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Mili ¢tenati,

rdd bych vas pfivital u nového Specidlu pro programatory, ktery rozsifuje nabidku tohoto
vydani rubriky Visual Basic. Programatorsky special plni v naSem ptipadé alohu ,zasuvného
modulu”, jenz je dal$im stupinkem v procesu zkvalitriovani prostfedi a obsahu rubriky Visual
Basic. Naplii specidlu pro programatory bude ovsem ponékud $irsi, nez na jakou jste byli
doposud zvykli z jinych ¢asti rubriky. Znamena to, ze v specidlech se budou objevovat mnoha
slozitéjsi témata, dokonce se stfetnete i s tématy, které nebyly jesté nikdy uverejnény. Ackoliv
bude naro¢nost probirané problematiky vyssi, nemusite mit obavy, ze byste ji snad nezvladli.
Nadale bude dodrZena jiz standardni linie, kterou muazZete spatfit ve vSech soucastich rubriky
Visual Basic, a kterd se vyznacuje interaktivnim vykladem doprovazenym zna¢nym mnozstvem
grafickych ilustraci, obrazka a skic. Prozatim se ovSem nepocitd, Ze by programatorsky special
byl soucasti kazdého vydani rubriky Visual Basic, nicméné mtizete si byt jisti, Ze se s nim
setkate pti specidlnich prilezitostech.

Vyborng, organiza¢ni zélezitosti jsme vytidili, a ted se jiz mizeme plné soustiedit na dnesni
téma, kterym je jazykova interoperabilita mezi jazyky Visual Basic .INET a Managed Extensions
for C++.
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Testovani jazykové interoperability

Managed Extensions for C++ a Visual Basic .NET
Predtim, nez se vrhneme na samotné programovani, si budeme muset ¥ict par slov o vyznamu a
postaveni programovaciho jazyka Managed Extensions for C++. Ano, i kdyZ se to mozna na
prvni pohled nezd4, mtizeme o Managed Extensions for C++ mluvit jako o novém
programovacim jazyce. Managed Extensions for C++ pfedstavuji , fizend rozsiteni” jazyka C++,
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protoze pravé pomoci téchto rozsiteni mohou programaétoti v C++ psat fizené (managed)
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aplikace pro cilovou platformu .NET Framework. Rizené aplikace disponuji nasledujicimi

znaky:

1.

Programovy kod fizenych aplikaci je ulozen v podobé kédu jazyka Microsoft
Intermediate Language (MSIL), coz je objektové orientovany nizkoturoviiovy
programovaci jazyk, instrukcim kterého rozumi spole¢né béhové prostfedi (Common
Language Runtime, CLR). K6d jazyka MSIL ovSsem nemiiZe byt podroben pfimé exekuci,
a proto je nutné jej prelozit do odpovidajiciho strojového kédu (pfesnéji kodu, jemuz
rozumi instrukéni sada daného typu CPU pocitace). Prevod MSIL kédu je realizovan za
béhu programu pomoci Just-In-Time (JIT) kompildtoru (pomineme-li moznost
vytvoreni tzv. nativniho obrazu assembly, pfi které je pfeveden MSIL kéd assembly do
podoby nativniho programového kédu).

MSIL koéd je spole¢né s metadaty uloZen vjedné assembly. Jak je znamo, assembly je
zékladni aplika¢né-logicka jednotka platformy .NET a jeji velikou vyhodou je skute¢nost,
Ze je samopopisnd. Assembly mutze byt sloZena sjednoho nebo i nékolika moduld.
Podobné, data assembly mohou byt uloZena vjednom ¢i vice souborech, avsak jeden
soubor assembly vzdy obsahuje manifest, jenz poskytuje informace o dané assembly. Jak
jiz bylo feceno, assembly je samopopisnd, a tudiz neni problémem jeji pfenositelnost
mezi riznymi cilovymi prostfedimi (v tomto okamziku ovsem pouze v rdmci operac¢nich
systémt Windows 98, Windows 98 Druhé Vydani, Windows Millenium Edition,
Windows NT 4, Windows 2000, Windows XP verze Home a Professional plus opera¢ni
systémy zrodiny Windows .NET Server). Assembly neni zavisld od systémového
registru, a budete-li chtit uskutecnit jeji rychlou portaci na jinou pocitacovou stanici,
muiizete pouzit piikaz XCOPY (v tomto pfipadé ovSem musi byt .NET Framework
nainstalovan na cilovém pocitaci). Pro pokrocilejsi potfeby muzZete samoziejmé pouzit
instalaci pomoci instala¢ni sluzby Windows Installer. Assembly s metadaty rovnéz
pfinasi nové svétlo do problematiky verzi (zjednodusené by se dalo fici, Ze jsou jiz pry¢
¢asy s nekompatibilnimi verzemi rtiznych externich soucasti, na nichZ byla aplikace
Z4visla).

Managed Extensions for C++ vyhovuji specifikacim spole¢ného typového systému
(Common Type System) a spolecné jazykové specifikace (Common Language
Specification) platformy .NET (témto specifikacim a pravidldm samozifejmé vyhovuji i
dalsi jazyky platformy .NET, tedy Visual Basic .NET, Visual C# .NET a Visual J# .NET).
Tim je zarucena vzdjemna typova kompatibilita, kterd pohani myslenku tzké spolupréace
vSech programovacich jazykt, které operuji pod kiidly .NET. Jazykové interoperabilité
napomdahd také ulozeni vystupt jednotlivych kompilatortt do jednotné formy, kterou
predstavuje jiz zminény Microsoft Intermediate Language. Pravé bezproblémova
spoluprace raznych programovacich jazyka na platformé .NET je metou, do které vklaka
Microsoft velké nadéje a prostfedky. Pokud jste nékdy programovali v jazycich C nebo
C++, jisté vite, Ze spoluprdce téchto jazyktt s Visual Basicem nebyla nikdy idealni.
Napftiklad pfi tvorbé dynamicky linkovanych knihoven ve Visual C++ jsme museli ¢asto



exportovat pouze funkce jazyka C. Déle bylo nutné pouzit spravnou volaci konvenci
(__stdcall) a rovnéz vhodné urcit datové typy formalnich parametri funkci a jejich
navratovych hodnot (pokud existovaly). A samotnd tvorba defini¢nich soubord cely
postup také zrovna neusnadiiovala. Pamatujete-li tyto doby, mtZzete vzpominky na né jiz
hodit za hlavu. Jazykova interoperabilita v podani .NET Frameworku je, jednim slovem,
pohadka. Typova kompatibilita odstratiuje potiZe s rozliénym rozsahem datovych typt
vruznych jazycich. MuzZete tedy pfimo pouZivat systémové datové typy .NET
Frameworku, napf. System.Boolean, System.Int32, System.Object a dalsi. Kazdy
jazyk, ¢i uz je to Visual Basic .NET nebo Managed Extensions for C++, obsahuje vlastni
datové typy, které odkazuji na systémové typy .NET Frameworku. Pokud ve Visual
Basicu .NET pracujete s proménnymi typu Integer, ve skutecnosti pro uchovavani
celych ¢isel nepouzivate typ Integer, ale systémovy typ System.Int32. Klicové slovo
Integer tedy ve Visual Basicu .NET slouZi pouze jako odkaz (neboli alias), jenz je
nasmérovan na piislusny systémovy datovy typ. Budete-li programovat v Managed
Extensions for C++, pro uchovani celych ¢isel z intervalu <-2 147 483 648, 2 147 483 647>
miizete také pouzit systémovy datovy typ System.Int32. Tak jako Visual Basic .NET, i
Managed Extensions for C++ obsahuji alias, pomoci kterého se mtizete odkazat na typ
System.Int32. Timto aliasem je klicové slovo int (resp. __int32).

V Managed Extensions for C++ dochazi pfi praci s celo¢iselnymi proménnymi k ponékud neptehledné
situaci, protoZe pro jeden systémovy typ (System.Int32) se zde nachdzeji az tfi aliasy (int, __int32 a
long). Aliasy int a __int32 jsou ekvivalentni, a proto se budeme soustfedit pouze na komparaci odkazi
int a long. I kdyZ oba odkazuji na spole¢ny systémovy datovy typ System.Int32, pfi pouziti aliasu long
bude kompilator generovat specidlni modifikator Microsoft.VisualC.IsLongModifier, ¢imz bude
naznaceno, Ze byl pouzit alias long. I kdyz aliasy int a long odkazuji na systémovy datovy typ se stejnym
rozsahem platnych hodnot, mohou se tyto aliasy stat rozliSovacim prvkem pfi vytvareni pretizenych
funkci.

Protoze se vriznych jazycich mohou vyskytovat rtizné aliasy pro stejné systémové
datové typy, mnoho programaétort se priklani ke koncepci vyuZzivani pouze systémovych
datovych typti. Pokud se chcete zabyvat jazykovou interoperabilitou hloubéji, méli byste
tuto skute¢nost vzit na védomi.

Skute¢né snadna je spoluprace mezi jazyky v oblasti objektové orientovaného
programovani - zdkladni implementaci tfidy mazZete vytvofit v jednom programovacim
jazyku (tfeba v Managed Extensions for C++) a v dals$im (napf. ve Visual Basicu .NET)
odvodit ze zdkladni tfidy podtfidu. Kdyz jsme se dostali k OOP koncepci, je tieba
zdaraznit, ze .NET Framework podporuje pouze jednoduchou dédi¢nost (tedy
jednostranny vztah mezi supertfidou a mnozinou odvozenych tfid). Ano, odvozené tiidy
mohou mit jenom jednoho piimého piedka, ovSem odvozené tfidy mohou
implementovat jedno, nebo i nékolik rozhrani. Jste-li zvyknuti na vicendsobnou
dédi¢nost z nativniho C++, je moZné, Ze budete trochu zklamani, ovSem zafazeni
jednoduché dédi¢nosti je na platformé .NET jenom ke prospéchu véci (dochazi



k odstranéni chyb pfi $patném navrhu vztahu mezi rodi¢ovskymi tfidami a jejich
potomky).

4. Rizené aplikace jsou pod kontrolou spole¢ného béhového prostfedi (Common Language
Runtime). CLR nabizi fizenym aplikacim mnoho dodate¢nych sluzeb, mezi které patii
kuptikladu automatické sprava paméti prostfednictvim Garbage Collection (GC), ktera
pomahd programatoriim spravovat vytvorené objekty a rovnéz podporuje automatickou
likvidaci neuzite¢nych objektt (programator se tedy jiz nemusi starat o explicitni
likvidaci objektd a néslednou dealokaci alokovaného pamétového prostoru). Je
evidentni, ze pravé automatickd sprava pameéti je velikou devizou jazyka Managed
Extensions for C++. V nativnim, nebo také nefizeném (unmanaged) C++, je Zzivotni
cyklus objekttt plné vrukou programatora. To znamend, Ze sdm programator je
zodpovédny za fadné zrozeni a posléze i za prislusnou likvidaci objekt(i. V prostiedi
Managed Extensions for C++ stac¢i, kdyZz programator jenom vytvoii objekt, o jeho
destrukci se jiz nemusi starat (o tu se postard Garbage Collection). Automatickd sprava
zabezpecuje, ze jiz nikdy nedojde k zavaznym programatorskym chybam, pii kterych byl
objekt zruSen piili§ brzo, nebo doslo k pokusu o opétovnou likvidaci jiz odstranéného
objektu. Na druhou stranu, programétofi v nativnim C++ si mohou byt jisti
deterministickou finalizaci objektti, tedy skutec¢nosti, Ze cilovy objekt je zrusen okamzité
poté, co mu tento prikaz odevzda aplika¢ni logika programu. Naproti tomu, CLR ve
spolupraci s Garbage Collection poskytuji nedeterministickou finalizaci, ktera
znemoznuje likvidaci objektu v pfesné stanoveny okamzik. Ve vétsiné piipadd je
uvedené chovani Garbage Collection pfijatelné, ovsem jisté potiZe nastavaji ve chvili,
kdy je likvidace objektu spjata s jinou udalosti.

Jazyk Managed Extensions for C++ a Visual C++ .NET
Abychom predesli terminologickym nejasnostem a potizim, musime si povédét, jaka je
souvislost mezi pojmy Managed Extensions for C++ a Visual C++ .NET. Tak pfedné Visual C++
NET predstavuje vyvojové prostfedi pro vytvareni rozmanitého spektra aplikaci. Pomoci
Visual C++ NET mitiZete programovat tfi zdkladni typy aplikaci:

1. Nefizené (unmanaged) aplikace pouzitim jazyka C a Win32 APL

2. Nefizené (unmanaged) aplikace pomoci nativniho jazyka C++ a knihovny MFC.

3. Rizené (managed) aplikace prostfednictvim Managed Extensions for C++.
Z uvedeného vy¢tu je zfejmé, Ze Managed Extensions for C++ jsou rozsifenimi jazyka C++ pro
vytvafeni aplikaci pro CLR a .NET Framework. Na druhé strané ovsem nelze Managed
Extensions for C++ chdpat jako jenom pouhé rozsifeni, protoze jde vskutku o novy
programovaci jazyk s mnoha novymi konstrukcemi a prvky, které se v prosttedi nativniho C++
nenachazi (jde napf. o podporu delegati, nové koncepce pro implementaci vlastnosti, praci
s fizenymi typy, automatickou spravu paméti, vyjimky a dalsi). Visual C++ .NET je, jako
momentélné jediné vyvojové prostfedi, schopné generovat jak fizeny, tak i nefizeny



programovy kod. Tato skute¢nost ovSsem nabyva na vyznamu teprve pii pouziti Managed
Extensions for C++, protoze v jednom projektu miuzete libovolné michat kéd nativniho C++
spolecné s fizenymi rozsifenimi. Kromé pouziti novych programovacich prvkt se mnoho zmén
odehravé na pozadi, pii préaci s paméti (nejmarkantnéjsi zmény souviseji s kontrolou Zivotnich
cykla objekttr). Objekty v fizenych aplikacich jsou uklddany do vyhrazené pamétové oblasti,
ktera je oznaCovand jako fizend hromada (managed heap), zatimco objekty v nefizenych
aplikacich jsou uchovavany na nefizené hromadé (C++ heap). Rozdil mezi témito dvémi
hromadami spociva v tom, ze fizena hromada je pod spravou Garbage Collection, ovsem
nefizend hromada neni kontrolovana zadnou podobnou entitou. Pokud bychom se podivali na
spravu paméti blize, zjistili bychom, Ze situace je ponékud slozité&jsi. Objekty, které se nachazeji
na fizené hromadé jsou rozdéleny do tfi generaci: generace 0, 1 a 2. V nulté generaci jsou
umistény ,nejmladsi” objekty, tedy objekty, které byly vytvorené naposledy a u kterych se
nepfedpokldda, ze doba jejich existence bude pfili§ dlouha. Samoziejmé, pamét, ktera tvori
nultou generaci fizené hromady, neni nekonec¢nd (ve skute¢nosti je jeji velikost ptiblizné 28 KB).
V okamziku, kdy dojde k alokaci veskeré pameéti, je spustén uklid paméti pomoci Garbage
Collection. Garbage Collection zjisti, zdali v nulté generaci nejsou zastoupeny objekty, které uz
nejsou potteba (GC pfi hledani jiz nepotfebnych objektt aplikuje specialni mechanizmus, ktery
vyuziva strom odkazi1). Najdou-li se takovéto objekty, jsou z paméti uvolnény. Pochopiteln€, ne
vSechny objekty bude mozné z paméti odstranit, nékteré totiz budou stéle aktivni, a tyto nelze
podrobit destrukci. Garbage Collection rozhodne, které objekty jsou porad zapotiebi a tyto
presune do generace 1. Vysledkem préace jednoho cyklu Garbage Collection je tedy uvolnéni
mista v generaci 0 a prenos aktivnich objektd do generace 1. Tim vSak celd masinérie jesté
nekonci, protoze je nutné také aktualizovat ukazatele, které sméruji na jednotlivé objekty (je
totiZ nezbytné nutné, aby i po uskuteénéni pameétového uklidu bylo mozné ziskat pfistup
k objektim pomoci referencnich proménnych). Pfi pfemistovani objekt(i je bran ohled na
kompaktnost této ¢innosti, protoze je velmi dtlezité, aby objekty byly snadno a co mozné
nejrychleji pfistupné. A co ostatni generace? Generace 1 obsahuje objekty se stfedni dobou
zivotnosti a generace 2 pak sdruzuje dlouho Zijici objekty, kterych vyuziti nemusi byt prilis
frekventované, ovsem je nutné, aby tyto objekty byly k dispozici po dlouhou dobu. Kdyz po
uklidu generace 0 neni ziskdn dodate¢ny pamétovy prostor, uskutecni se prazkum generace 1 a
naleznou se objekty, které mohou byt zlikvidovany. Pokud stdle neni dostatek prostoru,
Garbage Collection ,pfeskenuje” také generaci 2 a zjisti, zdali nemfize byt uvolnén jisty
pamétovy prostor pravé z této generace. Ve vétsiné pripadt ovSem situace nezachazi az do
tohoto extrémniho bodu. Divodem je samotny charakter ¢innosti aplikaci, pficemZ mnoho
aplikaci vyuzivé intenzivné pouze nultou generaci (aplikace v pomérné kratkém sledu vytvareji
objekty a tyto nasledné podléhaji likvidaci).

Vytvareni knihovny DLL v Managed Extensions for C++
Jazykovou interoperabilitu mezi jazyky Visual Basic .NET a Managed Extensions for C++ si
pfedvedeme na vytvofeni knihovny DLL v Managed Extensions for C++. Postupujte takto:

1. Spustte Visual Studio .NET 2002 a vytvofte Visual C++ .NET projekt typu Managed

C++ Class Library.



2. Vokné Solution Explorer poklepejte na polozku shlavickovym souborem
Jméno_projektu.h. Otevie se okno editoru pro zépis programového kédu.
3. Veskery kod hlavickového souboru upravte podle nize uvedeného vzoru:

// interop 02.h

//Direktiva preprocesoru #pragma once.
#pragma once

//Pouziti direktivy #using pro import metadat z uvedenych assembly.
#using <System.dll>

#using <System.Drawing.dll>

#using <System.Windows.Forms.dll>

//Pouziti direktivy using pro import potrebnych jmennych prostoru.
using namespace System;

using namespace System::Drawing;

using namespace System: :Drawing::Drawing2D;

using namespace System::Windows::Forms;

//Hlavni jmenny prostor projektu.
namespace Interop 01
{
//Deklaracni prikaz verejne  gc tridy s nazvem Kresleni.
public  gc class Kresleni
{
//Definice verejne bezparametricke funkce ZacitKreslit.
public:
vold ZacitKreslit (void)
{
//Deklarace referencnich promennych f a g.
Form  gc * f;
Graphics  gc * g;

//Prirazeni odkazu na aktivni formular do referencni

//promenne f (je pouzita skalarni staticka
//vlastnost ActiveForm tridy Form) .

f = Form::ActiveForm;

//Vytvoreni grafickeho objektu pomoci metody CreateGraphics.
g = f->CreateGraphics();

//Vytvoreni instance struktury System::Drawing::Rectangle.
System: :Drawing: :Rectangle rec;

//Modifikace vlastnosti instance struktury.
rec.set Location (Point (0,0));

rec.Width = f->Width;

rec.Height = f->Height;

//Vytvoreni instance tridy System::Drawing::Drawing2D::LinearGradientBrush.
LinearGradientBrush  gc * sb = new
LinearGradientBrush (rec, Color::0Orange,
Color::Magenta, LinearGradientMode::ForwardDiagonal) ;

//Metoda FillRectangle grafickeho objektu zabezpeci vyplneni obdelnikoveho
//regionu gradientni vyplni.
g->FillRectangle (sb, rec);

Programovy kod pokracuje na nasledujici strané




//Uvolneni zdroju, ktere byly alokovany grafickym objektem.
g->Dispose () ;
}
bi
}

Tento programovy kéd ukazuje tfidu Kresleni, kterd obsahuje jednu vetejnou ¢lenskou funkci
snazvem ZacitKresleni. V deklara¢nim piikazu tfidy se nachdzi klicové slovo __gc, které
naznacuje, Ze jde o fizenou (garbage-collected) tiidu. Instance fizené tfidy budou po vytvoreni
umisténé na fizenou hromadu. Clenska funkce ZacitKreslit je bezparametrickd a rovnéz nevraci
ani navratovou hodnotu (obé skutec¢nosti jsou vyslovné naznaceny pouzitim klicového slova
void). V téle funkce jsou vytvofeny dveé referen¢ni proménné f a g. Jak si miiZete vS§imnout, jde
o referenéni proménné, do kterych budou pozdéji uloZzeny ukazatele na pfislusné instance.
Vsimnéte si, Ze také obé odkazové proménné jsou deklarované pomoci klicového slova __gc.
Pokud se pred referenéni proménnou nachazi klicové slovo __gc, znamena to, Ze tato
proménnd muze uchovéavat odkaz (ukazatel) jenom na fizenou instanci. Po pravdé feceno,
pouziti kli¢ového slova __gc neni v deklara¢nim piikazu povinné, protoze i kdyz jej neuvedete,
bude vytvofena fizena referen¢ni proménna. Pro programatory ve Visual Basicu .NET je
dalezita jedna zprava: Kc¢lenm instanci referenéniho typu (jakymi jsou napi. tfidy) se
pfistupuje pomoci operdtoru ->, zatimco k ¢lentim instanci hodnotovych typa (jakymi jsou
napft. struktury) lze pfistupovat prostfednictvim teckového operatoru (.). Pokud bude nékdy
v budoucnu zavolana ¢lenska funkce ZacitKreslit instance tfidy Kresleni, ziska pfistup k praveé
aktivni instanci tfidy Form a plochu této instance vyplni grafickym $tétcem s linedrni vyplni.
Jesté predtim, nez budete pokracovat, proved'te sestaveni projektu (nabidka Build, ptikaz Build
Solution). V dalsi ¢asti pfidame do stavajictho feSeni projekt Visual Basicu .NET a od praveé
vytvorené tfidy odvodime ve Visual Basicu .NET podtfidu. Vice se vSak dozvite aZz na
nasledujicich fadcich.

Vytvareni podtridy ve Visual Basicu .NET
Postupujte podle téchto instrukci:

1. Vyberte nabidku File, ukazte na polozku Add Project a klepnéte na polozku New
Project.

2. Vyberte projekt Visual Basicu .NET pro standardni aplikaci pro Windows (Windows
Application) a klepnéte na tlacitko OK.

3. Do vytvofeného projektu pridejte soubor s kédem tfidy. Postupujte tak, Ze na néazev
projektu Visual Basicu .NET v okné Solution Explorer klepnéte pravym tlacitkem mysi.
Po zobrazeni kontextové nabidky ukaZte na polozku Add a vyberete polozku Add Class
(soubor s kédem tfidy miizete nechat implicitné pojmenovany).

4. Jesté na chvili zGstarte v okné Solution Explorer. Klepnéte pravym tlacitkem mysi na
uzel References a z kontextového menu vyberte pfikaz Add Reference. V dialogu
s titulkem Add Reference aktivujte tlacitko Browse a vyhledejte soubor knihovny DLL,
kterou jste vytvofili ve Visual C++ .NET. Poté kliknéte na tlac¢itko OK.

5. Kod ttidy Class1 upravte nasledovné:



L=

Public Class Podtrida
Inherits KnihovnaDLL.Kresleni
End Class

Programovy kod tfidy s nazvem Podtfida je vskutku jednoduchy. T¥ida obsahuje jenom jeden
radek s prikazem Inherits, za kterym nasleduje nazev jmenného prostoru a tfidy, ze které ma
byt odvozena Podtfida. Protoze jazykova interoperabilita pracuje na nizké tirovni (na bazi koédu
MSIL), neni nutné provadeét jakékoliv jiné operace.

Testovani jazykové interoperability
Na formulat projektu Visual Basicu .NET pfidejte jednu instanci ovladacitho prvku Button. Na
vytvorenou instanci poklepejte a do jeji udalostni procedury Click vloZzte tyto fadky kédu:

=,

Dim x As New KnihovnaDLL.Kresleni ()
X.ZacitKreslit ()

Pfedtim, neZ budeme moci jazykovou interoperabilitu vyzkousSet v praxi, musime urcit, ktery
projekt naseho feSeni se bude spoustét jako vychozi. To udélate tak, ze v okné Solution
Explorer klepnete pravym tlac¢itkem mysi na ndzev projektu Visual Basicu .NET a zvolite
polozku Set as StartUp Project. Stisknéte kldvesu F5 a po spusténi aplikace klepnéte na
tlacitko. V tuto chvili bude vytvorena instance tfidy Podtfida a zavolana metoda ZacitKreslit.
Jazykova interoperabilita bude provedena bez jakychkoliv potiZi, a vy uvidite, jak se zabarvi

plocha formulafte (obr. 1).

™ 1azykova interoperabilita =10 x|

Zavolat metodu

Obr. 1 - Jazykovd interoperabilita v praxi
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