigned int „stdcall Install (MSIKAMHJE nlnstal 1)
{

«essage$ox<WILL, "CustomActlon" , "VC++", RBJIK};
return ERRGR_SUCCESS;

\ '- • ' - ' :- с - : ..-.

Практикум: отладка нестандартных действий
Отладить нестандартные действия, когда они заггускаются из файла .rnsi, не
так-to просто. Файл .msi не является исполняемым кодом -— это набор сжа-
тых файлов с данными, описывающими, как эти файлы должны быть уста-
новлены. Для отладки нестандартного действия вы должны запустить уста-
новку файла,msi и подключить отладчик точно в нужное время — после то го,
как код начал выполняться, но до того, как выполнится код, нуждающийся
в отладке. А подобная синхронизация практически невозможна. Для отлад-
ки нестандартных действий я использую один трюк: помещаю в нестандар-
тное действие, как раз перед отлаживаемым фрагментом, код для вывода окна
сообщения, после чего выполняю построение и установку файла .msi. Ког-
да выводится окно сообщения, я ;шаю, что должен для начала отладки под-
ключить отладчик. Выполнение нестандартного действия приостанавлива-
ется, пока отображается окно, что позволяет подключить отладчик в пра-
вильный момент времени. Нок какой программе подключить отладчик? Это
зависит от типа созданного нестандартного действия. Если нестандартное
действие — библиотека классов .NET, то, открыв диалоговое окно Processes
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отладчика, вы увидите три запушенных процесса msiexec.exe, к которым
можно подключиться. В диалоговом окне у одного из этих процессов в
колонке Туре отображается слово .NET. К этому процессу и нужно подклю-
чаться, так как он загрузил .NET Framework и выполняет ваше нестандарт-
ное действие.

Если созданное нестандартное действие — приложение .NET Windows
Forms или консольное приложение .NET, вы увидите перечисление имен эп 'X
программ » диалоговом окне Processes и можете подключиться к ним, не
подключаясь к процессу msiexecexe. Чтобы отладить нестандартное действ* ie
Win32, надо найти в диалоговом окне Processes процесс msiexec.exe. д. ЕЯ
которого в столбце Title отображается тот же заголовок, что я у вашего OKI ia
сообщения. В настоящее время нет способа для отладки сценариев нестан-
дартных действий; вы должны применять альтернативные методы отладки,
такие как вывод окон сообщений по мере выполнения кода.

По завершении отладки не забудьте удалить окна сообщений, чтобы
пользователь не видел их при установке файла .msi

Редактор Launch Conditions
Иногда для запуска ПО необходимо выполнение определенных требований. До-
пустим, вы используете преимущества последних технологий Windows XP, а зна-
чит, пользователь может выполнять вашу программу только в этой ОС. Или же ваша
программа — надстройка и не может выполняться без Visual Studio .NET. Вы мо-
жете написать нестандартное действие, проверяющее во время установки соблю-
дение этих требований, но лучше позволить файлу .msi убедиться в соблюдении
требований до помещения файлов на компьютер пользователя.

Вы можете определить эти требования в проекте установки, задав условгя за-
пуска в редакторе Launch Conditions. Чтобы добавить условие запуска откройте
редактор Launch Conditions, щелкните правой кнопкой узел Launch Conditions и
выберите команду Add Launch Condition. В окне Properties в свойстве Condition
введите выражение, при вычислении которого должно получаться значение true,
чтобы файл .msi был установлен. Если значение выражения не равно true, пользо-
ватель не сможет установить вашу программу и увидит сообщение об ошибке,
содержащееся в свойстве Message. Если значение свойства InstallURL условия от-
личается от пустой строки и значение выражения равно false, пользователю бу-
дет предложено перейти на Web-страницу, чтобы получить дополнительную ин-
формацию о причинах невозможности установки. Чтобы Windows Installer мог
вычислить выражение условия, требуется специальный синтаксис — алгебра ус-
ловий.

Алгебра условий

Чтобы описать условие в выражении, нужно применять похожий на Visual Basic
.NET синтаксис. Переменные, которые вы можете использовать в выражениях, —
это те же свойства установщика из табл. 13-1 или те, что находятся в диалоговых
окнах редактора User Interface. Однако, когда вы определяете выражение, не надо
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заключать имя свойства установщика в квадратные скобки, как в окнах других

редакторов.
В табл. 13-2 перечислены операторы, которые можно использовать в выраже-

ниях. Эти операторы в комбинации со строковыми и целочисленными констан-
тами (сравнение с плавающей точкой не поддерживается) и именами свойств
установщика образуют алгебру, применяемую при создании условий.

Табл. 13-2. Операторы алгебры условий

Оператор Описание
Not Логическое отрицание терма.

And True, если значения двух термов равны True, иначе False.

Or True, если значение хотя бы одного из термов равно True.

Xor True, если значение только одного из термов равно True,

Eqv Оператор логического равенства. True, если значения обоих термов равны
True или если значения обоих равны False.

Imp Оператор импликации. True, если значение левого терма равно False или
значение правого термина равно True.

Оператор равенства. True, если оба терма равны; иначе False.

True, если два терма не равны.

True, если левый терм больше, чем правый.

True, если левый терм больше, чем правый, или равен ему.

True, если левый терм меньше, чем правый.

True, если левый терм меньше, чем правый, или равен ему.

Поразрядный оператор And. True, если любые биты в двух термах совпадают.

Оператор сравнения строк. True, если левая строка содержит правую строку.

Оператор поразрядного сравнения. True, если старшие 1б бит левого це-
лочисленного терма равны правому целочисленному терму.

Оператор сравнения строк. True, если левая строка начинается с правой
строки.

Оператор поразрядного сравнения. True, если младшие 16 бит левого це-
лочисленного терма равны правому целочисленному терму,

Оператор сравнения строк. True, если левая строка заканчивается правой
строкой.

Приведем несколько примеров применения этих операторов и свойств уста-
новщика в свойстве Condition.

• Not Privileged True, если пользователь не работает с повышенными приви-
легиями.

• (VersionNT = 501) And (ServicePackLevel = 1) True, если файл .msi устанав-
ливается в Windows ХР (версия 501) с установленным Service Pack 1.

• (VersionNT = 500) Or (VersionNT = 501) True, если файл .msi устанавливает-
ся в Windows 2000 (версия 500) или Windows XP (версия 501).

• (ScreenX >= 800) And (ScreenY >= 600) True, если у пользователя установ-
лено разрешение экрана 800x600 или выше.

• Physical/Memory > 128 True, если на компьютере установлено более 128 Мб
оперативной памяти,
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• PhysicatMemory >= 128 True, если на компьютере установлено 128 Мб опе-
ративной памяти или более.

• «Hello World» X «Hello» True, если строка справа входит в первую строку.

• «Hello World» « «Hello» True, если строка, расположенная слева, начинает-
ся со строки, расположенной справа.

• «Hello World» » «World» True, если строка расположенная слева, заканчи-
вается строкой, расположенной справа.

• Intel > 4 True, если процессор компьютера — Intel Pentium или более поздняя
модель. Данное правило полезно, если ваше ПО компилировалось только для
процессоров Pentium (или совместимых).

• Intel = «5» True, если процессор компьютера — Intel Pentium. Это выражение
похоже на предыдущее за исключением того, что число 5 помещено в кавыч-
ки, оператор «больше чем» не может использоваться, так как нельзя применять
строки в выражениях, содержащих операторы сравнения чисел.

• BUTTON2 = 1 True, если в редакторе User Interface было добавлено диалого-
вое окно RadioButtons (2 Buttons) и пользователь выбрал в этом окне первый
переключатель.

Определение настраиваемых свойств установщика
Вы видели использование свойств установщика в редакторах Registry, Launch
Conditions, User Interface и File System. Однако эти свойства установщика, опреде-
ленные либо в Windows Installer, либо в диалоговых окнах проекта установки, могут
не соответствовать вашим нуждам. Редактор Launch Conditions позволяет создать
настраиваемые свойства установщика, которые можно использовать везде, где
допускается применение свойств установщика. Чтобы создать настраиваемое свой-
ство установщика, щелкните правой кнопкой узел Search Target Machine в редак-
торе Launch Conditions и выберите команду File Search или Registry Search.

Свойство установщика File Search выполняет поиск файла на компьютере, и. если
файл найден, значением свойства становится путь к файлу. Чтобы задать искомый
файл, добавьте условие запуска File Search, а затем укажите папку, с которой будет
начат поиск и имя искомого файла (в окне Properties в свойствах Folder и Filename
соответственно). Если вы знаете, что искомый файл может находиться в одной
из подпапок указанной папки, нужно установить значение свойства Depth равным
количеству уровней иерархии папок, в которых будет производиться поиск.

Допустим, вам нужно установить в свойстве установщика путь к файлу dre.olb.
содержащему библиотеку типов для объектной модели Visual Studio .NET. Поскольку
Visual Studio .NET устанавливает этот файл в папку Program Files, задайте свойству
FolderName условия запуска File Search значение fProgramFilesFolder], свойству File —
dte.olb и свойству Depth — 20 (произвольное число, гарантирующее, что все нуж-
ные папки будут просмотрены). Если имя свойства установщика, заданное для
условия запуска с поиском файлов, — FILEEXISTS1 (задаваемое по -умолчанию свой-
ство установщика для первого созданного условия запуска с поиском файлов), вы
можете задействовать свойство установщика F1LEEXISTS1 в редакторах File System,
Registry или в любом другом месте, где вам нужен путь к файлу dte.olb и допуска-
ется применение свойств установщика.
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Условие запуска Registry Search работает во многом аналогично условию запуска
File Search за исключением того, что поиск выполняется в реестре, а не на диске
пользователя и свойством установщика становится значение из реестра, а не путь
к файлу. Допустим, перед установкой надстройки вы хотите проверить, что на
компьютере есть Visual Studio .NET 2003- Это позволяет сделать условие Registry
Search. Сначала создайте условие Registry Search, щелкнув правой кнопкой узел
Search Target Machine, выбрав команду Add Registry' Search и введя имя для усло-
вия. В окне Properties укажите в свойстве RegKey раздел реестра для Visual Studio
.NET (SOFTWARE\Microsoft\VisualStudio\7.1), а в свойстве Value введите Iiistall-
Dir. Значение реестра InstallDir содержит место на диске, куда установлена Visual
Studio .NET. Значения других свойств можно не менять, но запомните значение
свойства Property. Это свойство установщика, которое вам понадобится для создания
условия. (По умолчанию для первого условия поиска в реестре это значение рав-
но REGISTKWALUEl.) Затем создайте условие, щелкнув правой кнопкой узел Launch
Conditions в редакторе Launch Conditions и выбрав команду Add Launch Condition.
Откройте окно Properties, введите REGISTRYVALUE1 О "" в свойство Condition, a
затем — ваше сообщение в свойства Message и InstallURL. Когда будет запущен файл
.msi для надстройки, он создаст свойство установщика с именем REGISTKWALUE1
и значением, равным местоположению установленной Visual Studio .NET. Если
значение этого свойства отличается от пустой строки, выражение равно True, и
установка продолжается, иначе выводится сообщение, заданное в свойстве Message.

Установка сборки в папку PublioAssemblies

Как уже не раз говорилось, если вы строите сборку, которую хотите вызы-
вать из макросов, ее надо поместить в определенную папку, чтобы в редак-

. торе Macros можно было добавить ссылку на эту сборку. По умолчанию
местоположение этой папки C:\Program Files\Microsoft Visual Studio .NET
2003\Common7\roE\PublicAsserriblies, но вы не можете быть уверены в пра-
вильности этого пути, так как пользователь мог задать другое место для
установки Visual Studio .NET. Можно использовать настраиваемое свойство
установщика Registry Searcb, чтобы сначала проверить, установлена ли Visual
Studio .NET, а затем установить сборку в требуемую папку, чтобы она могла
применяться в макросах.

Чтобы поместить сборку в нужное место, откройте редактор File System,
щелкните правой кнопкой узел File System On Target Machine и выберите

. команду Add Special Folder (Custom Folder. В окне Properties этой пользова-
тельской папки введите имя настраиваемого свойства установщика Registry

' Search, заключенное в квадратные скобки (в данном случае {REGISTKYVftLLiEtJ),
а затем введите \PublicAssemblies в свойство DefaultLocation. Затем добавьте
выходные данные проекта сборки в эту пользовательскую папку. При уста-
новке файла .msi сборка будет помещена в требуемое место, и на нее мож-
но будет ссылаться из редактора макросов,
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Условия

Работая с редакторами File System, Registry, Custom Actions или File Types, вы мог-
ли заметить в окне Properties свойство Condition. Оно определяет, будет ли выходной
файл проекта, раздел реестра или тип файлов установлен на компьютер или бу-
дет выполнено нестандартное действие. При установке значения Condition исполь-
зуется та же алгебра условий, что и при создании условий запуска. Допустим, вы
хотите разрешить пользователю выбирать установку исходного кода вашей над-
стройки. Чтобы сделать это, запустите мастер Add-in Wizard и после создания
исходных файлов откройте редактор User Interface для проекта установки. Добавьте
в редакторе User Interface диалоговое окно RadioButtons (2 Buttons), откройте окно
Properties и задайте свойству ButtonlLabel значение Yes, install source code, a
свойству Button2Label — No, do not install source code. Заметьте: имя свойства
установщика для этого диалогового окна — BUTTON2, а. значения для переключа-
телей в диалоговом окне равны 1 и 2.

Затем откройте редактор File System для проекта установки, щелкните правой
кнопкой узел Application Folder, выберите команду Add | Folder и укажите папку
для исходного кода. Таким образом, вы создадите папку для хранения исходных
файлов надстройки. Чтобы добавить файлы с исходным кодом, щелкните правой
кнопкой папку для исходного кода, выберите команду Add | Project Output, а за-
тем — тип выходных данных Source Files. Если, выполнив эти изменения, вы по-
строите и установите файл .msi, исходный код будет устанавливаться всегда, так
как условие включения файлов с исходным кодом не связано с переключателем,
выбранным пользователем в диалоговом окне RadioButtons (2 Buttons). Чтобы
соединить диалоговое окно с созданной папкой исходных файлов, выберите папку
исходных файлов в редакторе File System и в окне Properties введите выражение
BUTTON2 = 1 в свойство Condition. Теперь при установке файла .msi, если пользо-
ватель выбирает первый переключатель, файлы с исходным кодом устанавлива-
ются в соответствующую папку. Но если пользователь выберет второй переклю-
чатель (ему соответствует значение 2') значение выражения BUTTON2 = 1 будет
равно False, и папка с исходным кодом не будет создана. Поскольку файлы исход-
ного кода содержатся в этой папке, они тоже не будут установлены. Вы можете
поместить условие BUTTON2 = 1 в выходные данные проекта, чтобы при выборе
пользователем второго переключателя файлы с исходным кодом не устанавлива-
лись, но на пользовательском компьютере создавалась пустая папка для исходно-
го кода. Примеры к этой книге содержат проект установки для программы Source-
FilesAddin, которая демонстрирует реализацию выборочной установки исходных
кодов надстройки,

Подгружаемые модули
При создании Windows-программ разработчики часто помещают код, совместно
используемый несколькими приложениями, в библиотеки DLL. При распростра-
нении ПО клиентам вы должны установить эти DLL с проектом установки .msi,
но это может оказаться далеко не идеальным способом установки кода. Допус тим,
вы построили библиотеку пользовательских элементов управления .NET, кот< >рую
хотите продавать; ваши клиенты могут задействовать эту библиотеку для постро-
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ения собственных приложений. Но как ваши клиенты будут поставлять эту биб-
лиотеку своим клиентам? Вы можете предоставить подробные инструкции, объяс-
няющие пользователям, как включить этот компонент в их установки .msi. Одна-
ко этот подход может вызвать проблемы, поскольку, если их программа непра-
вильно установит компонент, другое ПО, использующее этот же компонент, мо-
жет закапризничать. Вместо этого вы можете создать проект установки, который
устанавливает и удаляет вашу библиотеку, но это тоже не лучший вариант, так как
ваши пользователи будут вынуждены предоставлять своим клиентам два файла .msi,
которые следует устанавливать в определенном порядке.

Чтобы упростить установку вашей библиотеки и снизить риск некорректной
установки или удаления компонента, поместите свою библиотеку в подгружаемый
модуль (файл .msm). Подгружаемые: модули подобны DLL для проекта установки.
Вы можете задействовать DLL для хранения кода, совместно используемого не-
сколькими приложениями; подгружаемый модуль содержит логику установки,
совместно используемую несколькими файлами .msi. Проект подгружаемого мо-
дуля похож на проект установки за исключением того, что вы не можете рабо-
тать с редакторами User Interface и Launch Conditions. Еще одно различие между
проектом установки и проектом подгружаемого модуля в том, что последний до-
бавляет в редактор File System папки Web Custom Folder и Module Retargetable Folder.
Если вы храните в них файлы, клиент, использующий ваш подгружаемый модуль,
может указать место на диске, куда будут помещены эти файлы. Пользователь может
изменить установочный путь для содержимого подгружаемого модуля, выбрав
подгружаемый модуль в Solution Explorer и изменив значение свойства Module-
RetargetableFolder в окне Properties. Применение подгружаемого модуля в проек-
те установки не вызывает трудностей; выберите проект установки в Solution Explo-
rer, а потом — команду Project | Add | Merge Module.

Установка программ .NET
Допустим, вы испытываете возможности построения программ установки в Visual
Studio .NET. Вы построили приложение .NET, добавили выходные данные проекта
к проекту установки, построили решение и проверили установку проекта из файла
.msi. Все замечательно устанавливается, и вы можете запустить ваше приложение.
Желая убедиться, что ваша программа работает во всех случаях, вы устанавлива-
ете тот же файл .msi на чистый компьютер, где установлена только ОС. Запустив
проект установки на чистом компьютере, вы видите диалоговое окно (рис. 13-9).
Почему же программа перестала работать на чистом компьютере? Visual Studio .NET
не может запускаться, если не установлена .NET Framework, а на чистом компью-
тере ее нет!

Когда вы добавляете выходные данные проекта С# или Visual Basic .NET в ре-
дактор File System, Visual Studio .NET автоматически добавляет в редактор Launch
Conditions условие, проверяющее, что .NET Framework установлена. Поскольку на
чистом компьютере .NET Framework не установлена, условие запуска не выпол-
няется, и пользователю сообщается об ошибке.

Чтобы запустить файл .msi, содержащий компоненты, которые обращаются к
.NET Framework, есть два варианта. Выбор зависит от того, как вы планируете
распространять ваше ПО. Первый нариант — позволить пользователю щелкнуть
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кнопку Yes в диалоговом окне (рис. 13-9) и вручную установить ,NET Framework,
Годится, если вы распространяете ПО через Интернет или применяете носители
небольшой емкости вроде дискет, на которых мало места для размещения фай-
лов .NET Framework,

, NET FVdmewotfcversiwi l,i. 4322. Please Instil the .NET
Framework and run ths setup age"1' The . NET ftarevrark can be obtained From the
web. Waulti you Bks to do tHs now?

Рис. 13-9- Сообщение об ошибке, выводимое при попытке установить
приложение JVET на компьютер, где не установлена NET Framework

Если вы поставляете ваши программы на носителях большой емкости, напри-
мер CD, удобнее второй вариант. Вы помещаете распространяемые файлы ,NET
Framework на CD и используете программу начальной загрузки, чтобы сначала
установить .NET Framework, а затем ваш файл .msi. Программа начальной за)руз~
ки — это небольшой фрагмент кода, который заботится о выполнении установки
и запуске. Программа начальной загрузки гарантирует, что будет установлена ,NET
Framework, а затем начнется установка вашего файла .msi. Дня установки програ ммы
вы должны запустить программу начальной загрузки, а не файл .msi. При постро-
ении проекта установки по умолчанию генерируется программа начальной загрузки
с именем Setup.exe, которая помещается в выходную папку вашего проекта уста-
новки. Эта программа начальной загрузки только проверяет, установлена ли про-
грамма Windows Installer, и не проверяет наличие .NET Framework. Если вы хоти-
те устанавливать .NET Framework, не следует распространять программу началь-
ной установки, так как программа установки .NET Framework устанавливает уста-
новщик файлов .msi, если его нет на компьютере пользователя. Вы можете отклю-
чить генерацию этой программы начальной установки в диалоговом окне Properties
проекта установки.

Когда вы впервые добавляете компонент .NET к проекту установки, к нему до-
бавляется зависимость от подгружаемого модуля dotnetfxredist_x86.msm и поме-
чается, чтобы быть удаленной. Вы можете предположить, что достаточно вклю-
чить этот подгружаемый модуль (а не исключать его), чтобы установить при не-
обходимости .NET Framework, но данный подгружаемый модуль этого не делает,
Он содержит сборки, являющиеся частью .NET Framework (такие как System.XML,
System.Web и т. д.), и должен быть на компьютере пользователя, если там установ-
лена .NET Framework. Этот модуль не содержит файлов CLR, так что, включив его
в свой проект установки, вы включите массу сборок, которые уже должны быть
установлены у пользователя, но не добавите ничего, что нужно пользователю для
запуска программ .NET.

Чтобы упростить установку .NET Framework с вашими программами, исполь-
зуйте программу Bootstrapper из примеров к книге. Bootstrapper, написанная на
Visual C++, выполняет при первом запуске ряд действий. Сначала проверяет, нет
ли уже запущенного другого экземпляра программы начальной загрузки, поскольку,



360 Часть III Развертывание, справка и расширенные проекты

если запущено несколько экземпляров, могут возникнуть ошибки. Чтобы гаран-
тировать, что другой экземпляр не запущен, программа начальной загрузки со-
здает мьютекс; мьютексы совместно используются вне границ процесса, поэтому,
если мьютекс уже создан другим экземпляром программы начальной установки,
генерируется ошибка. В этом случае пользователь получает сообщение об ошиб-
ке, и выполнение программы прекращается. Затем программа начальной установки
читает файл Setup.ini, который должен быть расположен в той же папке, что и
исполняемый файл программы начальной загрузки. Файл, помимо прочего, ука-
зывает программе установки, где она может найти распространяемые файлы .NET
Framework. Вот пример файла Setup.ini:

[Setup]
InstallNaine=Setup
FrameworkVersionRequired=v1.1
UseLocaleForFindingRedist=1
FrameworkRedlstName=DotNetfx
FrameworkInstallPath=FrameworkRedist
MSIFilePath=Setup.msi

Все значения в файле INI являются необязательными; если какое-то из значе-
ний не найдено, будет использовано значение, показанное в этом примере. Опи-
шем смысл этих значений.

• InstattName Имя устанавливаемого продукта. Если имя не задано, в качестве
значения по умолчанию используется Setup. Эта строка используется для ото-
бражения названия вашей программы в пользовательском интерфейсе програм-
мы начальной установки.

• FrameworkVersionRequired Версия .NET Framework, которую использует уста-
навливаемая программа. Если версия соответствует значению, заданному в этой
строке, установка .NET Framework пропускается. Значение может быть vl.О
(номеру версии должна предшествовать буква г;, и нельзя опускать заключи-
тельный О) или vl.l. vl.O — это версия .NET Framework, устанавливаемая с Visual
Studio .NET 2002, a vl.l — это версия .NET Framework, устанавливаемая с Visual
Studio .NET 2003-

• FrameworkRedistName Имя исполняемого файла (без расширения .ехе), ко-
торый содержит распространяемые файлы .NET Framework. Имя этого испол-
няемого файла всегда DotNetfx. так что в большинстве случаев это значение
можно не указывать.

• UseLocaleForFindingRedist Если равно 1, программа начальной загрузки
пытается найти на CD и установить локализованную версию .NET Framework.
На данный момент имеются локализованные версии .NET Framework для анг-
лийского, французского, немецкого, итальянского, японского, испанского,
китайского традиционного, китайского упрощенного и корейского языков. Если
при установке требуется локализованная версия, программа начальной загрузки
определяет язык ОС и использует его или локализацию при поиске распро-
страняемых файлов. Если это значение равно 0, программа начальной загруз-
ки не учитывает язык ОС при поиске распространяемых файлов. Если ваша
программа не локализована на разные языки, вы должны распространять ло-
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кализованную версию .NET Framework, которую могут задействовать ваши кли-
енты, и установить значение 0.

• FrameworkfnstaUPatb Относительный путь от программы начальной загрузки
к распространяемым файлам .NET Framework. Допустим, код программы на-
чальной загрузки размещен в папке D:\MyProgramSetup и для параметра Frame-
worklnstallPath применяется значение по умолчанию, FrameworkRedist. В этом
случае программа начальной загрузки для установки .NET Framework будет
искать файл D:\MyProgramSetup\ FrameworkRedist\DotNetfx.exe. Если значение
UseLocaleForFindingRedist равно 1, между значениями FrameworklnstallPatb и
FrameworkRedistName в путь вставляется идентификатор языка. Используемые
идентификаторы для различных языков см. в табл. 13-3; так, для английского
языка будет искаться D:\MyProgramSetup\FrarneworkRedist\9\DotNetfx.exe. Если
при использовании пути с идентификатором языка распространяемые файлы
не найдены или язык ОС не поддерживается, для поиска используется путь без
идентификатора языка. Если распространяемые файлы не были найдены, вы-
дается сообщение об ошибке, и выполнение установки прекращается.

• MSIFilePatb Относительный путь от программы начальной загрузки к уста-
навливаемому файлу .msi. Если программа начальной загрузки расположена в
папке D:\MyProgramSetup, а для данного параметра оставлено значение по умол-
чанию Selup.msi, устанавливается файл D:\MyProgramSetup\Setup.msi.

Табл. 13-3. Языки и их идентификаторы

Язык Идентификатор языка
Английский 9

Французский 12

Немецкий

Итальянский / 6

Японский /7

Испанский 10

Китайский Если ОС использует традиционный китайский язык — идентификатор
языка 1228. Идентификатор упрощенного китайского языка — 2052.

Корейский 18

Примечание Может показаться, что выбор языка .NET Framework влияет толь-
ко на вашу программу, но на самом деле он более важен, так как пользо-
ватели будут вынуждены жить с установленной вами версией .NET Frame-
work, пока сами не удалят ее и не установят версию с поддержкой дру-
гого языка.

Создание установочного компакт-диска

Сегодня большинство компьютеров оборудовано приводами для записи CD. и вы
можете найти чистые CD у вашего поставщика по цене менее 50 центов за штуку.
Доступность приводов для записи CD, дешевые носители и инструменты Visual
Studio .NET, делают простым распространение ПО. Чтобы создать CD с в;!шим
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файлом .msi, нужно объединить программу начальной загрузки, файл .msi для
установки вашей программы и ряд других файлов.

Примечание Если вы хотите поместить распространяемые файлы .NET Frame-
work на CD с вашей программой или сделать их доступными через Web-
сайт, не относящийся к Microsoft, вы должны перед распространением
.NET Framework прочитать и принять лицензионное соглашение конеч-
ного пользователя (EULA) Microsoft .NET Framework SDK.

Windows -упрощает установку ПО с CD благодаря функции AutoPlay, Когда CD
помещается в привод, Windows проверяет корневую папку CD и, если находит в
ней файл autorun.inf, читает его, анализирует и выполняет указанные действия. Вот
пример файла autoruainf, который вы можете положить в корневую папку CD для
автоматического запуска программы начальной загрузки после помещения CD в
Привод:

[autorun]
open=setup.exe
icon=setup.lco
label=My Setup
shell\launch\conunand=Setup.exe
shell\launch=4Install this program

Рассмотрим назначение записей в файле.

• open Путь к файлу (без указания буквы диска), который должен быть запу-
щен после помещения CD в привод. Если вы используете программу началь-
ной загрузки для установки .NET Framework и вашей программы, укажите путь
к программе начальной загрузки; в противном случае укажите относительный
путь к файлу .msi.

• icon Путь к находящемуся на диске файлу со значком (без указания буквы
диска), который будет отображаться в Windows Explorer для CD. Путь может
указывать на файл лсо либо на исполняемый файл или DLL, путь может завер-
шаться запятой, за которой следует индекс значка в ресурсах файла.

• label Текст, который будет отображаться как метка привода CD в Windows
Explorer.

• sbelt\verbnnme Если пользователь щелкает правой кнопкой значок приво-
да CD в Windows Explorer, в контекстном меню отображается текст, следую-
щий за этим элементом. Текст verbname является произвольным и может со-
держать только алфавитно-цифровые символы. Текст, следующий за этим клю-
чом, может содержать любые символы и амперсанд, используемый для отмет-
ки акселератора. Если вы хотите включить амперсанд в строку, просто поставьте
его дважды.

• sbelF\verbname\command Если пользователь щелкает правой кнопкой зна-
чок привода CD в Windows Explorer и выбирает команду, заданную в строке
5#e/^verbname, запускается программа, на которую указывает заданный путь.
Строка verbname здесь также произвольна, но должна соответствовать имени,
указанному в предыдущей строке. Файл autoruainf может содержать любое число
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(в том числе и не одну) таких пар $jbe#\verbname, с каждым элементом контек-
стного меню привода CD, но каждая пара элементов должна использовать уни-
кальное соответствие.

После создания файла autorun.inf нужно собрать все файлы, которые будут
помещены на CD; возможно, вам потребуется загрузить распространяемые фай-
лы .NET с Web-сайта Microsoft. Поскольку объем распространяемых файлов око-
ло 20 Мб, этот файл (или файлы, если вы хотите предоставлять вашим пользова-
телям локализованные версии) не включен в примеры к книге, На рис. 13-Ю по-
казана структура CD с типичными компонентами, необходимыми для установки
вашей программы. Эта структура (без распространяемых файлов .NET Framework)
находится среди примеров к книге в папке SetupCD. Чтобы построить установоч-
ный CD, просто скопируйте свой файл .msi в эту папку и запишите ее содержи-
мое на чистый CD. Бы создали профессиональную программу установки вашего
продукта!

: FramewortiRedist

£S 10
fjldotnetfx.exe

И 12
•р dotnetfx.exe

иг! 122B
Ijl dotnetfx.exe

:_̂ J 1^
IP dotnetfx.exe

£5 17
^ dotnetfx.exe

О is
• -gp dotnetfx.exe
_) ^052
^ dotnetfx.exe

Hjp dotnetfx.exe
£29

^1 dotnetfx.exe
r|1 --JotnetFx.eote

FrameworkRedst
I dotnetfx.exe

s autorun.inf
3 5etup.exe
Г") Setup, ico
2J| Setup,mi
•jiJ Setup,msi

Рис. 13-Ю. Структура каталогов установочного CD при поставке
локализованных версий NET Framework (слева) и для нелокализованной
установки (справа)

Установка примеров к книге

Если вы загрузили и установили файлы примеров к книге, вы запускали фа£:л
.msu созданный с помощью инструментов Visual Studio .NET, При создании

. этого установочного файла .msi применялись многие из обсуждаемых в главе
концепций, включая свойства установщика, нестандартные действия, редак-
тор Registry, проект Web-уставовки и т. д. Исходный код для проекта уста-
новки и используемых нестандартных действий лежит в папке InsideVSNec-
Setup. Подробнее о том, как построить файл .msi Inside Visual Studio .NET
2005 samples, см. файл Readrnelitm в папке InsideVSNetSemp.
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Что дальше
Все пользователи независимо от их опыта иногда для завершения задачи нужда-
ются в помощи. Visual Studio .NET предоставляет полнофункциональную справоч-
ную систему для отображения содержимого MSDN. В следующей главе вы увиди-
те, как настроить эту систему для включения собственных тем.
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JVlSDN Library, поставляемая с Microsoft Visual Studio .NET, содержит массу дан-
ных, которые разработчики могут использовать при создании решений в инте-
грированной среде разработки (IDE). Но она содержит столько информации, что
бывает трудно найти то, что ищешь. К счастью, справочная система Visual Studio
.NET обладает чрезвычайной гибкостью. Ее можно настраивать для повышения
производительности поиска и получения точной информации по интересующе-
му вопросу. Ее также можно задействовать для публикации контекстно-зависимой
справки собственных библиотек, сборок и надстроек, предоставляя эти данные
всем разработчикам. Вы даже вправе добавлять собственную документацию в окна
Table of Contents, Search и Index справочной системы Visual Studio .NET, макси-
мально облегчая другим программистам доступ к вашей информации.

В этой главе мы посвятим некоторое время изучению настройки справочной
системы Visual Studio .NET и созданию собственных наборов справочной инфор-
мации (Help collections) в Visual Studio .NET.

Работа со справочной системой
Справочная система Visual Studio .NET — одна из лучших составляющих интегри-
рованной среды разработки. Контекстно-зависимая, с подробным указателем и
всеобъемлющим поиском, она покрывает всю библиотеку MSDN Library, которая
включает около 1,5 Гб данных. Справочная система настолько велика, что стоит
отдельно рассказать, как настроить ее для получения именно тех данных, что вам
нужны.

В ходе многоступенчатого процесса установки Visual Studio .NET вы можете
установить документацию MSDN, поставляемую в составе этого продукта. Установка
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этой документации осуществляется на отдельном этапе, так как позволяет разра-
ботчикам установить последнюю версию MSDN Library от Microsoft. (Если вы под-
писаны на MSDN, проверьте наличие новой версии MSDN Library при установке
Visual Studio .NET 2003 вскоре после ее выпуска.)

Если вы установили несколько наборов справочной информации, выбрать
нужный можно в диалоговом окне Options. По умолчанию в Visual Studio .NET 2003
используется набор Visual Studio .NET 2003 Combined Help Collection. Он рекомен-
дован к использованию, поскольку содержит дополнительную документацию по
некоторым особенностям надстроек и разнообразным деталям данного продукта.

На рис. 14-1 показана страница Help в папке Environment диалогового окна
Options. Заметьте: кроме используемого по умолчанию набора справочной инфор-
мации, можно установить основной язык справки (preferred language). Чтобы у этого
параметра появились дополнительные значения, на компьютере должна быть ус-
тановлена документация на других языках.

j-̂ i environment

General

Documents

Dynamic Help

Fonts and Colors

ф. И1
International Setting:-

Keyboard

Projects dnd Solution

Task List

Web Browser

5ource Control

Text Editor

ftnalyzer
Database Tools

i|U Debugging

Device Tools

Settings

{English

Prefer red eofettlcn;

jvisualStudio .NET 2003 Combined Help Collection

?•' Internal help

Рис. 14-1- Диалоговое окно Options позволяет выбрать
основной набор справочной информации

Последний параметр позволяет выбрать внутренний (internally) или внешний
(externally) способ отображения справки. В первом случае справочная информа-
ция будет отображаться внутри IDE, во втором — появится в окне за пределами
IDE. Внешнее отображение особенно удобно при использовании нескольких мо-
ниторов: вы можете открыть справку на одном экране, оставив IDE на другом.

Окна справочной системы
Независимо от того, каким способом отображения справки вы пользуетесь, вам
надо уметь работать с тремя организационными окнами. Окно Contents отобра-
жает иерархическую структуру тем справочной информации. Окно Index содер-
жит список терминов, встречающихся в наборе. А окно Search позволяет осуще-
ствлять поиск определенного термина или фразы по всей справочной системе.
Полученная в ходе поиска информация отображается в окне Search Results. В ре-
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зультатах поиска возвращается не более 500 ссылок, поэтому стоит максимально
уточнять сведения для поиска везде, где это возможно. На рис. 14-2 показано окно
Microsoft Document Explorer со всеми описанными выше элементами. Чтобы от-
крыть его, щелкните ссылку Microsoft Visual Studio .NET 2003 Documentation в папке
Microsoft Visual Studio .NET 2003 из меню Пуск.

Visual Smdto Nil WifuiT.hiix-ii ,-,He(ti»n ГНе Visual Studio .Hit Lembined Help toifeclion

loot

tfedbv

.
The Visual Studio .NET Combined Help

Collection
• *) Vnual Sfudaj .HE'

:*,MSDN Library

= ^3 vKual studio .N£1 нф i-*«gr<

already installed, <

«I: «'

Рис. 14-2. Справочная система Visual Studio NET 2003
в окне Document Explorer

Функции Document Explorer не требуют подробных объяснений. Они очевид-
ны и существуют в Visual Studio и MSDN многие годы. Однако некоторые приемы
и параметры помогут вам повысить эффективность поиска нужных сведений.

Параметры поиска и указателя
Значение параметра Filtered By в окне Search (рис. 14-3) серьезно влияет на вы-
даваемую информацию при указании строки в поле Look For. Так, если внести
CString и включить фильтр «Visual Studio Macros*, первым в окне результатов поиска
будет возвращен элемент DataSet Class из библиотеки классов .NET Framework, При
включенном фильтре «Visual C++» первой будет возвращена тема CString Operation
Relating To C-Style Strings из раздела Visual C++ Concepts. Если не включать филь-
тры вовсе, в списке появятся оба эти элемента без контекстной информации. Оба
результата корректны, но фильтр помогает уточнить интересующую вас тему.

Параметр Search In Titles Only ограничивает возвращаемые результаты терми-
нами, найденными только в заголовках документов. Он пригодится для поиска
основной документации по заданной теме. Параметр Match Related Words вклю-
чает в состав искомых вариации введенных терминов. Например, поиск слова «link*
с включенным параметром Match Related Words среди результатов может содер-
жать «linked*, «linking» и «linker». Параметр Search In Previous Results ограничива-
ет область поиска результатами предыдущего поиска, что позволяет углубиться в
список результатов.
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Рис. 14-4. Собственные фильтры справочной системы создаются
в окне Edit Help Filters

Чтобы создать простое подмножество COM/.NET, можно объединить два атри-
бута DocSet с двумя атрибутами Technology:

("DocSet"="NETFramework" OR "DocSet" = "NETFrameworkExtender")

or("Technology"="COMt" OR "TechnolOQy"="NETt" )

Для создания фильтров имеется большое количество различных атрибутов.
В основном вам, вероятно, потребуется группировать наборы документов, языки
и технологии, но есть и другие атрибуты. Если щелкнуть отдельный атрибут в окне
List Of Available Attributes, он автоматически будет добавлен к открытому набору.

Создав список используемых атрибутов, щелкните кнопку Calculate, чтобы уви-
деть, сколько тематических разделов окажется в вашем новом списке. По числу тем
можно решить, не чересчур ли расплывчат или конкретен составленный атрибут,

Поиск из окна Command Window
Тем, кто привык к редактору Vim, понравится возможность поиска справочной
информации в окне Command Window. По умолчанию для доступа к справочной
информации из окна Command Window служит команда HelpflHelp. Она прини-
мает один аргумент — строку, содержащую ключевое слово Fl (Fl keyword) для
поиска. Если искомый термин является ключевым словом F1, вы получите соот-
ветствующий раздел справочной информации, набрав в окне Command Window
команду >help term, где term — искомое слово. Если искомый термин не являет-
ся ключевым словом F1, он помещается в окно Указатель, где для него отобража-
ются соответствующие разделы.

Если вам нужна справка по именованной команде Visual Studio .NET. ключевым
словом Fl для этой команды скорее всего будет ее имя, и, если оно вам известно,
вы без труда найдете нужный ра;щел справочной информации. Так, чтобы полу-
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чить справку7 по команде Find, введите >help Edit.Find в окне Command Window.
Попробуйте проделать это с любой из именованных команд, встретившихся в этой
книге, и вы сразу получите нужный раздел. В число терминов для поиска могут
ВХОДИТЬ:

• EditJZeplacelnFtles;

• HelpJndex;

Ш FileNewFile;

• Debug.Start.

Если вы начнете привыкать к этой функции и заинтересуетесь, как определять
ключевые словя F1 для разных разделов справочной информации, включите от-
ладку в окне Dynamic Help, добавив элемент в раздел реестра

HKCU\Software\Microsoft\VisualStudio\7,1\Dynamic Help

Чтобы включить отладку, добавьте раздел «Display Debug Output in Retail», если
такого нет, и задайте ему значение «№s». На рис. 14-5 показано окно Dynamic Help
после включения отладки. Помните, что таким образом действуют только разде-
лы, сопоставленные помощи F1. Другие термины открываются в окне Index.
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Рис. 14-5. Включение отладки в окне Dynamic Help

Настройка окна Dynamic Help
Настроить способ представления данных в окне Dynamic Help можно, во-первых,
выбрав отображаемые данные на странице Dynamic Help диалогового окна Options
(рис. 14-6). По умолчанию для окна Dynamic Help включены все варианты; изме-
няя эти параметры, вы не получите дополнительной информации, но сможете
сосредоточиться только на нужных данных. Кроме того, поскольку размеры окна
Dynamic Help невелики, вы сможете увидеть важную информацию, не прокручи-
вая содержимое вверх и вниз. Например, сброс флажка Samples перемещает раз-
дел Getting Started под раздел Help (рис. 14-7),
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Рис. 14-6. Установка параметров для Dynamic Help в диалоговом окне Options
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Рис. 14-7. Окно Dynamic Help с убранным разделом Samples

Второй способ настройки Dynamic Help — добавление собственных ссылок в
окно Dynamic Help через сервис XML Help Provider — мы обсудим ниже,

Использование сервиса XML Help Provider
Динамические ссылки позволяют открывать любые типы справочной информа-
ции, включая обычный текст, HTML и даже документы Microsoft Word, так что они
могут стать эффективной альтернативой созданию более сложных справочных
систем, о которых речь пойдет далее.

Чтобы добавить собственные ссылки в окно Dynamic Help, надо создать XML-файл
и поместить его в определенный каталог. Открытый затем экземпляр Visual Studio
.NET 2003 отобразит вашу информацию при совпадении указанных контекстных
критериев. Чтобы ваши данные отображались корректно, необходимо соответствие
всего нескольким требованиям. Обсудим их по одному,
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Размещение
XML-файл может иметь любое имя, но должен размещаться в папке C:\Program
Fiies\Microsoft Visual Studio .NET 2003\Comnion7\IDE\ HTML\XMLUnks\1033. Если
вы установили Visual Studio .NET в другую папку или используете Visual Studio 2002.
то путь будет немного отличаться, но важна лишь его последняя часть: Сот-
mon7\IDE\HTML\XMLLinks\1033. Файл должен иметь расширение .xml.

Примечание В Windows число 1033 обозначает код языка U.S. English. Если ваша
копия Visual Studio .NET локализована для другого региона, то у папки,
в которую следует скопировать ваш XML-файл, будет другой номер.

В папке 1033 вы найдете минимум один XML-файл — Context.xml, который
содержит группы ссылок, предварительно установленных для Visual Studio .NET.
Вы вправе добавлять собственные группы ссылок, редактируя этот файл или ука-
зывая их в своем XML-файле,

Схема
Для корректной работы в интегрированной среде справке XML. добавляемой в окно
Dynamic Help, требуется специальная схема:

<DynamicHelp xmlns="http://msdn.microsoft.com/vsdata/xsd/vsdh.xsd"
xmlns;xsi="http://www.w3.org/2000/10/XMLSchema-instance"
xsi:schefflaLocation="http://msdn.microsoft.com/vsdata/xsd/vsdh.xsd">

Группы ссылок

Группы ссылок — это сгруппированные разделы в окне Dynamic Help. Вы вправе
создавать собственные группы ссылок или добавлять свои справочные разделы в
существующие группы. Группы ссылок определяются тэгом LINKGROUP. Давайте
создадим новую группу ссылок с идентификатором «InsideVSNET» и заголовком
(•Inside Visual Studio NET». Значение идентификатора будет использовано при созда-
нии ссылок на какую-либо информацию,

<LINKGROUP ID="InsideVSNET" Title="Inside Visual Studio .NET"
Prlority="300">
<GLYPH Collapsed="1" Expanded="2" />

</LINKGROUP>

Значение атрибута Priority сравнивается с другими такими атрибутами и опре-
деляет положение ссылки в списке ссылок окна Dynamic Help. Эти значения мс >жно
увидеть в отладочной информации на рис. 14-5.

Тэг GLYPH позволяет выбрать значок, отображаемый для вашей группы ссылок,
Можно указать значок для свернутого (collapsed) и развернутого (expanded) пред-
ставления группы. В таблице 14-3 приведены встроенные значки.
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Табл. 14-3. Значки для групп ссылок

Индекс Значок

0
2 to

4 Qf

tf*

7 ^
8 Ф

11 pj*'

12 Qp

13 gj*-
шш

14 gf1

Confexf

Тэг Context включает основной текст информации, размещаемой в Dynamic Help.
Он содержит все другие контекстные тэги для этой информации и по существу
является основной частью представляемой информации. Все остальные тэги, ко-
торые мы рассмотрим в этом разделе, размещаются внутри тэга Context.

Внутри Context два тэга определяют показываемую в Dynamic Help информа-
цию. Тэги Keywords и Attributes содержат вложенные тэги KItem и Altem соответ-
ственно, которые позволяют указать, когда тот или иной раздел вносится в кон-
текст. Значимость тэгов в этих разделах определяется на основе таких факторов,
как тип открытого в данный момент проекта или окна, владеющего фокусом вво-
да. Некоторая информация об этих тегах и вычислении их значимости содержится
в онлайновой документации, но мы предлагаем для изучения этих вопросов при-
влечь отладочную информацию.

Приведем простой пример. Поскольку мы хотим, чтобы информация была
доступна пользователю при любых обстоятельствах, то в тэге KItem мы использу-
ем значение «VSAmbient», которое предписывает отображать раздел в любом слу-
чае в отличие от таких значений, как «VSSolutionExplorer*, которое отображает
раздел, только когда фокусом ввода владеет Solution Explorer. Вот код для этого
элемента:

<Keywords>
<!- Тэги KItem содержат ключевые слова для разделов ->
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<KItem Name="VS. Ambient" />
</Keywords>

Последнее, что надо сделать, — это создать несколько ссылок. Они размеща-
ются внутри тэга Links с помощью тэгов Lltem-.

<LLnks>
<!- Тэги Lltem содержат ссылки на отображаемые разделы ->
<LItem URL="file: ///С: \InsideVSNET\Info. htm"
LinkGroup="InsideVSNET">Macro InformatiorK/LItem>
<LItem URL="http: //www. microsoft.com/mspress/books/6425. asp"
LinkGroup="InsideVSNET">Web Page</LItem>
<LItem URL="http; //www. microsoft.com/mspress/support/"
LinkGroup="InsideVSNET">Support</LItem>

</Links>

Каждый тэг Lltem имеет несколько атрибутов. Атрибут URL содержит ссылку на

раздел справочной информации, который нужно отобразить. В атрибуте LinkGroup
указывается идентификатор группы ссылок, в которой нужно отобразить эту ссылку.
В данном случае мы создали три ссылки: первая ссылается на файл с диска С:, вторая
и третья — на Web-страницу этой книги и Web-сайт Microsoft Press Support.

В листинге 14-1 показан файл Inside VSNELxml, размещенный, как сказано выше.
в папке 1033.

Листинг 14-1. Добавление ссылок в Dynamic Help

InsideVSNET.xml

<?хв! version**"!. Q" encoding*" utf-S" ?>
<!- Эта схема нужна для Dynamic Help ->

xsi:sch8malocation="http;//ffiSdn,fflicrosoft.eoai/vsdata/xsd/vadN.xsd">
<J~ Создаем группу ссылок, в которой будет

отображаться наша информация ->
<LINKBRQUP lD="XnsideVSKET" titles-inside Visual Studio .Ш"

Prior ity-"500">
<GtYPH CoUap8ed-"r Expanded»"?" />

<Context>
<Keywords>

<! - Тэги KItem содержат ключевые слова для разделов ->
<KItem NaiB6*"VS, Ambient" />

<Links>
<!- Тэги Lltem содержат ссылки на отображаемые разделы ->
<LIts» mB"file:///e:\Ins±deVS8ET\lRfo.htB"

H№PcSroupB"In3ldeVSNET">Macro Infornation</Lltem>
<ilteai URL~"htt^://www.Biicrosoft.coffl/Enspress/bool<s/6425,asp"

li№keroup«"InsideVSNET">Vfe& Pa0«</LItem>
<LJteet UFtt="http;//iww.nicrosoft.eeBt/m8press/support/"

см. след. стр.
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UnkGroup="IrvsideVSNFr>Si]ppQrt</LIteiB>
</Links>

</Context>
</8упая1сНе1р>

На рис. 14-8 показана Visual Studio .NET после подключения к Web-странице
этой книги из окна Dynamic Help.

Рис. 14-8. Подключение к пользовательской информации
из окна Dynamic Help

Создание собственных файлов справки
Этот раздел представляет введение в создание справки. Для работы надо устано-
вить Visual Studio .NET Help Integration Kit (VSIK) 2003, который к моменту выпуска
Visual Studio .NET 2003 должен быть доступен для скачивания на сайте MSDN.

В этом примере мы создадим простой файл справки и встроим его в Visual Studio
.NET 2003- Создание справки во многом похоже на использование нового языка
программирования, так что мы опустим некоторые детали создания и уделим
больше внимания процессу интеграции.

После установки Visual Studio .NHT Help Integration Kit 2003 в диалоговом окне
Visual Studio .NET New Project вы обнаружите новую категорию проектов. Катего-
рия Help Projects предоставляет шаблоны для новых проектов справки, преобра-
зования и декомпиляции файлов справки. Новые шаблоны проектов показаны на
рис. 14-9.

Help Integration Kit позволяет работать с проектами справки из Visual Studio
.NET, а значит, можно задействовать в работе все преимущества редакторов и спра-
вочной системы IDE.
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Рис. 14-9. Шаблоны проектов справки в Visual Studio NET 2003

В этом разделе мы используем справочную систему версии Microsoft Help 2. В
среднем проекте Help 2 применяется несколько файлов. В основном они имеют
расширение .Нх?, где ? заменяется на букву, отражающую назначение файла, Так.
файл определения набора справочной информации (Help collection definition)
имеет расширение .НхС, а файл включений (Help include) — ,HxF, В Visual Studio
.NET проекты Help 2 имеют расширение .HWProj. Проект справки можно добав-
лять в любое создаваемое решение. В табл. 14-4 приведены расширения файлов,
которые вам следует знать.

Табл. 14-4. Расширения файлов, используемые в Microsoft Help 2

Расширение Описание

.HxS

.НхС

.HxF

,НхТ

.НхК

,НхА

,НхЕ

,html, .htm, .txt, and others

Скомпилированный файл справки

Файл набора
Файл включений

Файл содержания

Файл указателя
Файл атрибутов
Файл определения примера

Файлы тематических разделов и содержимого спраики

При создании нового проекта вы начинаете работу с двух файлов: .НхС (файл
набора) и .HxF (файл включений). Если бы вы создавали эти файлы вручную, вам
пришлось бы редактировать их самостоятельно, но в Visual Studio .NET это мож-
но сделать через диалоговое окно Property Pages проекта (рис. 14-10),
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InsideVSNET Property Pages
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Рис. 14-Ю. Диалоговое окно Property Pages проекта справки

Шаблоны для типов файлов, которые можно добавить в проект, доступны че-
рез диалоговое окно Add New Item (рис. 14-11). Обычно требуется добавить ми-
нимум один .НхТ-файл (содержание) и один .НхК-файл (указатель).

Add New Hem - HelpProjectTesI X

Пя ?••• 1
SafsjDtes: • Iwnpletes: i*°̂ il

••SJ i«p Workshop Projectiteres
-•G3 HelpWoritihop Topic Items

••

An XML Rle used to define a table of contents f or a h

& 3) Щ
Attrbute Keyword Samples
Definition Index Definition

• =r ::

elp colection

Ывте; ?ТОС1.Н<Т

Qpen Cancel Help

Рис. 14-11. Диалоговое окно Add New Item

Добавив в проект файлы .НхТ и .НхК, следует установить несколько важных
параметров в диалоговом окне Property Pages. Перейдя на вкладку Navigation, вы-
берите из соответствующих раскрывающихся списков файлы содержания (ТОС)
и указателя (Index), которые вы хотите задействовать в проекте (рис. 14-12). Те-
перь вы сможете добавить в проект некоторую информацию.

Далее через диалоговое окно Add New Item мы добавим .htm-файл с именем
Intro.htm. Этот файл будет играть роль начальной страница проекта. В редакторе
на рис. 14-13 открыта .htm-страница, а все созданные файлы перечислены Р окне
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Project Explorer. С этого момента мы можем добавить к проекту практически лю-
бую информацию и внести ее в Содержание.

InsideYSNET Property Pages

Compile Pasteorapfe

Geneial Wavtgflfem I Aps

!аЫе rf Contents!
>Tr-,i-i U^T

Launch

op Word Fib:

Cancel Help

Рис. 14-12. Установка параметров навигации для проекта

:In ths Help file youjll find out Кош to i
and rtmovt tht macros and sdd-ms
ere alt d for the book In addition, you
tnks to the book1! Web page md

Рис. 14-13. 7ймя/ Studio NET с открытым для редактирования
разделом справки

Создав и сохранив несколько файлов с содержимым, вы можете внести их в
Содержание операцией буксировки. На рис. 14-14 показан открытый файл Содер-
жания. Перетащите файлы с содержимым на дерево и установите нужный поря-
док при помощи стрелок на панели инструментов или контекстного меню каж-
дого элемента. В нашем примере мы добавили вторую страницу содержания к
общему содержанию «Global TOC».
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Рис. 14-14. Работа с Содержанием в Visual Studio NET

Кроме ссылок на скомпилированные файлы справки, в Содержание можно
добавлять ссылки на внешние Web-сайты и элементы файловой системы. В нашем
примере мы добавили ссылку на Web-страницу этой книги и задали свойству Icon
значение 22 для отображения значка Web. Назначить значок для любого раздела
Содержания позволяет окно свойстп (Properties) каждого раздела. Всего в Содер-
жании 45 значков, поэтому вы можете довольно точно подобрать значок в соот-
ветствии с информацией раздела. Чтобы увидеть их полный список, найдите раз-
дел Default TOG Icons в справочной системе VSHIK.

Теперь нужно добавить в файл немного кода для выполнения определенных
задач. Во-первых, нужно, чтобы при открытии нашего файла справки отобража-
лась начальная страница. Если не установить начальную страницу, откроется
Web-страница, используемая Microsoft Internet Explorer по умолчанию, чего мы
совсем не хотим. Кроме того, надо добавить в Указатель соответствующие разде-
лы справки. Для всего этого потребуется ввести определенный код в .НхК-файл.

Сначала поговорим о том, что нужно для установки начальной страницы. Чтобы
в справке отображалась начальная страница, надо в файле указателя создать эле-
мент Keyword с нужным ключевым словом и указать в нем файл начальной стра-
ницы. Для этого служит элемент Keyword с ключевым словом «HomePage*. Вот код
для установки этого ключевого слова в .НхК-файле:

<Keyword Term = "HomePage">
<Jump Url = "HomePage.htnT/>

</Keyword>

Чтобы добавить разделы в Указатель, используйте описанный выше синтаксис
Keyword или добавьте к вашим разделам данные XML, и они будут внесены в Ука-
затель автоматически. Разбираемый пример невелик, поэтому мы добавили в файл
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указателя лишь несколько элементов. Вот файл Indexl.HxK полностью (лис-
тинг 14-2):

Листинг 14-2. Файл указателя

Indexl.HxK

<?xal versian="1.0"?>
<!DOCTYPE Helplndex SYSTEM "fns-help://hx/resourGes/HelplFidex.DTO">

<HelpIndex BTDVersien*"1,0"
<i - Место для клютевых слов »>
<Keywofd Teim = "Macros">

<Juiap Url » "Macros. htnt"/>
</Keyword>

<Keyword Term = "Web Site">
<Jump Url = "http://www. microsoft. coffl/iBSpress/books/6425.asp"/>

<Keywertf Term - "About">
Url - "About. htffl"/>

<Keyword Теги = "Add-Ins">

<Jurn(> Url » ~AddIns,ht»V>
</Keyword>

<Keyword Term * "HotnePage">
ifrl = "HofflePage.litffl"/>

</HelpIndex>

Запустив проект, вы получите полный набор файлов справки (рис. 14-15). Чтобы
скомпилировать и запустить набор справки, введите в окне Command Window
команда DebugStart или нажмите F5. Запустится компилятор, который создаст
.HxS-файл, а затем откроет копию Document Explorer (Dexplorer.exe), используя
аргументы, заданные на странице Launch диалогового окна Project Properties.

Регистрация набора справки
Перед обращением к разделу справочной информации из Dexplorer его следует
зарегистрировать. Рекомендуемый способ регистрации — установить пакет Win-
dows Installer. Он включает ряд довольно сложных этапов, требующих редакти-
рования модуля слияния (merge module) с помощью инструмента Огса из Windows
SDK. Этот способ описан в документе Visual Studio NET Help Integration, поставля-
емом с Help 2 SDK. Но мы расскажем об альтернативном способе регистрации
набора справки с помощью утилиты для тестирования HxReg.exe.



382 Часть III Развертывание, справка и расширенные проекты

WM<ir-*sM( I - Home

Ffc S* w»* Ipclt vordcm Hdp

#s *4 -0 00 IA* "Й :*' ̂  ™s-help://:nsldeV5NET/I™deV5NET/Ho

f X ! Home I

Inside Visual
Studio .NET 2003
Mat it nd Add-bis Informal! oil

Ь this Help Be you'll find out how to install.
and remove the macios and add-ins
created for the book, fr addition, you'll findl
links to the book's Web page and
information regarding technical support

Ш

I X

Рис. 14-15. Скомпилированный набор справки в Document Explorer

Чтобы зарегистрировать созданный набор справки, нужно запустить утилиту
HxReg.exe, указав пространство имен набора (-«), имя файла набора (-с) и описа-
ние пространства имен (-с/). Для этого вам, вероятно, придется добавить Help 2
SDK к переменной PATH (C:\Program Files\Microsoft Help 2.0 SDK). Чтобы выпол-
нить регистрацию, перейдите в папку с .HxS-файлом и запустите следующие коман-
ды из окна Command Window. Первая регистрирует пространство имен для на-
бора справки:

HxReg.exe -п MS.InsideVSNET.1033 -с InsideVSNET.HxC
-d "Inside Visual Studio .NET Help Sample"

Затем регистрируется скомпилированный файл справки:

HxReg.exe -n MS.InsideVSNET.1033 -i InsideVSNET
-s InsideVSNET.HxS -1 1033

Заметьте; мы заключили имя пространства имен между MS. и .1033- Соглаше-
ние о пространствах имен в данном случае предписывает такой порядок: (Лои-
«йнмя).Пространство_имен.(Яз&/к).

Наконец, чтобы создать ссылку на зарегистрированный файл справки, создайте
ярлык, содержащий в текстовом поле Target такой путь:

"C:\Progratn Flle$\Common Files\Hlcrosoft $hared\Help\dexplore.ex e"
/helpcol ms-help://MS. InsideVSNET. 1033

Разделы вашего файла справки можно просматривать и из Dynamic Help. Для
этого просто добавьте URL нужного раздела в тэг Utetn, о котором говорилось выше.
Для раздела Macro из нашего примера XML со ссылкой будет выглядеть как-то так:
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<LItem URL="ms-help://MS.InsideVSNET.1033/InsideVSNET/Macros.htm"
LinkGroup="InsideVSNET">Macro Information</LItem>

Описанные операции не помогут встроить набор справки в Visual Studio .NET.
Для этого придется создать программу установки и отредактировать соответству-
ющий модуль слияния. Но теперь у вас хватает информации для того, чтобы про-
верить разделы справки из панели инструментов Web или из Dynamic Help.

Что дальше
В следующей — последней — главе этой книги мы вернемся к проектам и реше-
ниям и расскажем об использовании Visual Studio .NET из командной строки и
защите исходных кодов с помощью Microsoft Visual SourceSafe.
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Усложненные проекты
в Visual Studio .NET

11онимание концепции проектов и решений — ключ к успеху в Microsoft Visual
Studio .NET. Мы познакомились с ними в главе 2, а затем перешли к обсуждению
других функций IDE и способов расширения IDE через макросы и надстройки.
В этой главе вы узнаете о настройке и использовании проектов и решений в ус-
ложненных сценариях, произведете компоновку проектов и решений из команд-
ной строки и научитесь управлять исходным кодом с помощью Microsoft Visual
SourceSafe (VSS).

Visual Studio .NET из командной строки
Компоновка проектов и решений Visual Studio .NET из командной строки во мно-
гом похожа на то, как в прошлом для сборки make-файлов применялась NMake.exe.
Работа с Visual Studio .NET из командной строки — удобный способ компоновки
проектов, не открывая IDE. Очевидное преимущество такого подхода — в авто-
матизации процесса компоновки с помощью сценариев и командных файлов.

Простейший способ применения Visual Studio .NET из командной строки -
разместить путь к Devenv.exe в переменной окружения PATH или работать из окна
Command Prompt Visual Studio .NET 2003- По умолчанию переменные окружения
PATH, INCLUDE, UBPATH и LIB устанавливаются в IDE, но можно настроить Visual
Studio .NET на использование текущих переменных, указав в командной строке
параметр \useenv.

Компоновка проектов и решений из командной строки
Давайте разберемся с параметрами, которые следует указать для корректного
выполнения компоновки решения или проекта из командной строки. Чтобы со-
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брать решение из командной строки, откройте окно командной строки, внеся в
неременную PATH путь к Devenv.exe, и перейдите в папку, содержащую файл ре-
шения. Затем выполните команду Devenv.exe, указав файл решения и ключ /foutid,
за которым следует имя нужного типа компоновки. Обычно это имя debu^ или
release. Если вы создали собственные типы компоновки (см. главу 2), можно ука-
зать имя одного из них. Типичная команда для отладочной компоновки (debug
build) решения выглядит примерно так:

devenv SCTestVCSI.sin /build debug

Информация о компоновке выводится в командном окне, но ее можно ни пра-
вить и в журнал компоновки (build log). Для этого укажите параметр /out с име-
нем файла. Чтобы просмотреть информацию о процессе компоновки, откройте
файл журнала в Блокноте или выполните команду Туре (рис. 15-1).

UIIUinApii. Cnnl ir(in-,H юн: К-|ш.| . N 1 1

— Skipped Build: Project: Setup. Configuration: Detiua —

l:n i [.I I > , ! . , ! . И I . i I- ' I •.hi|i I

Рис. 15-1. Команда Type позволяет взглянуть на созданный журнал компоновки

Для сборки проекта в решении служит ключ /project. Команда для компоновки
одного проекта из решения может выглядеть так:

devenv SCTestVCSI.sin /project JSConsoleApp /build debug

В данном случае решение содержит несколько проектов, но собирается толь-
ко указанный файл проекта. Если вы хотите открыть решение в IDE с определен-
ной конфигурацией проекта, укажите конфигурацию в ключе /projectconjtg. От-
крыв IDE таким способом, вы сможете перейти прямо к нужному проекту и кон-
фигурации в решении.

Работая с Devenv.exe из командной строки, обратите внимание на две особен-
ности. Во-первых, файл проекта или решения следует указывать в команде до других
ключей. Иногда можно сначала указать ключи, но это не распространяется на все
ключи, поэтому проще не учитывать спецификации решения вовсе. Во-вторых,
все пути, содержащие пробелы, должны заключаться в кавычки.

Ключи для компоновки действуют так же, как именованные команды в IDE. Ключ
/rebuild очищает целевую папку перед компоновкой или повторно компонует все
целевые файлы в зависимости от языка. Ключ /clean запускает в решении коман-
ду Build.CleanSolution. Поведение команды Clean зависит от языкового процессо-
ра. Она хорошо работает в проектах Visual C++, но Visual Studio .NET 2003 не под-
держивает очистку других включенных типов проектов. Как и в команде Build,
следует указать тип компоновки, который нужно очистить из командной строки:
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devenv SCTestVCSI.sln /clean debug /out clean.txt

Вот результат работы этой команды для решения, содержащего проекты раз-
ных типов (в данном случае команду Clean выполняет лишь один проект):

- Clean started: Project: CPPConsoleNet,
Configuration: Debug Win32 -

Deleting intermediate files and output files for project
'CPPConsoleNet', configuration 'Debug|Win32'.

Done

Clean: 1 succeeded, 0 failed, 0 skipped

Для запуска целевого файла, создаваемого решением или проектом, сгаужит
параметр / run. Он открывает IDE и запускает вашу программу, как при использо-
вании команды DebugStart. Если вы установили точку прерывания, встречающу-
юся в ходе работы программы, выполнение останавливается на этой точке. Это
свойство может пригодиться, если вам часто приходится открывать и закрывать
IDE и вы хотите возвращаться прямо туда, откуда начали отладку.

Взглянуть на вывод определенного решения позволяет параметр /гипехй. Он
открывает IDE в свернутом состоянии и запускает ваш исполняемый файл. После
выхода из этого процесса свернутая IDE закрывается автоматически. Отладка в
сценарии /runexit не предусмотрели а, поэтому, если в коде установлены точки
прерывания, они игнорируются.

Командная строка для решения, которое нужно запустить в IDE, будет выгля-
деть как-то так:

devenv VBWinApp. sin /run

Если решение содержит проект для развертывания (deployment project), для
сборки решения и запуска развертывания можно применить параметр /deploy. Он
требует соответствия двум требованиям. Во-первых, в решении должен быть проект
для развертывания. Во-вторых, проект для развертывания должен быть добавлен
в конфигурацию, используемую при компоновке. По умолчанию для новых про-
ектов развертывания, добавляемых в решения, флажок Build сброшен. Чтобы вы-
полнить команду /deploy, следует открыть диалоговое окно Configuration Manager,
выбрав команду Configuration Manager из меню Build. На рис. 15-2 в этом диало-
говом окне соответствующий флажок установлен для конфигурации Release pe-

Чтобы собрать и развернуть такое решение, закройте IDE и введите команду с
ключом /deploy-.

devenv VBWinApp. sin /deploy release

Это приведет к запуску созданной вами программы развертывания.
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Configuration Manager

Active Solution Configuration:
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Project Cortex ts (cheek the protect configurations to build or deploy):

• Project

Release

Release

Рис. 15-2. Выбор проекта Setup в диалоговом окне Configuration Manager

Ключ /command позволяет запускать именованную команду при открытии IDE.
Так, если при запуске IDE вы хотите открыть надстройку Code Model Add-in из
главы 12, просто введите команду:

devenv /command CMEAddln.Connect.CMEAddln

Запомнить название CMEAddln.Connect.CMEAddin не так просто, но полезная
особенность этого ключа в том, что вместо именованной команды он позволяет
задействовать псевдоним, что облегчает ввод команды, Чтобы создать псевдоним
для строки CMEAddln (предполагая, что она установлена), находясь в IDE, откройте
окно Visual Studio .NET Command Window, нажав Ctrl+Alt+A, и введите:

alias erne CMEAddln.Connect.CMEAddln

Теперь запустить надстройку из командной строки Windows можно так:

devenv /command erne

Если команда принимает аргументы, можно заключить ее в кавычки, и в боль-
шинстве случаев она будет выполнена корректно. Следующая строка запускает
псевдоним help с аргументом command:

devenv /command "help command"

Ключ/command одинаково успешно запускает макросы и их псевдонимы, а это
дает доступ к обширной функциональности. Этот ключ можно применять для
тестирования надстроек и макросов, выполнения операций над решениями и
установки командных файлов, дающих доступ к собственным параметрам IDE.

Ключ /debugexe открывает исполняемый файл в отладчике Visual Studio .NET в
виде нового решения. Запустить исполняемый файл и подключиться к процессу
позволяет команда DebugStart. На этом этапе вам будет предложено сохранить i ювое
решение, и в отладчике запустится исполняемый файл. Затем можно прерваться
и перейти к исходному коду или дизассемблированию исполняемого файла в
зависимости от того, отлаживаете вы окончательную или отладочную версию
программы, а также от того, может ли Visual Studio .NET найти исходные коды для
исполняемого и зависимых файлов. Командная строка для открытия исполняемого
файла в Visual Studio .NET может выглядеть так:
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devenv /debugexe VBWinApp.exe

Если последней компоновкой этого файла была отладочная компоновка, Visual
Studio .NET, вероятно, не встретит проблем в переходе к исходному коду файла.
Если выполнялась финальная компоновка, вы можете перейти только к дизассем-
блированному коду. Тип компоновки обычно несколько проще определить в Visual
С# и Visual C++, так как конечные файлы размещаются в папках debug или release
в зависимости от типа сборки.

Ключ /useenv используется только в Visual C++. Он позволяет приказать IDE
задействовать переменные среды, установленные для командного сеанса, из ко-
торого запущен Devenv.exe. Параметр полезен для создания компоновок с особыми
версиями библиотек периода выполнения. Например, вам могут потребоваться
файлы из определенной версии Windows SDK или вы захотите протестировать
бета-версии библиотек DirectX. Ключ /useenv позволяет сделать это, не изменяя
параметры в IDE.

Вот параметры Devenv.exe для компоновки из командной строки (табл. 15-1):

Табл. 15-1. Параметры Devenv.exe для компоновки из командной строки

Параметр Описание
/build <сборка> Указывает тип компоновки.

/clean <сборка> Для типов проектов, поддерживающих эту функцию, удаля-
ются результаты компоновки указанного типа.

/command <команда> Указывает именованную команду, макрос или псевдоним
Command Window для выполнения при запуске IDE,

/debugexe <ехе-файл> Указывает исполняемый файл для отладки в IDE,

/deploy Для решений, включающих проект развертывания, приложе-
ние развертывается после компоновки.

/out <имя_файла> Указывает файл журнала для вывода информации о компо-
новках из командной строки.

/project <проект> Указывает проект из решения для открытия или компоновки,

/projectconfig Указывает конфигурацию проекта при открытии проекта
<коифигурация_проекта> из решения.

/rebuild <сборка> Проекты, поддерживающие команду Clean, перед компонов-
кой очищаются. В противном случае все целевые файлы
проекта собираются повторно.

/run Результат компоновки решения запускается в IDE.

/runexit IDE открывается в свернутом виде, и запускается результат
компоновки решения.

/useenv Для компоновок в Visual C++ этот параметр позволяет при-
казать IDE использовать переменные среды, установленные
для командного сеанса.

Установка параметров графического
пользовательского интерфейса из командной строки
Параметры графического пользовательского интерфейса (GUI) позволяют менять
некоторые установки IDE из командной строки. Какие-то из них могут показать-
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ся бесполезными, но их можно задействовать для тестирования окон надстроек
при различных параметрах GUI.

Ключи /mdi и /mditabs позволяют переходить из многодокументного интер-
фейса (MDI) в режим вкладок в окнах документов IDE. Помните: ваш выбор фик-
сируется в IDE, так что если вы экспериментируете с параметром /mdi и забудете
запустить Devenv.exe с ключом /mditabs, то при следующем запуске IDE вкладки
исчезнут.

Два ключа предназначены для работы со шрифтами, но влияют они только на
IDE, не затрагивая окон документов: /fs позволяет указать в пунктах размер тек-
ста, отображаемого в lDE,/fn — указать имя нужного шрифта. Эти параметры также
фиксируются, поэтому используйте их осторожно; указав бессмысленные значе-
ния, можно привести IDE в негодность. Вот результат присвоения параметру /Jh
значения 14 (рис. 15-3):

'-; Start Page
Clipboard Ring Щ

General

Open an Existing Project

: Command Window

Ma Help
; Solution Explorer
I Managing Solutions. Proii

"" * J Samples
. Visual Studio Samples
! U Getting Started

•.*.-'- Creatingjjgw Solutions a -

Рис. 15-3. He пытайтесь повторить это дома: Devenv.exe /fn 14

Ключ /LCID позволяет запустить IDE с указанным языком. Он может пригодиться
при локализации надстроек. На машине, где запускается IDE, должна быть уста-
новлена версия Visual Studio .NET для нужного языка. Параметр можно применять
для тестирования надстроек на разных языках без установки разных тестовых
машин. Подписчики MSDN Universal получат доступ к различным версиям Visual
Studio .NET.

Параметры командной строки для управления GUI таковы (табл. 15-2):

Табл. 15-2. Параметры Devenv.exe для управления GUI из командной строки

Параметр Описание
/mditabs

/mdi

/fn <шгя_шрифта>

Открывает IDE с вкладками в окнах документов.

Открывает IDE с MDI-окнами.
Использует в IDE указанный шрифт,

см. след. стр.
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Табл. 15-2. (окончание)

Параметр Описание
/fs Используе'1 в IDE указанный размер шрифта.

/migratesettings Переносит некоторые пользовательские параметры
из предыдущих версий Visual Studio .NET.

/LCID <Ю_языка> Открывает IDE с использованием указанного языка.

Параметры VSIP
Остальные параметры позволяют партнерам Microsoft Visual Studio Integration
Program (VSIP) проверять свои решения VSIP. Они не принесут вам пользы без до-
ступа к этой программе, но для полноты материала мы их приведем (табл. 15-3):

Табл. 15-3. Параметры Devenv.exe для управления средой

Параметр Описание

/noVSIP Отключает номер лицензии VSIP (VSIP license key) для тестирования,

/safemode Загружает стандартную стабильную среду для тестирования,

/resetskippkgs Включает пакеты, отмеченные в IDE как пропускаемые.

Управление исходным кодом
с помощью Visual SourceSafe
Visual Studio .NET поставляется с поддержкой VSS, а версии Visual Studio .NET
Enterprise Developer и Enterprise Architect поставляются с необходимыми компо-
нентами для установки VSS-сервера.

В этом разделе мы поговорим об установке и начале работы с VSS-сервером, а
также об организации контроля версий и защиты исходных кодов проектов и
помощи в управлении командной разработкой.

Установка VSS
Даже если вы самостоятельный разработчик, попробуйте установить VSS-сервер
на отдельной машине. При этом даже при отказе винчестеров вашей рабочей
станции у вас сохранится одна из последних версий проекта в системе контроля
исходных кодов на другом сервере.

Размещение файлов в системе контроля исходных кодов
Для использования VSS в Visual Studio .NET нужно установить версию VSS, поставляе-
мую с Visual Studio .NET. Далее мы будем предполагать, что вы правильно устано-
вили базу данных VSS и хотите работать с ней, используя встроенные инструменты
Visual Studio .NET 2003-

При первом запуске Visual Studio .NET на рабочей станции вы увидите, что
элементы меню Source Control затенены. Чтобы задействовать преимущества функ-
ций VSS, встроенных в Visual Studio .NET, на рабочей станции должен иметься
клиент VSS. Обычно его можно установить из общего ресурса на сервере: найди-
те в общей папке VSS на сервере файл Netsetup.exe и запустите его.
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Клиент VSS позволяет провести начальную установку VSS. Сначала откройте базу
данных VSS — она понадобится для управления кодом. После установки клиента
VSS в папке Microsoft Visual SourceSafe из меню Пуск вы найдете ссылку на испол-
няемый файл. Откройте клиент и нажмите Ctrl+p, чтобы отобразить диало! овое
окно Open SourceSafe Database (рис. 15-4). Перейдите в общую папку с базой дан-
ных VSS и откройте файл srcsafe.ini.

Open SourceS.ife Database

ame: btiano

W Spentfedatabaser«ftEima 1 runVisuatSoureeSele

Рис. 15-4- Диалоговое окно Open SourceSafe Database
после выбора нужной базы данных

В ответ на приглашение введите установленные вами или администратором
имя пользователя и пароль. На рис. 14-5 показана база данных VSS, устаношгенная
для помощи в управлении кодами и главами для этой книги. Можете закрыть юл снт-
ское приложение VSS. Далее мы будем работать в основном из Visual Studio .NET.

Й£ risuatSourceSafe Explorer

'•' /* -> ' .
WS

-Ц Dap

Рис. 15-5. База данных VSS, открытая в клиентском приложении VSS

Установив базу данных и получив к ней доступ с рабочей станции, можн< i на-
чать размещение решений и проектов в системе контроля исходных кодов, От-
кройте решение в IDE или создайте новое решение. В Visual Studio .NET выберите
из меню File команду Source Control, а затем — Add Solution To Source Control
(рис. 15-6).
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Рис. 15-6. Добавление решения в VSS через меню Source Control в Visual Studio NET

Вы увидите диалоговое окно Visual SourceSafe Login, а за ним — диалоговое окно
Add To SourceSafe Project (рис. 15-7), в котором можно выбрать или создать папку
для проекта.

ftdd to SourceSafe Project

Project

Chaptes
i ..!
Samples

Рис. 15-7. Диалоговое окно Add To SourceSafe Project

При размещении решения в системе контроля исходных кодов оно добавля-
ется на VSS-сервер. Решение, с которого вы начали, теперь рассматривается как
рабочая копия (working copy), и для внесения изменений в файлы их надо полу-
чить (checkout) из VSS. На рис. 15-8 — окно Solution Explorer для проекта с кон-
тролем исходных кодов. Значки замков в Solution Explorer показывают, что фай-
лы скопированы на локальный компьютер, но не получены для редактирования.
Рядом с именем полученных файлов отображается галочка.
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Solution t Htilofi-r • VBWmApn

jjal References
Э Assernblylnfc.vb
Щ Fotml.vb
Setup
Г..1| Detected Dependencies
Sjj} Primary output From VBWinApp (Active)

Рис. 15-8. Решение с контролем исходных кодов

Работа с файлами при контроле исходных кодов
Поместив решение в систему контроля исходных кодов, вы и члены вашей команды
можете получать к нему доступ из Visual Studio .NET. На машине, где было созда-
но решение, добавленные в VSS файлы становятся рабочими копиями данного
конкретного разработчика. Вы можете удалить локальную папку и открыть реше-
ние из VSS, скопировав его в новое место на рабочей станции.

Чтобы открыть проект с VSS-сервера, шелкните в меню File команду Source
Control и затем выберите Open From Source Control или введите в Command Window
команду File.OpenFromSourceControl. В открывшемся диалоговом окне Visual
SourceSafe Login вы сможете ввести ваши учетные данные и выбрать базу данных
VSS, к которой нужно получить доступ. Зарегистрировавшись, вы увидите диало-
говое окно Create local project from SourceSafe (рис. 15-9).

Create local project irom SourceSafe

Create a new project in (he folder

ChapCB
ChapIO

;
Diap12
Chap13
Chapl 4

Рис. 15-9. Выбор проекта из базы данных
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Выберите проект и щелкните ОК. Вы увидите диалоговое окно Browse Folder,
где можно выбрать рабочую папку для решения. Программа добавит выбранную
папку в поле Create A New Project In The Folder. Щелкните OK еще раз. Файлы
решения будут скопированы на локальный компьютер, и откроется диалоговое окно
Open Solution с .sin-файлом решения. Выбрав .sin-файл в этом диалоговом окне,
вы сможете начать работу с локальной копией решения.

Примечание В качестве рабочей папки для решения можно выбрать общий
сетевой ресурс. В VSS часто бывает проще назначить сетевому ресурсу
букву диска и использовать ее при работе со стандартными диалоговы-
ми окнами старого типа.

Работа с файлами при контроле исходных кодов вполне очевидна. Когда вы
начинаете редактировать файл, он блокируется на сервере, и в это время дру-
гой разработчик не может вносить изменения. Это и есть «контроль» исходных
кодов.

Посмотрим, что происходит, когда два программиста работают над одним
решением, используя контроль исходных кодов, Оба открыли решение через VSS
в локальной папке или общем сетевом ресурсе и трудятся над проектами в Visual
Studio .NET. Скажем, Марк добавляет кнопку в диалоговое окно. При попытке ре-
дактирования файла появляется диалоговое окно Check Out For Edit (рис. 15-10),
позволяя оставить комментарий о том, что он делает, прежде чем получить файл
для редактирования.

•.a-
jie»!
И Р

g some UIAmanti to Ни н op air's men fo

Рис. 15-Ю. Получение файла из VSS для редактирования

Помните: оба программиста непрерывно работают в Visual Studio .NET, и при
этом им предлагается получать файлы для редактирования. Почти вся работа с
базами данных VSS в Visual Studio .NET выполнятся автоматически, поэтому вам
не придется охотиться на файлы с помощью клиента VSS.

Тут Брайан захотел внести изменения в форму, которую получил Марк. Марк
еще не вернул файл с изменениями и владеет монопольным доступом к нему. Это
значит, что Брайан не сможет изменить файл, пока он не будет возвращен. Когда
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Брайан пытается получить этот файл для редактирования, он видит запрещающее
диалоговое окно (рис. 15-Н).

jMp I ,„»*-•

Рис. 15-11- Сообщение, появляющееся при попытке получить
для редактирования файл, уже полученный другим пользователем

Если Брайану действительно нужен этот файл, он может попросить Марка
вернуть его. Маленькие группы могут успешно работать по такой схеме, но и бо-
лее крупных командах вам, вероятно, не захочется вмешиваться друг к другу в код.
И все же, как видите, функции контроля исходных кодов позволяют узнать, кто
контролирует файл в каждый момент времени, и не допускают изменение этого
файла, пока человек, контролирующий файл, не вернет его в базу данных.

Скажем, Марк внес изменения в файл и готов вернуть его. Он может вернуть
файлы, щелкнув правой кнопкой полученные файлы в Solution Explorer и выбрав
из контекстного меню команду Check In. Откроется диалоговое окно Check In
(рис. 15-12). Здесь он может ввести комментарий о возвращаемых файлах. Этот
комментарий можно направить руководителю проекта или другим разработ-
чикам.

Select items to check in:

Name

E3 j? ^J Items below solution 'CSWinApp'

В |? |pl Files below pro|ect 'CSWinApp'

r-arn1! i .[•£

• Change type I Mootfisd Tune

12/11/2002 11:22:36 PM

Comments:

I've added the second button per the new spec,

f £jsp!ay silent cfiecfc ii cfflnmsnrfih menus

Check In

Рис. 15-12. Возврат файла в VSS

С этого момента Брайан работает с устаревшими копиями исходных файлов.
Что происходит, если он пытается редактировать старую форму? Предостаатая файл
для редактирования, VSS заменяет устаревшую версию файла на машине Брайана
обновленным файлом из базы данных.

Для замены фалов с локального компьютера на последние версии из базы дан-
ных служит команда File.GetLatestVersion. Она также доступна из контекстного меню
Solution Explorer. Если вы внесли изменения в полученный для редактирования
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файл, вы можете занести их в базу данных или продолжить работу, не занося из-
менения в базу. В любом случае изменения, занесенные в базу другими разработ-
чиками, применяются к исходным файлам в вашем решении.

Стоит отметить еще пару функций VSS, доступных из Visual Studio .NET. Пер-
вая — это команда History (FileHistory). Она работает в пофайловом режиме и
доступна через подменю Source Control меню File или окно Command Window.
Команда History' открывает диалоговое окно, в котором перечислено, кто и когда
получал файл для редактирования (рис. 15-13). Двойной щелчок любой версии из
списка открывает диалоговое окно History- Details, содержащее все примечания,
добавленные при возвращении файла (рис. 15-14).

, ;
12/12/0212 3\t
12/11/02112*
12/11/

Checked

Chocktd

Cieoted

•

Рис. 15-13- Просмотр хронологии файла в VSS

HBIOI у Ое tails

Rfe S
Version: 3

Dflte 12/12/02 1231 a

User: Marc

n $/SamplesChap1 5/CSWirApp

Comnmt

I've added the second button per Hie new spec

Рис. 15-14- Подробности к определенной версии файла

Еще одна интересная особенность — окно инструментов Pending Checkins
(рис. 15-15). Это стыкуемое окно доступно, только когда вами получены файлы
для редактирования. Его можно вызвать через подменю Source Control из меню
File или контекстное меню Solution Explorer. Это окно инструментов предлагает
некоторые функции, которые не так просто найти в других диалоговых окнах.
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Например, щелкнув кнопку' Option на панели инструментов Pending Checking, вы
сможете удерживать файл полученным для редактирования, занося изменения в
базу данных. Таким образом, можно предоставлять сделанные изменения другим
разработчикам, в то же время сохраняя контроль над файлом.

Pending thertirt*

Name

В $У зд1 Items below solution 'C5WirApp'

В p |p Rles below project 'CSWIrrtpp1

Change type

В p"|î ) Files below project 'CSClassLibrary'

Рис. 15-15. Окно инструментов Pending Checkins

Практикум: отключение контроля исходных кодов

Скачав решение, которое кто-то закачал в Web, вы можете обнаружить а >-
общения об ошибках, говорящих, что решение находилось в системе юж-
троля исходных кодов. Открывать заархивированное решение, к которому
кто-то применял контроль исходных кодоа, — занятие не из приятных, нэ
контроль исходных кодов легко удалить из решения через подменю Source
Control из меню File в Visual Studio .NET.

Откройте решение CSWinApp из папки Chapter 15 сопроводительного
материала книги. Вы увидите несколько диалоговых окон, сообщающих о
том, что файлы решения находились под контролем исходных кодов. Что-
бы избавиться от этих сообщений, надо отключить решение и проекты от
контроля исходных кодов, под которым они находились. Дна этого нажмите
Ctrl+Alt-f А, чтобы открыть окно Command Window, и введите JFHe.Change-
SourceControl Эта команда открывает диалоговое окно Change Source
Control:

см, след, с тр.
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Чтобы отключить решение, выделите перечисленные компоненты и
щелкните кнопку Unbind Вы получите сообщение о том, что после' отклю-
чения решения эти файлы болыне не будут находиться под контролем ис-
ходных кодов. Щелкните ОК, сохраните решение, и раздражающие сооб-
щения исчезнут. Это можно проделать ддя любого решения, которое вы
найдете в Web. Предоставляя свои решения для совместного использования,
не забудьте отключить контроль исходных кодов перед публикацией. Раз-

, работники, которые будут пользоваться еаншм кодом, оценят это.

Тщательное планирование решений
Работая в VSS со сложными решениями, содержащими много проектов, важно
тщательно планировать решения, прежде чем внести их в систему контроля пер-
вый раз. Это избавит вас от многих проблем в будущем. Главное, перед первым
занесением файлов надо помнить, что файл решения должен находиться в роди-
тельской папке, содержащей отдельные папки для каждого проекта в решении,
Например, вы хотите создать решение, содержащее три отдельных компонента.
В нем есть графический пользовательский интерфейс, написанный на Visual Basic
.NET. Есть библиотека классов, написанная на Visual C#, и СОМ-компонент на Visual
C++. (В главе 2 мы говорили о сочетании этик типов проектов в решении.)

Чтобы совместить все эти типы проектов в одном решении, нужно создать папку
для хранения решения, создав пустое решение в любом удобном месте. Затем надо
добавить новые проекты в пустое решение, поместив папки для этих проектов в
папку с главным файлом решения.

Разместив вес проекты в решении, можно вносить его в VSS описанным выше
способом. Теперь системе контроля будет проще управлять ссылками в проекте,
а разработчикам, занимающимся разными компонентами решения, — -управлять
собственными проектами с контролем исходных кодов.

Примечание Для планирования объемных работ больших команд в VSS Microsoft
создала прекрасный документ, содержащий массу полезной информации
о планировании решений, ко мпоновок и контроля исходных кодов, — «Team
Development with Visual Studio .NET and Visual SourceSafe» он доступен в
MSDN: http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/
dnbda/html/ tdlg_rm.asp.

He нарушайте компоновку
Контроль исходных кодов помогает выполнять регулярные компоновки, позво-
ляя постоянно запускать и тестировать продукт. Такие компоновки следует выпол-
нять как можно чаще, учитывая объем и масштаб всего проекта и размер коман-
ды. Поэтому, прежде чем добавить новый код в систему контроля, убедитесь, что
он успешно собирается.

Идея контроля исходных кодов — в сохранении работоспособной версии
продукта на протяжении всего времени. Если код, который вы внесли в базу дан-
ных VSS, нарушает компоновку, он может повлиять на работу других команд, уча-
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ствующих в проекте. Поэтому вносите свой код, только когда он сможет компи-
лироваться в составе продукта, не вызывая проблем. В сценариях со многими
разработчиками не следует применять контроль исходных кодов как хранилище
резервных копий текущей работы. Сохраняйте резервные копии проектов на своей
рабочей станции и вносите их в систему контроля, только когда они готовы к
запуску.

Примечание Разумеется, для одного пользователя VSS представляет прекрас-
ное решение для резервного копирования.

Что дальше
Б этой книге мы обсудили ряд вопросов использования и настройки Visual Si.udio
.NET. По мере изучения этого удивительного инструмента и объектной модели
автоматизации вы начнете видеть совершенно новые способы настройки и авто-
матизации IDE. Мы искренне надеемся, что вы создадите решения, в которых в
той или иной степени вам помогут идеи, изложенные в этой книге.
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Справочник по модели кода

О 12 главе мы обсуждали модель кода Visual Studio .NET, но некоторые детали
мы оставили за скобками. Здесь все эти детали собраны в справочник, отражаю-
щий современное состояние дел по всем объектам, свойствам и методам модели
кода.

Объекты модели кода
В данном разделе объясняется назначение объектов модели кода и их свойства.
Изучение методов модели кода мы отложим до раздела «Генерация кода*.

FileCodeModel и CodeModel
Объекты FileCodeModel и CodeModel — два пути, ведущих в модель кода; каждый
из этих объектов включает набор элементов кода верхнего уровня и методы, по-
зволяющие добавлять, удалять или изменять эти элементы кода. Свойства объек-
тов класса FileCodeModel таковы (табл, А-1):

Табл. А-1. Свойства класса FileCodeModel

Свойство Описание
CodeElements Возвращает набор объектов CodeElement верхнего уровня, определен-

ных в соответствующем исходном файле.

DTE Возвращает объект DTE.

Language Возвращает GUID, представляющий язык программирования исходно-
го файла.

Parent Возвращает объект Projectltem соответствующего исходного файла.

Объект FileCodeModel всегда принадлежит определенному исходному файлу
проекта. Можно получить объект FileCodeModel через свойство FileCodeModel объек-
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та Projectltem, служащего оберткой для исходного файла; получив объект FtieCode-
Model, можно через его свойство Parent вернуться обратно к родительскому об1>екту
Projectltem, Важнейшим свойством объекта FtieCodeModel, с точки зрения модели
кода, является CodeElements, открывающее доступ к элементам кода верхнего уровня
соответствующего исходного файла.

Свойство Language возвращает GUID, представляющий язык программирова-
ния исходного файла. Перечисление EnvDTE.CodeModelLanguageConstants опреде-
ляет константы для GUID языков Visual Basic, Visual Cff и Visual C++ (в перечисле-
нии не приводятся GUID для Visual J#: E6FDF8BF-F3D1-11D4-8576- 0002А516ЕСЕ8).
Если вам тяжело запомнить, какой GUID какому языку соответствует, воспользуй-
тесь следующим кодом, который переводит эти GUID на английский:

string LanguageFromGUID(string langGuid)

{
string language = String.Empty;

switch (langGuid.ToUpper())
{

case CodeModelLanguageConstants.vsCMLanguageCSharp:

language = "Visual Ctf";

break;

case CodeModelLanguageConstants,vsCMLanguageVB:

language = "Visual Basic";

break;

case "{E6FDF8BF-F3D1-11D4-8576-0002A516ECE8}":

language = "Visual Jff";

break;

case CodeModelLanguageConstants.vsCHLanguageVC:

language = "Visual C++";

break;

default:
language = "Other";
break;

I

return language;

Важно! Вы не можете просто открыть произвольный исходный файл в Visual
Studio .NET и работать с его элементами посредством модели кода (ска-
жем, вы не сможете получить объект FileCodeModel из исходного файла
в каталоге Solution Items). Модель кода для исходного файла будет со-
здана, только если вы включите этот файл в проект на соответствующем
языке.

14-1116
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В табл. А-2 перечислены методы объектов класса FileCodeModel. Методы Addxxx
и Remove мы рассмотрим в разделе «Генерация кода»; полное описание метода
CodeElementFromPoint см. в разделе «Получение CodeElement из объекта точки» в
главе 12.

Табл. А-2. Методы класса FileCodeModel

Метод Описание

AddAttribule Создает новый атрибут верхнего уровня.

AddClass Создает новый класс верхнего уровня.

AddDelegate Создает новый делегат верхнего уровня.

AddEnum Создает новое перечисление верхнего уровня.

AddFunction Создает новую функцию верхнего уровня.

Addlnterface Создает новый интерфейс верхнего уровня.

AddNamespace Создает новое пространство имен верхнего уровня,

AddStruct Создает новую структуру верхнего уровня.

AddVariable Создает новую переменную верхнего уровня,

CodeElementFromPoint Возвращает элемент кода, содержащий переданный объект
TextPoint.

Remove Удаляет указанный элемент кода.

Объект CodeModel, возвращаемый свойством ProjectCodeModel, предоставляет
более подробный граф, чем объект FileCodeModel Поскольку объект CodeModel
действует на уровне проекта, а не на уровне элемента проекта, в его наборе Code-
Elements можно ожидать большее количество элементов кода верхнего уровня, чем
их можно увидеть в типичном наборе FileCodeModel.CocteElements. В зависимости
от типа проекта объект CodeModel также предоставляет информацию, не включа-
емую объектом. FileCodeModel, например, атрибуты уровня сборки и внешние про-
странства имен. Свойства класса CodeModel таковы (табл. А-3).

Табл. А-3. Свойства класса CodeModel

Свойство Описание
CodeElements Возвращает набор объектов CodeElement верхнего уровня, определен-

ных в соответствующем проекте.

DTE Возвращает объект DTE.

IsCaseSensitive Указывает, является ли язык программирования чувствительным .
к регистру.

Language Возвращает GUID, представляющий язык программирования проекта,

Parent Возвращает родительский объект Project,

Большинство свойств объекта CodeModel аналогично свойствам объекта File-
CodeModel, но они представляют информацию уровня проекта. Эта информация
высокого уровня иногда требуется, например, аналог CodeModelLanguage может
рассказать о языке программирования проекта, даже если проект не имеет фай-
лов (и, следовательно, объекта FileCodeModel}. Свойство IsCaseSensititte присутствует
только у объекта CodeModel и позволяет определить, чувствителен ли язык про-
граммирования к регистру, что очень важно знать при генерации имен новых эле-
ментов кода.
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Методы объектов класса CodeModel перечислены в табл. А-4. Исследование

методов Addxxx и Remove мы отложим до раздела «Генерация кода*.

Табл. А-4. Методы класса CodeModel

Метод Описание

AddAttribute

AddClass

AddDelegate

AddEnum

AddFunction

Addlnterface

AddNamespace

AddStruct

AddVariable

CodeTypeFromFullName

CreateCodeTypeRef

IsValidlD

Remove

Создает новый атрибут верхнего уровня.

Создаст новый класс верхнего уровня,

Создает новый делегат верхнего уровня.

Создает новое перечисление верхнего уровня.

Создает новую функцию верхнего уровня.

Создает новый интерфейс верхнего уровня.

Создает новое пространство имен верхнего уровня.

Создает новую структуру верхнего уровня.

Создает новую переменную верхнего уровня.

Возвращает объект CodeType, представляющий данный
элемент кода.

Возвращает объект CodeTypeRef, представляющий тип
полностью квалифицированного имени.

Возвращает, допустимо ли указанное имя как программный
идентификатор для текущего языка программирования.

Удаляет указанный элемент кода из исходного файла.

Метод CodeTypeFromFullName позволяет получить объект CodeType для опре-

деленного элемента кода по его полностью квалифицированному имени.

Метод CreateCodeTypeRef позволяет создать объект CodeTypeRefна основе пол-

ностью квалифицированного имени или значения перечисления vsCMTypeRef

(табл. А-5).
И, наконец, метод IsValidlD позволяет проверить, допустим ли данный иденти-

фикатор в некотором языке. Этот метод реализован во всех языках.

Табл. А-5. Перечисление vsCMTypeRef

Константа Описание

VsCMTypeRejOtber

VsCMTypeRefCodeType

VsCMTypeRefArray

VsCMTypeRejVoid

VsCMTypefteJPointer

VsCMTypeRejString

VsCMTypeRefObject

VsCMTypeReJByte

VsCMTypeRefChar

VsCMTypeRejShort

VsCMTypeReflnt

VsCMTypeReJLong

VsCMTypeRejFloat

Тип данных не из этой таблицы

CodeType

Массив

Пустой

Указатель

Строка

Объект

Байт

Символ

Короткое целое

Целое

Длинное целое

С плавающей точкой

см. след. стр.



404 Приложение Справочник по модели кода

Табл. А-5. Перечисление vsCMTypeRef (окончание)

Константа Описание

VsCMTypeReJDouble

VsCMTypeRefDecimal

VsCMTypeReJBoot

VsCMTypeRejVariant

С плавающей точкой двойной точности

Десятичное

Логическое

Универсальный

CodeElement
CodeElement — это нечто вроде «базового класса» для остальных объектов модели
кода. Он представляет ряд свойств, общих для всех типов программных конструк-
ций. Свойства объектов класса CodeElement таковы (табл. А-6):

Табл. А-6. Свойства класса CodeElement

Свойство Описание

Children Возвращает набор всех объектов CodeElement, относящихся к данному
элементу кода.

Collection Возвращает родительский набор объектов CodeElements.

DTE Возвращает объект DTE.

EndPoint Возвращает объект TextPoint, отмечающий конец определения данного
элемента кода.

Extender' Возвращает запрошенный объект-расширитель.

ExtenderCATID Возвращает идентификатор (ID) категории расширителя.

ExtenderNames Возвращает имена доступных объектов-расширителей,

FullName Возвращает полностью квалифицированное имя данного элемента
кода.

InfoLocation Возвращает значение vsCMInfoLocation, которое описывает, где опреде-
лен данный элемент кода.

IsCodeType Указывает, относится ли данный элемент кода к объектам CodeType.

Kind Возвращает значение vsCMElement. описывающее определенный тип
элементов кода.

Language Возвращает язык программирования, использованный для создания
данного элемента кода.

Name Задает или возвращает имя данного элемента кода.

Projectltem Возвращает объект Project/tern, содержащий данный элемент кода.

StartPoint Возвращает объект TextPoint, помечающий начало определения
данного элемента кода.

С# не позволяет ссылаться на это свойство в операторе присваивания, поскольку его
аксессор get имеет параметр. Используйте явный вызов аксессора get.

Три важнейших свойства объектов CodeElement: Name, FullName и Kind. Name,
доступное для чтения и записи, позволяет программно получить и присвоить имя
элементу кода. [В Visual Basic для свойства Name возможность записи (присвое-
ния) не поддерживается.] Следует, однако, заметить, что не всегда можно присво-
ить элементу кода другое имя — например, нельзя изменить имя конструктора,
так как имя конструктора должно совпадать с именем его родительского класса.
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FullName возвращает полностью квалифицированное имя элемента кода. Kind
возвращает значение из перечисления vsCMElement, идентифицирующее конст-
рукцию кода, которой является данный элемент кода. Перечисление vsCMElement
содержит 40 констант, представляющих всевозможные конструкции кода, кото-
рые могут вам понадобиться (а также несколько невразумительных конструкций,
которые, мы надеемся, вам не понадобятся).

Свойство Children возвращает набор CodeElements, содержащий все элементы
кода, относящиеся к данному элементу. Языкам не обязательно поддерживать это
свойство, и большинство языков его не поддерживают. Из четырех языков про-
граммирования, включенных в коробочную поставку Visual Studio .NET, только Visual
C++ использует свойство Children.

Примечание Когда вы узнаете о модели кода побольше, вы увидите, что Visual
C++ принес с собой массу своих идиосинкразии. Когда Visual Studio .NET
пригласила разные языковые группы присоединиться к своей модели
кода, Visual C++ появился с собственной моделью кода. По большей ча-
сти Visual C++ выполняет свою работу по реализации модели кода Visual
Studio .NET (конечно, опираясь на собственную модель кода), но в ре-
зультате в модели кода Visual Studio .NET были сделаны уступки, обеспе-
чивающие более широкий доступ к «родной» модели кода Visual C++. Это
и чужеродные свойства, такие как CodeElement.Children, и прочие вкрап-
ления Visual C++ в разных частях модели кода, например, среди конста нт
перечисления vsCMElement.

Свойство InfoLocation возвращает значение, принадлежащее перечислению
vsCMInfoLocation, позволяющее узнать, где найти данную конструкцию кода. В табл.
А-7 представлены константы из vsCMInfoLocation.

Табл. А-7. Константы перечисления vsCMInfoLocation

Константа Описание
vsCMInfoLocationProject Элемент кода в файле проекта.

vsCMInfoLocationExternal Элемент кода во внешнем файле.

vsCMInfoLocationVirtual Эта константа не используются в Visual Studio .NET 200 :>.

vsCMInfoLocationNone Модель кода не может определить местонахождение
данного элемента кода.

Когда значение свойства InfoLocation равно vsCMInfoLocationProject, свойства
StartPoint и EndPoint возвращают объекты TextPoint, определяющие границы дан-
ного элемента кода в исходном файле.

Свойства Extender, ExtenderCATID и ExtenderNames позволяют обращаться к
объектам-расширителям, относящимся к данному элементу кода (объекты-расши-
рители позволяют добавить, скрыть или заменить свойства элемента кода, к ко-
торому они относятся, когда вы просматриваете эти свойства в IDE).

Свойства Language и Projectltem эквивалентны свойствам FileCodeModelLanguage
и FileCodeModelParent соответственно. Свойство Collection возвращает родитель-
ский набор CodeElements. Свойство IsCodeType возвращает true, когда объект Code-
Element также поддерживает интерфейс CodeType (о нем см. ниже). Вот методы
объектов класса CodeElement (табл. А-8);
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Табл. А-8. Методы класса CodeElement

Метод Описание
GetEndPoint Возвращает объект TextPoint, отмечающий конец определения данного

элемента кода.

GetStartPoint Возвращает объект TextPoint, отмечающий начало определения данно-
го элемента кода.

Методы GetStartPoint и GetEndPoint возвращают объект TextPoint, который от-
мечает соответственно начало и конец некоторого аспекта определения данного
элемента кода. Интересующий аспект передается методу как одна из констант
перечисления vsCMPart (табл. А-9). Методы GetStartPoint и GetEndPoint гибче, чем
их двойники StartPoint и EndPoint, фактически CodeElementStartPoint и CodeEle-
mentEndPoint эквивалентны CodeElement.GetStartPoint(vsCMPartWboleWithAttributes)
и CodeElement.GetEndPoint(vsCMPartWholeWithAttributes) соответственно. Чтобы убе-
диться в гибкости методов GetStartPoint и GetEndPoint, можете запустить макрос
Chapterl2\CodeDiscovery\TextFromStartAndEndPoints, который вызывает эти два ме-
тода с каждым из значений из перечисления vsCMPart и отображает результаты.

Табл. А-9. Перечисление vsCMPart

Константа Возвращает

VsCMPortName

VsCMPartAttributes

VsCMPartHeader

VsCMPartWhole

VsCMPartBody

VsCMPartNavigate

vsCMPartAttributesWithDelimiter

vsCMPartBodyWitbDelimtier

vsCMPartHeaderWitbAttributes

vsCMPartWholeWtihAttributes

Имя данной конструкции языка.

Применяемые к данной конструкции кода атрибуты
за вычетом ограничителей атрибутов.

Заголовок конструкции кода,

Конструкция кода полностью

Тело конструкции кода, за вычетом ограничителей
тела.

Место в исходном коде, куда переместится каретка,
когда вы дважды щелкнете элемент в Class View.

Применяемые атрибуты вместе с ограничителями
атрибутов.

Тело данной конструкции кода вместе с ограничите-
лями тела.

Заголовок конструкции кода и его атрибуты.

Вся конструкция полностью вместе с атрибутами.

Специализированные объекты модели кода
Ниже описаны объекты, относящиеся напрямую к определенным конструкциям
кода. Каждый из этих объектов, помимо членов CodeElement, имеет собственные
специфические члены, что образует очень длинный список членов в файлах справ-
ки. Мы не приводим общих членов для всех CodeEletnent, чтобы сосредоточиться
на членах, специфичных для каждого типа. Мы также не приводим свойств, вклю-
ченных в табл. А-10: не будучи свойствами CodeEletnent, они являются общими для
всех типов, рассматриваемых в данном разделе.
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Табл. А-10. Свойства, общие для всех типов модели кода

Свойство Описание

Comment Присваивает или возвращает комментарии, связанные с элементом
кода.

DocComment Присваивает или возвращает документируемые комментарии элемента
кода.

Parent Возвращает родительский набор CodeEletnents.

Свойство DocComment позволяет создавать документируемые посредством XML
комментарии для языков, их поддерживающих (скажем, С# и J#). Строка, переда-
ваемая свойству DocComment, должна содержать допустимый XML-текст, заклю-
ченный в тэги <doc></doc>.

Свойство Comment создает обычные комментарии (С# и J#, однако, своеобразно
реализуют функциональность записи свойства Comment, преобразуя обычную
строку в документируемый XML-комментарий <summary>~).

CodeNamespace

Объекты класса CodeNamespace относятся к конструкциям пространства имен .NET
(package в J#, namespace в С# и C++, а также Namespace в Visual Basic). Объекты
CodeNamespace имеют следующие свойства (табл. А-11):

Табл. А-11. Свойства класса CodeNamespace

Свойство Описание
Свойства CodeElement См. табл. А-б.

Прочие общие свойства См. табл. А-10,

Members Возвращает элементы кода верхнего уровня, входящие
в данное пространство имен.

Как видно из табл. А-11. единственным специфическим свойством класса Code-
Namespace является Members, которое позволяет получить доступ к элементам кода
верхнего уровня, входящим в данное пространство имен.

Табл. А-12 показывает методы класса CodeNamespace, которые мы обсудим в
разделе «Генерация кода».

Табл. А-12. Методы класса CodeNamespace

Метод Описание .

Методы CodeElement См. табл. А-7

AddCloss Создает в данном пространстве имен новый класс.

AddDelegate Создает в данном пространстве имен новый делегат.

AddEnum Создает в данном пространстве имен новое перечисление

Addlntetface Создает в данном пространстве имен новый интерфейс.

AddNamesp&ce Создает в данном пространстве имен новое пространство имен,

AddStruct Создает в данном пространстве имен новую структуру.

Remove Удаляет заданный элемент кода.
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CodeType

Класс CodeType — это обобщающий класс, как и CodeElement. В качестве объекта
такого класса можно рассматривать все, что является типом в .NET Framework. Таким
образом, можно рассматривать конкретные типы модели кода (CodeClass, CodeStruct,
CodeDelegate, Codelnterface и CodeEnum) как объекты одного типа — CodeType.
Свойства объектов класса CodeType (табл. А-13) таковы:

Табл. А-13. Свойства класса CodeType

Свойство Описание
Свойства CodeElement

Прочие общие свойства

Access

Attributes

Bases

DerivedTypes

IsDerivedFrom'

Members

Namespace

См. табл. А-6.

См. табл. A-10.

Задает или возвращает модификаторы доступа.

Возвращает набор атрибутов.

Возвращает набор базовых типов.

Возвращает набор производных типов.

Возвращает, имеет ли этот тип в качестве базового
другой тип.

Возвращает набор элементов кода верхнего уровня,
входящих в этот тип.

Возвращает объект CodeNamespace, представляющий
родительское пространство имен.

С# не позволяет ссылаться на это свойство в операторе присваивания, поскольку его
аксессор get имеет параметр. Используйте явный вызов аксессора get.

Свойство Access задает или возвращает значения из перечисления vsCMAccess,
определяющие доступ к данному элементу кода (public, private и т. д.). Помните,
что возможность записи в свойство CodeType Access отсутствует в Visual C++ и Visual
Basic. Вот константы перечисления vsCMAccess (табл. А-14):

Табл. А-14. Перечисление vsCMAccess

Константа Описание
vsCMAccessPubtic

vsCMAccessPrivate

vsCMAccessProject

vsCMAccessProtected

vsCMAccessProjectOrProtected

vsCMAccessDefault

vsCMAccessAssemblyOrJFamily

vsCMAccessWtibEvents

Открытый доступ (public)

Закрытый доступ (private)

Доступ из проекта
. - . . . , : • - .

Защищенный доступ (protected)

Комбинация доступа из проекта и защищенного доступа

Доступ по умолчанию

Доступ из сборки или семейства

Доступ WithEvents

Свойство Attributes возвращает набор объектов CodeElement, имеющих тип-
CodeAttribute, по одному на каждый атрибут, применяемый к данному объекту
CodeType. Свойство Bases возвращает набор объектов CodeElement, имеющих тип
CodeClass; каждый CodeClass представляет собой базовый класс для данного объекта
CodeType.
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Свойство IsDerivedFrom позволяет определить, есть ли в текущем проекте дру-
гой элемент кода, который являлся бы одним из базовых для данного объекта
CodeType. В настоящее время реализация Visual C++ работает корректно и для
базовых классов, и для базовых интерфейсов, реализации С# и J# работают кор-
ректно только для классов, а реализация Visual Basic не работает вообще.

Свойство DeriveaTypes возвращает набор объектов CodeElement, обозначал ицих
прочие конструкции кода из текущего проекта, которые наследуют от данного
объекта. Сейчас ни один из языков не поддерживает это свойство.

Свойство Members возвращает набор элементов CodeElement, которые представ-
ляют конструкции кода верхнего уровня, содержащиеся в данном объекте Codt Type.
И, наконец, свойство Namespace возвращает родительское пространство имен.

Табл. А-15 показывает методы класса CodeType, а их описание см. в разделе
«Генерация кода».

Табл. А-15. Методы класса CodeType

Метод Описание

Методы CodeElement См. табл. А-7,

AddAttribute Создает новый атрибут.

AddBase Добавляет новый базовый тип.

RemoveBase Удаляет базовый тип,

RemoveMember Удаляет член — элемент кода.

CodeClass и CodeStruct
Объекты классов CodeClass и CodeStruct представляют соответственно классы и
структуры. В семействе языков программирования С, классы и структуры очень
близки — книги по C++ для начинающих часто представляют конструкцию class,
как структуру, чьи члены по умолчанию имеют доступ private. Модель кода т акже
рассматривает CodeClass и CodeStruct как близкие; объекты этих классов имеют
одинаковые свойства и методы, и именно поэтому мы рассматриваем их вместе.

Табл. А-16. Свойства классов CodeClass и CodeStruct

Свойство Описание
Свойства CodeElement См. табл. А-6.

Свойства CodeType См. табл. А-11.л
Прочие общие свойства См. табл. А-10.

Implementedlnterfaces Возвращает набор реализованных интерфейсов,

!&\bstract Задает или возвращает, является ли данный элемент
абстрактным.

Свойство Implementedlnter/aces возвращает набор CodeElements, содержащий
интерфейсы, реализованные в данном классе или структуре. В С#, J# и Visual Basic
это свойство поддерживается корректно; в Visual C++ реализованные интерфей-
сы включаются в набор Bases, а свойсгво Implementedlnterfaces всегда возвращает

пустой набор.
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Свойство IsAbstract указывает, является ли данный объект абстрактным клас-
сом или структурой. Во всех языках это свойство можно прочитать, но только в
С# и J# в него можно записать.

Табл. А-17 перечисляет методы классов CodeClass и CodeStruct, их описание см.
в разделе «Генерация кода».

Табл. А-17. Методы классов CodeClass и CodeStruct

Метод Описание
Методы CodvElement См. табл. А-7.

Методы CodeType См. табл. А-12.

AddCloss Создает ноный класс внутри данного класса или структуры.

AddDelegate Создает новый делегат внутри данного класса или структуры,

AddEnum Создает ноше перечисление внутри данного класса или
структуры.

AddFunction Создает новую функцию внутри данного класса
или структуры.

Addlmplementedlnterfctce Добавляет реализуемый интерфейс к классу или структуре.

AddProperty Создает новое свойство в данном классе или структуре,

AddStmct Создает новую структуру в данном классе или структуре.

AddVariable Создает новую переменную в данном классе или структуре.

Removelnterface Удаляет реализуемый интерфейс из класса или структуры,

Code Interface

Объект класса Codelnterface инкапсулирует конструкцию кода — интерфейс. В табл.
А-18 показаны свойства класса Codelnterface; как видите, он не определяет специ-
фических интерфейсных свойств.

Табл. А-18. Свойства класса Codelnterface

Свойство Описание

Свойства CodeElement См. табл. А-6.

Свойства CodeType См. табл. А-11.

Прочие общие свойства См. табл. А-10.

Методы класса Codelnterface приведены в табл. А-19- Пояснения к методам Addxxx
см. в разделе «Генерация кода».

Табл. А-19. Методы класса Codelnterface

Метод Описание

Методы CodeElement См. табл. А-7.

Методы CodeType См. табл. А-12,

AddFunction Создает новую функцию в интерфейсе,

AddProperty Создает новое свойство в интерфейсе.
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CodeEnum

Объект класса CodeEnum представляет перечисление. Как видно из табл. А-20, класс
CodeEnum не определяет специфических для перечисления свойств.

Табл. А-20. Свойства класса CodeEnum

Свойство Описание

Свойства CodeElement См. табл. А-6,

Свойства CodeType См. табл. А-11.

Прочие общие свойства См. табл. А-10,

Методы класса CodeEnum перечислены в табл. А-21, пояснения к ним см. в
разделе «Генерация кода*.

Табл. А-21. Методы класса CodeEnum

Свойство Описание
Методы CodeElement См. табл. А-7.

Методы CodeType См. табл. А-12.

AddMember Создает новую константу в перечислении.

CodeDelegate
Объект класса CodeDelegate представляет конструкцию кода — делегат. Свойства
класса CodeDelegate таковы (табл. А-22):

Табл. А-22. Свойства класса CodeDelegate

Свойство Описание

Свойства Codetilement См. табл. А-6.

Свойства CodeType См. табл. А-11.

Прочие общие свойства См. табл. А-10.
BaseClass Возвращает объект CodeClass, представляющий базовый

класс делегата.

Parameters Возвращает набор CodeElements содержащий параметры
делегата.

Prototype' Возвращает прототип делегата,

Туре Задает или возвращает объект CodeTypeRef, представляющий
тип делегата.

' С# не позволяет ссылаться на это свойство в операторе присваивания, поскольку его
аксессор get имеет параметр. Используйте явный вызов аксессора get.

Свойство BaseClass всегда возвращает объект CodeClass представляющий Sys-
temDelegate. Это свойство поддерживается всеми языками, кроме Visual C++.

Свойство Parameters возвращает набор объектов CodeElement, по одному для
каждого параметра делегата. Visual C++ не поддерживает это свойство.

Свойство Prototype возвращает прототип делегата в виде строки и получает зна-
чение из перечисления vsCMPrototype, определяющего, какие аспекты протогипа
нужно возвратить. Константы перечисления vsCMPrototype (табл. А-23) являются
битовыми флагами; их можно комбинировать, настраивая состав строки, возвра-
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щаемой данным свойством. Так, комбинация vsCMPrototypeFullname, vsCMPrototype-
Туре, vsCMPrototypeParamNames и usCMPrototypeParamTypes приведет к возврат}'
полной информации о данном делегате. Все языки, кроме Visual C++, поддержи-
вают это свойство.

Табл. А-23. Перечисление vsCMPrototype

Константа Описание
VsCMPrototypeFullname Возвратить полностью квалифицированное имя.

VsCMPrototypeNoName Опустить имя.

I'sCMPrototypeClassName Возвратить имя и префикс класса.

I'SCMPrototypeParamTypes Возвратить типы параметров.

vsCMPrototypeParamNames Возвратить имена параметров.

vsCMPrototypeParamDefauUValues Возвратить значения по умолчанию для параметров.

vsCMPrototypeUniqueSignature Возвратить уникальную строку, основанную на про-
тотипе.

VsCMPrototypeType Возвратить тип.

vsCMPrototypelnitExpression Возвратить выражение инициализации.

И, наконец, свойство Туре позволяет читать и записывать значения CodeTypeRef,
представляющие тип делегата. В насгоящее время возможность записи этого свой-
ства нигде не реализована, а возможность чтения работает только в С#, Jit и Visual
Basic.

Методы класса CodeDelegate показаны в табл. А-24, их описание см. в разделе
«Генерация кода*.

Табл. А-24. Методы класса CodeDelegate

Метод Описание
Методы CodeElement См. табл. А-7.

Методы CodeType См. табл. А-12,

AddParameter Создает новый параметр делегата.

RemovePararneter Удаляет параметр делегата.

Code Variable
Объект класса CodeVariable представляет описание переменной. В табл. А-25 пе-
речислены свойства класса CodeVariable.

Табл. А-25. Свойства класса CodeVariable

Свойство Описание

Свойства CodeElement См. табл. А-б.

Прочие общие свойства См. табл. А-10.

Access Задает или возвращает модификаторы доступа
к переменной.

Attributes Возвращает набор атрибутов переменной,

InitExpression Задает или возвращает код инициализации переменной.

IsConstant Задает или возвращает, является ли эта переменная неизме-
няемой.
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Табл. А-25. Свойства класса CodeVariable (окончание)

Свойство Описание

IsSbctred Задает или возвращает, является ли эта переменная общей
переменной класса.

Prototype' Возвращает объявление переменной

Туре Задает или возвращает объект CodeTypeRef, представляющий
тип переменной.

" С# не позволяет ссылаться на это свойство в операторе присваивания, поскольку его
аксессор get имеет параметр. Используйте явный вызов аксессора get.

Свойство Access похоже на свойство CodeTypeAccess и принимает те же значе-
ния vsCMAccess (табл. А-14). Во всех языках реализована возможность чтения это-
го свойства, записи — только в С# и J#.

Свойство Attributes возвращает набор CodeElements, содержащий по одному
объекту типа CodeAttribute для каждого атрибута данной переменной.

Свойство InitExpression позволяет читать или задавать выражение инициали-
зации для переменной. Все языки поддерживают возможность чтения этого свой-
ства. И все, кроме Visual Basic, поддерживают запись в него. Выражение, переда-
ваемое свойству InitExpression, не должно включать оператор присваивания, по-
скольку корректный оператор будет подставляться самим языком. Учитывайте, что
правильность передаваемого этому свойству выражения не проверяется.

Свойство IsConstant позволяет читать или задавать, является ли данная пере-
менная неизменяемой. Все языки поддерживают чтение значения этого свойства,
но реализация J# всегда возвращает False. Все языки, кроме Visual Basic, поддер-
живают запись в это свойство.

Свойство IsShared позволяет читать и записывать, является ли эта переменная
общей переменной класса (значение True) или переменной экземпляра класса
(False). Возможность чтения значения этого свойства реализована для всех язы-
ков, записи — в С# и J#.

Свойство Prototype возвращает строку, содержащую объявление переменной.
Это свойство работает так же, как свойство CodeDelegatePrototype-, вы передаете
ему комбинацию значений из перечисления vsCMPrototype (табл. А-23), и оно
возвращает запрошенные вами части объявления. В отличие от свойства InitExpres-
sion свойство Prototype вместе с выражением инициализации возвращает и опе-
ратор присваиваний' '(е'Ь'ли'-ё'му передается'значение 'vsCMProibtypelmtExprestiori).
Все языки реализуют это свойство.

Свойство Туре задает или возвращает объект CodeTypeRef, представляющий тип
переменной. Все языки реализуют возможность чтения этого свойства, но запи-
си — только Visual C++.

В табл. А-26 перечислены методы класса CodeVariable. Пояснения к ним см. в
разделе «Генерация кода».

Табл. А-26. Методы класса CodeVariable

Метод Описание
Методы CodeElement См. табл. А-7.
AddAttribute Создает новый атрибут для переменной.
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CodeProperty
Объект класса CodeProperty представляет свойство. В табл, А-27 приведены свой-
ства класса CodeProperty. Заметим, что реализация J» не опознает объявление свой-
ства — вместо этого J# интерпретирует методы get__xxx и setjxxx свойства как
объекты CodeFunction. Соответственно пояснения к табл. А-27 не касаются J#.

Табл. А-27. Свойства класса CodeProperty

Свойство Описание

Свойства CodeElement См. табл. А-б.

Прочие общие свойства См. табл. А-10,

Access Задает или возвращает модификаторы доступа свойства.

Attributes Возвращает набор атрибутов свойства.

Getter Задает или возвращает объект CodeFunction, представляю-
щий функцию-получатель (getter) свойства.

Prototype Возвращает прототип свойства.

Setter Задает или возвращает объект CodeFunction, представляю-
щий функцию -установщик (setter) свойства.

Туре Задает или возвращает CodeTypeRef, представляющий тип
свойства.

Свойство Access позволяет читать/записывать модификаторы доступа свойства
(табл. А-14). Все языки поддерживают возможность чтения этого свойства, но лишь
СП реализует запись в него, Visual Basic возвращает «not implemented», a Visual C++
допускает для свойств только открытый (public) доступ и всегда возвращает «read-
only».

Свойство Attributes возвращает набор CodeElements, содержащий по элементу
типа CodeAttribute для каждого атрибута, применяемого к свойству.

Свойства Getter и Setter позволяют читать/задавать для свойства получатель и
установщик соответственно. Getter и Setter принимают или возвращают объект типа
CodeFunction, который представляет соответствующий получатель или установщик
свойства. С# и Visual Basic поддерживают возможность чтения этих свойств. Ни
один из языков не поддерживает их запись, но для некоторых языков можно до-
биться того же результата, извлекая объект CodeFunction, соответствующий полу-
чателю или установщику и внося изменения через методы CodeFunction,

Свойство Prototype возвращает прототип свойства в виде строки. Свойство
Prototype принимает комбинацию значений из перечисления vsCMPrototype (табл.
А-23) и возвращает запрошенную информацию о прототипе. Заметим, что CodePro-
pertyPrototype возвращает информацию только об объявлении свойства и не вклю-
чает сведений о прототипах получателя и установщика свойства. Свойство Prototype
реализовано во всех языках,

Свойство Туре позволяет читать и записывать значения типа CodeTypeRef, пред-
ставляющие тип свойства. Все языки поддерживают возможность чтения его зна-
чения, и ни один — записи. Однако, хотя нельзя изменить тип свойства в Visual
C++ напрямую, это можно сделать окольным путем — изменив типы функций
получателя и установщика данного свойства.
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В табл. А-28 перечислены методы класса CodeProperty, пояснения к ним см. в
разделе «Генерация кода*.

Табл. А-28. Методы класса CodeProperty

Метод Описание
Методы CodeElement См. табл. А-7.

AddAttribiile Создает для свойства новый атрибут,

CodeAttribute

Объект класса CodeAttribute относится к атрибуту, как он определяется в .NET
Framework. В табл. А-29 показаны свойства класса

Табл. А-29. Свойства класса CodeAttribute

Свойство Описание
Свойства CodeElement См. табл. А-б.

Прочие общие свойства См. табл. А-10.

Value Задает или возвращает значение атрибута,

Свойство Value позволяет читать/записывать значение атрибута. Все я:.4ыки
поддерживают возможность чтения, но J# возвращает ошибочную информацию,
если атрибут имеет более одного параметра. Только Visual C++ реализует возмож-
ность записи этого свойства.

Табл. А-30 показывает методы класса CodeAllribute пояснения к которым см. в
разделе «Генерация кода»,

Табл. А-30. Методы класса CodeAttribute

Метод Описание

Методы CodeElement См. табл. А-7.

Delete Удаляет данный атрибут.

CodeFunction

Объект класса CodeFunction представляет функцию или процедуру. В табл. А-31
перечислены свойства класса CodeFunction.

Табл. А-31. Свойства класса CodeFunction

Свойство Описание
Свойства CodeElement См. табл. А-б.

Прочие общие свойства См. табл. А-10.

Access Задает или возвращает модификаторы доступа к функции.

Attributes Возвращает набор атрибутов функции.

CanOverride Задает или возвращает возможность переопределения
функции.

FunctionKind Возвращает значение из перечисления vsCMFunction,
обозначающее, к какому виду относится функция.

IsOverloaded Возвращает, может ли функция быть перегружена.

см. след. стр.
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Табл. А-31. Свойства класса CodeFunction (окончание)

Свойство Описание
IsShared Задает или возвращает, определена ли данная функция как

статическая.

Mustlmpletnent Задает или возвращает, является ли функция абстрактной

Overloads Возвращает набор CodeEIements, содержащий перегрузки
данной функции.

Parameters Возвращает набор CodeElements, содержащий параметры
функции

Prototype' Возвращает объявление функции.

Туре Задает или возвращает объект CodeTypeKef, представляющий
тип функции.

' С# не позволяет ссылаться на это свойство в операторе присваивания, поскольку его
аксессор get имеет параметр. Используйте явный вызов аксессора get.

Свойство Access позволяет читать и записывать модификаторы доступа к функ-
ции (табл. А-14). Все языки реализуют возможность чтения, и все, кроме Visual
Basic, — записи значения данного свойства.

Свойство Attributes возвращает набор CodeElements, содержащий по одному
элементу типа CodeAttribute для каждого атрибута, примененного к функции.

Свойство CanOverride позволяет читать и записывать, является ли функция
переопределяемой. Все языки реализуют возможность чтения этого свойства, но
Visual C++ всегда возвращает True. СП и J# реализуют запись; однако J# позволяет
только изменить непереопределяемую (final) функцию на переопределяемую.

Свойство FunctionKind возвращает одно из значений из перечисления vsCMFunc-
tion (табл. А-32). Все языки реализуют данное свойство.

Табл. А-32. Перечисление vsCMFunction

Константа Описание
vsCMPunctionOther Вид функции не описан в данной таблице

I'sCMFunctionConstructor Конструктор

vsCMFunctionPropertyGet get-лкссссор

vsCMFunctionPropertyLet fef-аксессор

vsCMFunctionPropertySet 5е?-аксессор

vsCMFunctionPutRef pwf-ссылка

vsCMFunctionPropertyAssign Присваивание свойству

vsCMFunctionSub Процедура Sub

vsCMFunctionFunction Функция

vsCMFunctionTopLevel Функция верхнего уровня
vsCMFunctionDestmctor Деструктор

vsCMFunctionOperator Оператор

vsCMFunctionVirtual Виртуальная функция

vsCMFunctionPure Чисто виртуальная функция

vsCMFunctionConstant Константа

vsCMFunctionSbared Общая функция

vsCMFunctionlnline Встраиваемая функция
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Свойство IsOverloaded возвращает, является ли данная функция перегружаемой.
Когда значение этого свойства True, свойство Overloads возвращает набор, содер-
жащий перегруженные функции для данной функции. Отметим, что свойство
Overloads для СП и J# содержит только перегруженные функции, а это же свой-
ство для Visual C++ и Visual Basic вместе с перегруженными функциями содержит
и данную.

Свойство IsShared позволяет прочитать или записать, является ли функция-член
общей функцией класса (True) или функцией экземпляра класса (False). Возмож-
ность чтения этого свойства реализована во всех языках, записи — в Visual C++,
С# и ]#.

Свойство Mustlmplement позволяет прочитать или записать, является ли функ-
ция абстрактной. Все языки поддерживают чтение этого свойства. Visual С+- ре-
ализует возможность записи полностью, а С# и J# позволяют только преобразо-
вать абстрактную функцию в реальную.

Свойство Parameters возвращает набор, содержащий по элементу для каждого
параметра функции. Все языки поддерживают это свойство,

Свойство Prototype возвращает строку, представляющую прототип функции Это
свойство получает комбинацию констант из перечисления vsCMPrototype (табл. А-
23) и возвращает запрошенные части объявления функции. Все языки поддержи-
вают это свойство.

Свойство Туре позволяет читать и записывать значение CodeTypeRef, представ-
ляющее тип результата, возвращаемого функцией. Все языки реализуют возмож-
ность чтения данного свойства, но лишь в Visual C++ — записи.

В табл. А-33 приведены методы класса CodeFunction, их описания см. в разделе
«•Генерация кода*.

Табл. А-33. Методы класса CodeFunction

Метод Описание
Методы CodeElement См. табл. А-7,

AddAttribute Создает новый атрибут.

AddParameter Создает новый параметр.

Kemovef'arameter Удаляет параметр.

CodeParameter

Объект класса CodeParameter представляет параметр функции, процедуры или
делегата. В табл. А-34 приведены свойства класса CodeParameter,

Табл. А-34. Свойства CodeParameter

Свойство Описание

Свойства CodeElement См. табл. А-6.

Прочие общие свойства См. табл. А-10.

Attributes Возвращает набор атрибутов параметра,

Туре Задает или возвращает CodeTypeRef, представляющий
тип параметра.

15—1116
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Свойство Attributes возвращает набор CodeElements, содержащий по одному
элементу на каждый атрибут, относящийся к данному параметру. Это свойство
реализовано в С#, J#, и Visual Basic.

Свойство Туре позволяет читать или записывать значение типа CodeTypeRef,
представляющее тип параметра. Во всех языках реализована возможность чтения
данного свойства, записи — только в Visual C++.

В табл. А-35 перечислены методы класса CodeParameter, пояснения к ним см. в
разделе «Генерация кода*.

Табл. А-35. Методы CodeParameter

Метод Описание
Методы CodeElement См. табл. А-7.

AddAttribute Создает новый атрибут.

CodeTypeRef
Объект CodeTypeRef представляет тип функции, делегата, свойства, переменной,
или параметра. В табл. А-36 приведены свойства класса CodeTypeRef.

Табл. А-36 Свойства класса CodeTypeRef

Свойство Описание
AsFullName Возвращает полностью квалифицированное имя типа.

AsString Возвращает ключевое слово языка для данного типа.

CodeType Задает или возвращает CodeType, связанный с данным типом.

DTE Возвращает объект DTE.

ElementType Задает или возвращает тип элементов массива,

Parent Возвращает родительский CodeElement

Rank Задает или возвращает число измерений массива.

TypeKind Возвращает базовый тип.

Свойство AsFullName возвращает полностью квалифицированное имя для дан-
ного типа. Все языки поддерживают это свойство, но его реализация в Visual C++
возвращает то же значение, что и свойство AsString.

Свойство AsString возвращает ключевое слово языка, относящееся к данному типу
(так, в С# свойство AsString вернет int для типа System Jnt32.) Все языки поддержи-
вают это свойство, но его реализация в Visual Basic возвращает то же значение,
что и часть имени типа, возвращаемого свойством AsFullName.

Свойство CodeType возвращает объект CodeType, представляющий тип. С#, J# и
Visual Basic поддерживают это свойство, хотя Visual Basic всегда возвращает зна-
чение vsCMElementOther.

Когда CodeTypeRef представляет массив, свойство ElementType задает или воз-
вращает тип элементов массива, а свойство Rank задает или возвращает число его
измерений. В настоящее время ни одно из этих свойств не реализовано в языках.

Когда Co^feTy/Je^e/'представляет CodeElement из исходного файла, свойство Parent
возвращает этот CodeElement. Все языки реализуют данное свойство.

Свойство TypeKind возвращает значение из перечисления vsCMTypeRef (табл.. А-5),
обозначающее тип этого CodeTypeRef. Все языки реализуют данное свойство.
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Генерация кода
В этом разделе мы исследуем активную сторону модели кода — генерацию кода.
Как правило, обращения к модели кода, обследование кода — не самоцель: найдя
какой-либо элемент исходного кода, вы совершаете лишь первый шаг по измене-
нию этого элемента кода нужным вам образом. Концептуально генерация кода с
помощью модели кода очень проста: вы находите элемент кода, который требу-
ется изменить, а затем вызываете подходящий метод Addxxx, чтобы добавить к нему
дочерний элемент кода, или метод Remouexxx, чтобы удалить его. Однако дьявол
кроется в деталях, и в каждом языке в реализации методов генерации кода есть
свои особенности. Вся оставшаяся часть данного раздела представляет собой
описание того, что и где работает или не работает.

Примечание В документации заявлено, что все языки модели кода распозна-
ют полностью квалифицированные имена типов, в которых применя-
ется оператор «точка» (.); в реальности реализация Visual C++ понимает
только имена типов, использующие оператор разрешения области ви-
димости — «двойное двоеточие» (::). Обычно, если вы передаете имя тина,
применяющее оператор «точка», в методы модели кода Addxxx, то Visual
C++ добавляет это имя как оно есть, что приводит к синтаксическим
ошибкам в исходном коде.

Общие параметры
Большинство методов Addxxx имеет несколько общих параметров. Чтобы не по-
вторять их каждый раз в следующих разделах, мы перечислим здесь наиболее часто
используемые параметры и дадим для каждого общее описание. Ниже мы будем
возвращаться к этим параметрам, только если будет появляться какая-либо допол-
нительная информация, специфическая для обсуждаемых методов.

• Мате Строка, представляющая имя конструкции кода. Реализация Visual C++
проверяет допустимость применяемого имени, в остальных языках имя исполь-
зуется как есть, и вы сами должны обеспечить его правильность. Проверить
корректность имени для некоторого языка позволяет метод CodeModellsVa'idlD.

• Туре Представляет новый тип конструкции кода. Значение этого параметра
может быть или объектом типа CodeTypeRef, или значением из перечисления
vsCMTypeRef, а иногда — строкой, содержащей полностью квалифицированное
имя типа. Помните, что некоторые реализации подставляют псевдоним вмес-
то передаваемого вами типа. Так, метод/Ш^Лшсй'ои, даже если вы укажете тип
возвращаемого функцией значения как SystemJnt32 или SystemBoolean, C# сге-
нерирует возвращаемый тип как int или bool соответственно.

• Position Определяет, где в исходном файле будет размещен новый элемент
относительно элементов кода того же уровня. Значение 0 показывает, что но-
вый элемент появится перед всеми остальными элементами этого уровни, а -
1 — что новый элемент будет помещен после всех элементов кода этого уров-
ня. Чтобы разместить новый элемент после определенного элемента кода того
же. уровня, нужно или передать индекс в наборе CodeElements этого определен-
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ного элемента, или передать объект CodeElement, его представляющий (в теку-
щей версии Visual Studio .NET ни один из языков не поддерживает передачу
CodeElement в параметре Position).

• Access Управляет доступностью нового элемента кода. Он принимает значе-
ние из перечисления vsCMAccess (табл. А-14). Разные реализации не проверя-
ют корректность передаваемого значения — эта обязанность лежит на вас.

Разновидности CodeModel

В справке по Visual Studio .NET методы Addxxx приводятся в двух вариантах: Variantl
и Variant2. Лучше было бы первый набор назвать «варианты CodeModel» — объект
CodeModel не связан ни с каким определенным исходным файлом, поэтому мето-
ды Addxxx в этом варианте имеют дополнительный параметр Location, указываю-
щий, какой файл получит генерируемый код.

Имя, передаваемое параметру Location не обязательно должно ссылаться на
существующий файл; если файл не удается найти, он будет создан (если, конеч-
но, это имя — допустимое имя файла). Самое важное, что параметр Location дол-
жен задавать корректный исходный файл в соответствии с используемым языком
программирования (например, myfile.cp для Visual C-H-, myfile.cs для С# и т, д.).
Б последующих разделах мы будем игнорировать варианты CodeModel.

Основные yWd-методы
Ниже описано поведение методов модели кода, создающих основные конструк-
ции кода: пространства имен, классы, функции и т. п.

Add Names расе

Метод AddNamespace применяется к объектам CodeModel, FtieCodeModel и CodeName-
space и имеет следующий прототип:

CodeNamespace AddNamespacef
string Name,
object Position

);

Вложенные пространства имен можно создавать, только используя объект
CodeNamespace. Объекты CodeModel и FileCodeModel могут создавать только про-
странства имен верхнего уровня. Про этот метод больше сказать нечего — это
самый простой из методов модели кода. Скажите спасибо.

AddClass и AddStruct

Методы AddClass и AddStruct применяются к объектам CodeModel, FileCodeModel,
CodeNamespace, CodeClass и CodeStruct и имеют прототип:

CodeClass AddClass(
string Name,
object Position,
object Bases,
object Implementedlnterfaces,
vsCMAccess Access
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CodeStruct AdtJStruct(
string Name,
object Position,

object Bases,
object Implementedlnterfaces,

vsCMAccess Access

):

Параметр Bases позволяет задать один или более базовых типов для нового
класса или структуры путем передачи индексируемого с единицы массива объек-
тов CodeClass, представляющих базовые типы (реализация Visual C++ также позво-
ляет передать массив строк с именами типов). Конечно, CLR не поддерживает
множественное наследование, и, если вы генерируете управляемый код, придет-
ся ограничиться одним базовым типом. В настоящее время только реализация Visual
C++ поддерживает параметр Bases,

Параметр Implementedlnterfaces позволяет добавить один или несколько и нтер-
фейсов к списку наследуемых типов класса или структуры. Этот параметр при-
нимает индексируемый с единицы массив объектов Codelnterface, представляю-
щих реализуемые интерфейсы. Как и в случае с параметром Bases, реализация Visual
C++ также принимает массив строк с именами типов. Параметр Implementedlnter-
faces поддерживается только в Visual C++.

Add Interface

Метод Addlnteifасе применяется для объектов CodeModel, FileCodeModel и CodeName-
space-.

Codelnterface Addlnterface(
string Name,

object Position,

object Bases,

vsCMAccess Access

);

Параметр Bases добавляет один или более интерфейсов к новому списку ин-
терфейсов. Он принимает индексируемый с единицы массив объектов Codelnterface
или строк, представляющих реализуемые интерфейсы. Ни в одной из реализаций
этот параметр не поддерживается, но тех же результатов в некоторых реализаци-
ях можно достичь, используя метод Codelnterface'AddBase.

Add Delegate

Метод AddDelegate применяется для объектов CodeModel, FileCodeModel, CodeName-
space, CodeClass и CodeStruct:

CodeDelegate AddDelegate(

string Name,
object Type,
object Position,

vsCMAccess Access

);

В настоящее время этот метод поддерживается только в С#.
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Add Function

Метод AddFunction применяется для объектов CodeModel, FileCodeModel, CodeClass,
CodeStruct и Codelnterface;

CodeFunction AddFunction(
string Name,
vsCMFunction Kind,

object Type,
object Position,

vsCHAccess Access,
);

Параметр Name задает имя функции, кроме случаев конструкторов и деструк-
торов (принимающих имя класса,-к которому они принадлежат).

Параметр Kind определяет тип создаваемой функции и принимает одну или
более констант из перечисления vsCMFunction (табл. А-32). Однако не любая ком-
бинация этих констант является осмысленной, и некоторые реализации, если
попросить, не задумываясь создают конструктор-получатель (getter constructor),
так что проверка корректности передаваемой комбинации лежит на вас.

Add Property

Метод AddProperty применяется к объектам CodeClass, Codelnterface и CodeStruct:

CodeProperty AddProperty(
string GetterName,
string PutterName,
object Type,
object Position,
vsCMAccess Access,
object Location

);

В настоящее время этот метод работает только в С#. Параметры GetterName и
PutterName представляют имена получателя и установщика свойства соответствен-
но. В С# для свойства, доступного и для чтения, и для записи, значения GetterName
и PutterName должны совпадать. Чтобы создать свойство только для чтения, па-
раметру PutterName нужно указать значение null; чтобы создать свойство только
для записи, параметру GetterName надо присвоить null.

Параметр Location позволяет указать новый файл, в который будет помещено
создаваемое свойство; он имеет туже семантику, что и параметр Location вариан-
та CodeModel (см. раздел «Варианты CodeModel»). Реализация С# игнорирует этот
параметр.

AddEnum

Метод, AddEnum применяется к объектам CodeModel, FileCodeModel, CodeNamespace,
CodeClass \\CodeStruct-.

CodeEnum AddEnum{
string Name,
object Position,
object Bases,
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vsCHAccess Access

);

Параметр Bases принимает индексируемый с единицы массив объектов CodeType
или строк, представляющих тип перечисления. Ни в одной из реализаций пара-
метр Bases не используется.

AddVariable
Метод AddVariable применяется к объектам CodeModel, FileCodeModel, CodeClass и
CodeStruct:

CodeVariable AddVariable(
string Name,
object Type,
object Position,
vsCHAccess Access

);

Метод AddVariable работает во всех реализациях, но так как С# и J# не допус-
кают объявления переменных верхнего уровня, то методы CodeModelAddVariable
и FileCodeModelAddVariable для этих языков вызовут возникновение исключительной
ситуации.

AddAttribute

Метод AddAttribute применяется к объектам CodeModel, FileCodeModel, CodeClass,
CodeDelegate, CodeEnum, CodeFunction, Codelnterface, CodeParameter, CodeProperty,
CodeStruct. CodeVariable и CodeType (мы ничего не упустили?):

CodeAttribute AddAttributef
string Name,
string Value,
object Position

);

В настоящее время С# и J# не реализуют метод AddAttribute. В Visual C++ объекты
CodeDelegate и CodeProperty доступны только для чтения, и к ним нельзя добавить
атрибут. Среди объектов Codexxx, поддерживаемых Visual C++, доступных для за-
писи, только объект CodeParameter не поддерживает метод AddAttribute.

Прочие Лс/с/-методы
В этом разделе описаны оставшиеся Xrfrf-методы модели кода, позволяющие рас-
ширить базовые конструкции, созданные Лй?йГ-методами предыдущего раздела.

AddBase

Метод AddBase применяется для объектов CodeClass, CodeStruct, CodeDelegate, Code-
Interface, CodeEnum и CodeType:

CodeElement AddBase(

object Base,
object Position
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Параметр Base представляет новый базовый тип для данного объекта; в случае
с С#-объектом CodeEnum параметр Base представляет тип перечисления (в насто-
ящее время реализация метода CodeEnumAddBase в С# не работает).

Каждый из языков реализует метод AddBase по-своему; в табл. А-37 сведены
воедино комбинации языка, объекта и базового типа (поскольку добавление но-
вого базового типа к делегат)' не имеет смысла, не приводится реализация Code-
Delegate AddBase ни для одного из языков).

Табл. А-37. Правильные типы для параметра Вазе метода AddBase

CodeCloss.AddBase

CodeClass

Codelnterface

CodeTypeRef

CodeType

Полностью квалифицированное имя

CodeStruct AddBase

CodeClass

Codelnterface

CodeTypeRef

CodeType

Полностью квалифицированное имя

Codelnterface. AddBase

CodeClass

Codelnterface

CodeTypeRef

CodeType

Полностью квалифицированное имя
CodeEnum.AddBase

CodeClass

Codelnterface

CodetypeRef

CodeType

Полностью квалифицированное имя

*ли***1тлааааатламмжтт*ммм№.

Visual C++

Нет

Нет

Нет

Нет

Да

Нет

Нет

Нет

Нет

Да

Нет

Нет

Нет

Нет

За

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Visual C#

Да
Нет

Да

Да

Да

Нет

Да
Нет

Нет

Да

Нет

' 1 . 1

Да
Ли

Да

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Visual J#

Да
Нет

Д;
Да

Да

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Неприменим

Add Implemented Interface
Метод Addlmplementedlnterface применяется для объектов CodeClass и CodeStruct:

Codelnterface Addlmplementedlnterface(
object Base,
object Position

Параметр Base принимает или объект Codelnterface или строку с полностью
квалифицированным именем, представляющие интерфейс, который будет реали-
зован в классе или структуре. Этот метод поддерживается только в J#.
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Add Member
Метод AddMember применяется к объектам CodeEnum-,

CodeVariable AddMember(
string Name,
object Value,
object Position

);

Этот метод используется для добавления нового члена к перечислению. Пара-
метр Name определяет имя нового члена, а параметр Value задает его начальное
значение. Числовое значение параметру Value можно передавать либо как строку,
либо как объект, а метод подставит подходящий оператор инициализации; па вас
лежит обязанность проверки правильности передаваемого значения,

AddParameter

Метод AddParameter применяется к объектам CodeDelegate и CodeFunction-.

CodeParameter AddParameter(
string Name,
object Type,
object Position

);

Метод AddParameter не позволяет создавать необязательные параметры

CreateArrayType

Метод CreateArrayType применяется к объекту CodeTypeRef.

CodeTypeRef CreateArrayType(
int Rank

);

Этот метод возвращает объект CodeTypeRef, который можно использовать для
создания массива. Параметр Rank задает число измерений массива, описываемо-
го новым объектом CodeTypeRef. Ниже приведен пример использования этого
метода для создания нового массива (предполагается, что в переменной cdeModel
хранится ссылка на CodeModel, а в переменной cdeClass — на CodeClass):

Dim cdeVariable As CodeVariable
Dim cdeTypeRef As CodeTypeRef
Dim cdeTypeRefArray As CodeTypeRef

1 Создать ссылку на целый тип.
cdeTypeRef = cdeModel.CreateCodeTypeRef(vsCMTypeRef.vsCMTypeRefInt)

1 Превратить эту ссылку в массив целых чисел.
cdeTypeRefArray = cdeTypeRef.CreateArrayTypeO

' Создать внутри класса новую переменную: массив целых чисел.
cdeVariable = cdeClass.AddVariableC'mylntArray", cdeTypeRefArray)

В настоящее время этот метод не поддерживается ни в одном из языков.



426 Приложение Справочник по модели кода

Методы для удаления
В данном разделе описаны методы модели кода, позволяющие вам очистить ис-
ходный код от ненужных конструкций кода.

Delete

Метод Delete применяется к объект)" CodeAttribute-.

void DeleteO;

Ни один из языков не поддерживает этот метод.

Remove
Метод Remove применяется к объектам CodeModel, FileCodeModel и CodeNamespace:

void Remove(
object Element

);

Параметр Element может быть объектом класса CodeElement или CodeType. Ре-
ализации С# и J# удаляют соответствующий исходный код из файла; реализация
Visual C++ просто помещает этот код внутрь комментариев (закомментирует) —
исключением является объект CodeParameter, который Visual C++ удаляет.

В С# и J# удаляется только идентификатор CodeVariable\ может, не очень удоб-
но, когда все, что остается от вашего объявления, — это object:.

RemoveBase
Метод RemoveBase применяется к объектам CodeClass, CodeDeiegate, CodeEnum,
Codelnterface, CodeStruct и CodeType:

void RemoveBase(
object Element

);

Метод RemoveBase является обратным к методуAddBase. Параметр Element при-
нимает объект CodeElement, представляющий удаляемую базу (реализация С# также
принимает в качестве параметра объект CodeType). Заметим: RemoveBase не позво-
лит вам удалить System.Object, если он является единственным базовым классом.

Для перечислений в С# CodeEnumRemoveBase работает, но просто. Как и в случае
метода AddBase, метод С# CodeEnumRemoveBase принимает индексируемый с еди-
ницы массив объектов CodeType или CodeTypeRe/, представляющих типы перечис-
ления.

Remove! nterface

Метод Removelnterface применяется к объектам CodeClass и CodeStruct:

void Removelnterface(
object Element

);

Параметр Element принимает объект Codelnterface, представляющий удаляемый
из набора Implementedlnterfaces интерфейс. Только J# поддерживает этот метод,
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RemoveMember
Метод RemoveMember применяется к объектам CodeClass, CodeDelegate, CodeEnum,
Cadelnterface, CodeStruct и CodeType-.

void RemoveMember(
object Element

Параметр Element принимает объект CodeElement, представляющий дочернюю
конструкцию кода, которую нужно удалить. Метод RemoveMember не имеет смыс-
ла для объекта CodeDelegate, поскольку делегат не имеет элементов в своем набо-
ре Members,

Remove Para meter

Метод RemovePammeter применяется к объектам CodeDelegate и CodeFunctii>n\

void RemoveParameter(
object Element

Параметр Element принимает объект CodeParameter. представляющий параметр,
который нужно удалить из данного делегата или функции. Этот метод реализо-
ван только в Cf и J#.
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