Formaty plików tekstowych

W systemie Windows aplikacje korzystają z następujących rodzajów plików tekstowych w celu wymiany danych. Sposób wyświetlania i interpretacji danych z tego rodzaju plików jest różny w zależności od aplikacji, w której taki plik jest otwierany. W jednej aplikacji plik może być wyświetlany w formie tabeli, np. w Excelu, Wordzie podczas gdy w Notpadzie będzie wyświetlany jako zwykły tekst.

Format
Uwagi /System /program

Sformatowany tekst (rozdzielany znakiem spacji) (*.prn)
Rozdzielany spacjami format  programu Lotus 1-2-3. 



Tekst (rozdzielany tabulatorem) (*.txt)
Windows

*.cvs
Pliki tekstowe, porcje danych rozdzielane są przecinkami, lub tabulatorami. Format umożliwia przenoszenie danych pomiędzy różnymi systemami operacyjnymi. ( po zastosowaniu odpowiednich znaków końca linii, tabulatora itd. )

DIF (format wymiany danych) (*.dif)
Windows

SYLK (połączenie symboliczne) (*.slk)
Windows

Poniżej przedstawiono plik Excela i sposób jego przedstawienia w poszczególnych formatach tekstowych.


Średnia ocen





Nazwisko/Semestr
I 
II 
III 
IV 
V 

Kowalski J.
3.4
4.5
4.6
4.7
4.5

Nowak K.
4.5
4.3
3.5
5.0
3.4

Bat H.
3.4
3.5
5.0
3.4
3.4

Koch R.
3.4
4.5
4.9
3.4
4.6

Krzak J.
4.5
5.0
4.5
4.3
4.7

Plik *prn (rozdzielony znakami spacji)

                     Średnia ocen

                Nazwisko/Semestr I    II   III IV   V

                Kowalski J. 3.4  4.5  4.6 4.7  4.5

                Nowak K. 4.5  4.3  3.5 5.0  3.4

                Bat H. 3.4  3.5  5.0 3.4  3.4

                Koch R. 3.4  4.5  4.9 3.4  4.6

                Krzak J. 4.5  5.0  4.5 4.3  4.7

------koniec przykładu -----
Plik tekstowy *txt rozdzielony znakami tabulacji


Średnia ocen





Nazwisko/Semestr
I 
II 
III 
IV 
V 

Kowalski J.
3.4
4.5
4.6
4.7
4.5

Nowak K.
4.5
4.3
3.5
5.0
3.4

Bat H.
3.4
3.5
5.0
3.4
3.4

Koch R.
3.4
4.5
4.9
3.4
4.6

Krzak J.
4.5
5.0
4.5
4.3
4.7

------koniec przykładu -----
Plik *.cvs rozdzielony przecinkami

;Średnia ocen;;;;

Nazwisko/Semestr;I ;II ;III ;IV ;V 

Kowalski J.;3.4;4.5;4.6;4.7;4.5

Nowak K.;4.5;4.3;3.5;5.0;3.4

Bat H.;3.4;3.5;5.0;3.4;3.4

Koch R.;3.4;4.5;4.9;3.4;4.6

Krzak J.;4.5;5.0;4.5;4.3;4.7

------koniec przykładu -----
Format *dif   

TABLE

0,1

"EXCEL"

VECTORS

0,7

""

TUPLES

0,6

""

DATA

0,0

""

-1,0

BOT

1,0

""

1,0

"—rednia ocen"

1,0

""

1,0

""

1,0

""

1,0

""

-1,0

BOT

1,0

"Nazwisko/Semestr"

1,0

"I "

1,0

"II "

1,0

"III "

1,0

"IV "

1,0

"V "

-1,0

BOT

1,0

"Kowalski J."

1,0

"3.4"

1,0

"4.5"

1,0

"4.6"

1,0

"4.7"

1,0

"4.5"

-1,0

BOT

1,0

"Nowak K."

1,0

"4.5"

1,0

"4.3"

1,0

"3.5"

1,0

"5.0"

1,0

"3.4"

-1,0

BOT

1,0

"Bat H."

1,0

"3.4"

1,0

"3.5"

1,0

"5.0"

1,0

"3.4"

1,0

"3.4"

-1,0

BOT

1,0

"Koch R."

1,0

"3.4"

1,0

"4.5"

1,0

"4.9"

1,0

"3.4"

1,0

"4.6"

-1,0

BOT

1,0

"Krzak J."

1,0

"4.5"

1,0

"5.0"

1,0

"4.5"

1,0

"4.3"

1,0

"4.7"

-1,0

EOD

RTF

Pliki rtf nie są w zasadzie używane do wymiany danych pomiędzy aplikacjami Windowsa, ale jest to format ważny z innego powodu.  Rtf – Rich text format – format używany do pisania plików pomocy w Windowsie, (potem są one oczywiście zamieniane na pliki *.hpl), format plików *.doc Worda jest oparty na formacie rtf, a  pliki *.wav są w rzeczywistości odmianą plików rtf (choć rodzaj danych oczywiście się różni).

Pliki *rtf mają budowę blokową, co upodabnia je do stron HTML.

Blok  zaczyna się znakiem „{„ a kończy „}”, natomiast polecenia formatujące są oznaczane znakiem ‘\’. 

Plik *rtf musi zaczynać się formułą ”\rtf” po której następuje numer standardu rtf. Dalej znajduje się określenie jaki sposób kodowania znaków jest zastosowany w pliku(ANSI – American National Standard Instytute), po czym następują deklaracje rodzajów czcionek, i kolorów jakie będą stosowane w pliku, a dopiero potem znajduje się właściwa treść pliku, oczywiście odpowiednio sformatowana. W plikach rtf można więc używać różnych czcionek w różnych kolorach i rozmiarze, jest możliwe również wstawianie rysunków( zarówno linkowanie jak i osadzanie).

(Omówić na przykładzie)

Przykład pliku rtf: 

{\rtf1\ansi\deff0\deftab720{\fonttbl{\f0\fnil MS Sans Serif;}{\f1\fnil\fcharset2 MT Symbol;}{\f2\fswiss\fprq2\fcharset238 System;}{\f3\fnil\fcharset238 Times New Roman CE;}{\f4\fnil\fcharset238 Courier New CE;}{\f5\fswiss\fprq2\fcharset238 Arial CE;}}

{\colortbl\red0\green0\blue0;\red0\green128\blue0;\red128\green0\blue128;}

\deflang1045\pard\plain\f5\fs18\cf0 Funkcja \plain\f5\fs18\cf0\b Wyszukiwanie \plain\f5\fs18\cf0 umo\'bfliwia odnalezienie hase\'b3, kt\'f3re w swoim opisie zawieraj\'b9 interesujące Cię zwroty. 

\par Wpisz wyrazy, kt\'f3re Ci\'ea interesuj\'b9 w oknie edycyjnym, a nast\'eapnie wska\'bf czy wyszukiwanie ma odbywa\'e6 si\'ea na zasadzie \plain\f5\fs18\cf0\b Sumy\plain\f5\fs18\cf0  \plain\f5\fs18\cf2\i (lub) \plain\f5\fs18\cf0 czy te\'bf \plain\f5\fs18\cf0\b Iloczynu\plain\f5\fs18\cf0  \plain\f5\fs18\cf2\i (i) \plain\f5\fs18\cf0 logicznego wszystkich wpisanych wyraz\'f3w. Pami\'eataj, \'bfe jako klucze do wyszukiwania mog\'b9 wyst\'eapowa\'e6 r\'f3wnie\'bf \plain\f5\fs18\cf0\b skr\'f3ty\plain\f5\fs18\cf0  u\'bfywane w opisach hase\'b3, umo\'bfliwiaj\'b9c w ten spos\'f3b wyszykiwanie termin\'f3w tylko ze specyficzych dziedzin.

\par 

\par \plain\f5\fs18\cf0\i Przyk\'b3ad:\plain\f5\fs18\cf0 

\par 

\par Po wpisaniu ci\'b9gu wyraz\'f3w: \plain\f5\fs18\cf1\b\i memory COMPUT \plain\f5\fs18\cf0 i po\'b3\'b9czeniu ich Iloczynem logicznym otrzymamy zestaw hase\'b3 dotycz\'b9cych komputer\'f3w i informatyki zawieraj\'b9cych w swoim opisie s\'b3owo \plain\f5\fs18\cf1\b\i memory\plain\f5\fs18\cf0 .

\par }

------koniec przykładu -----

Wynik wyświetlenia powyższego pliku : (Zwróć uwagę, że w tekście źródłowym nie są wyświetlane polskie znaki, natomiast przy wyświetlaniu pliku, są już widoczne, gdyż Word odpowiednio interpretuje notę \ansi\deff0\deftab720 [strona kodowa Windowsa to 852] )  
-----przykład ---------

Funkcja Wyszukiwanie umożliwia odnalezienie haseł, które w swoim opisie zawierają interesujące Cię zwroty. 

Wpisz wyrazy, które Cię interesują w oknie edycyjnym, a następnie wskaż czy wyszukiwanie ma odbywać się na zasadzie Sumy (lub) czy też Iloczynu (i) logicznego wszystkich wpisanych wyrazów. Pamiętaj, że jako klucze do wyszukiwania mogą występować również skróty używane w opisach haseł, umożliwiając w ten sposób wyszykiwanie terminów tylko ze specyficzych dziedzin.

Przykład:
Po wpisaniu ciągu wyrazów: memory COMPUT i połączeniu ich Iloczynem logicznym otrzymamy zestaw haseł dotyczących komputerów i informatyki zawierających w swoim opisie słowo memory.

 ---Koniec przykładu ------------

W systemach windows możliwe są następujące sposoby wymiany danych pomiędzy aplikacjami : poprzez schowek, mechanizmy OLE i DDE, oraz pamięć dzielona w bibliotekach dynamicznych.

DDE (Dynamic Data Exchange)

DDE opiera się na systemie komunikatów wbudowanych w Windows. Dwa programy prowadzą ze sobą „konwersację „ DDE przesyłając komunikaty. Jeden z nich jest „serwerem”, drygi „klientem”. Serwer DDE to program mający dostęp do danych mogących się przydać innym programom Windows. Klient  DDE to program otrzymujący dane od serwera. W systemach winn32 rozbudowano DDE o DDEML( DDE Managment Library), upraszczający posługiwanie się DDE od strony programisty. Oba systemy DDE sobą ze sobą kompatybilne, a DDEML stanowi jedynie nadbudowę komunikatów DDE . 

Konwersacja DDE jest inicjowana przez klienta, który wysyła komunikaty (WM_DDE_INITIATE) o rodzaju danych, jakich potrzebuje. Jeżeli serwer DDE dysponuje takimi danymi, może odpowiedzieć na komunikat rozpoczynając konwersację. Pojedynczy program w windows może być serwerem DDE dla jednego programu i klientem innego, ale wymaga to dwóch różnych konwersacji DDE. Aby te konwersacje były rozłączne , każda konwersacja zarówno od strony klienta jak i od strony serwera musi korzystać z innego okna.( jest to specjalny rodzaj okien w których nie ma zaimplementowanych funkcji rysujących, a są one tworzone jedynie w celu przechwytywania komunikatów WM_DDE_***).  Oznacza to, że program korzystający z DDE tworzy ukryte okno potomne dla każdej z prowadzonych konwersacji. Sposób, w jaki serwer udostępnia dane jest indywidualny dla każdego programu i by klient mógł korzystać z danych serwera, powinien znać jego protokół konwersacji. Protokóły konwersacji DDE powinny być dostarczane wraz z programami. Klient odwołujący się do danych serwera podać musi dokładnie typ danych, jakich potrzebuje, służą do tego trzy elementy:

-      aplikacja - nazwa programu będącego źródłem danych (serwera)

· temat danych – określenie jakiego typu danych potrzebuje klient – każdy serwer musi mieć określony co najmniej jeden obiekt tego typu)

· element danych – określenie rodzaju danej wewnątrz tematu. 

Przykładowe odwołanie do danych z pierwszej komórki arkusza ‘Sheet1’ Excela będzie miało postać:

Otrzymana dana =DDE("Excel", "Sheet1", "R1C1")
W DDEML każdy serwer DDEML musi zrejestrować (w rejestrze systemowym) rodzaj świadczonej usługi, może więc świadczyć wiele usług. Klient odwołujący się do danych serwera musi podać więc nazwę usługi, temat i element danych.

Jeżeli aplikacja, której danych żąda klient nie jest aktualnie uruchomiona, istnieje możliwość jej uruchomienia w celu pobrania danych. 

Rodzaje konwersacji DDE (określane parametrami inicjalizującymi wysyłanymi do serwera):

· Zimne – klient żąda danych od serwera i po ich otrzymaniu kończy konwersację

· Gorące – klient odbiera dane od serwera i wysyła żądanie, że chce w przypadku zmiany danej, ma być mu ona przysłana.

· Ciepłe – klient jest informowany o zmianie danej, a dopiero na jego wyraźne żądanie jest mu ona przysyłana 

Maksymalna liczba konwersacji, jaka może być jednocześnie prowadzona, ograniczona jest przez system Windows, oraz pamięcią operacyjną komputera. Jeżeli połączenie DDE nie może zostać zainicjowane, tzn. serwer nie posiada informacji określonego typu, funkcja inicjalizująca zwraca kod błędu. 

OLE ( Object Linking and Embedding)

OLE jest mechanizmem umożliwiającym tworzenie i edycję dokumentów zawierających dokumenty stworzone w innych aplikacjach. OLE jest skrótem od Object Linking and Embending, jednakże obecnie wymienionymi funkcjami zajmuje się część OLE zwana Active OLE. Dokumenty zawierające obiekty OLE nazywane są dokumentami złożonymi i mogą zawierać różne typy danych: dźwięki, animacje, obrazki, strony www itd. 

Tworzenie obiektów złożonych jest możliwe tylko w aplikacjach zwanych klientami OLE, natomiast tworzenie obiektów OLE jest możliwe w aplikacjach zwanych serwerami OLE. Aplikacje te muszą mieć zaimplementowane odpowiednie funkcje obsługi OLE bądź to od strony klienta, bądź serwera. Jedna aplikacja może być jednocześnie klientem i serwerem OLE.

OLE 1.0 (1991r ) oparte  było na mechanizmie DDE. Zlinkowany, lub osadzony obiekt był wyświetlany i edytowany za pomocą funkcji aplikacji, w której został stworzony, przy czym edycja obiektu polegała po prostu na otwarciu tej aplikacji a następnie powrocie, do aplikacji macierzystej. .W 1993r zostało zdefiniowane OLE2 i  jest to standard używany do dziś, choć jest on ciągle rozszerzany, szczególnie jeżeli chodzi o usługi sieciowe.
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Sposób odwołania się przez OLE do różnego typu usług
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Struktura aplikacji używających mechanizmów OLE

OLE posiada następujące cechy:

Linking and Embedding

Linking and Embedding to dwie metody włączania danych  z innych aplikacji do dokumentu złożonego. Embending – osadzanie polega na tym, że osadzane dane są integrowane z danymi aplikacji (są zapisywane w tym samym pliku), a zmiana obiektu źródłowego nie powoduje zmiany obiektu osadzonego.  Linking – linkowanie polega na wstawieniu łącza do obiektu. Obiekt źródłowy nie jest integrowany z danymi aplikacji, znajduje się tam jedynie referencja do osadzonego obiektu.

In-Place Activation (Visual Editing)
Aktywowanie osadzonego obiektu i edycja w miejscu osadzenia. Interfejs klienta zmienia się i zawiera wtedy funkcje klienta i serwera. Wymaga to oczywiście zaimplementowania specjalnych pasków menu zarówno od strony klienta, jak i serwera. Obiekty linkowane nie są nigdy aktywowane w ten sposób, ponieważ dane osadzonego obiektu nie są własnością klienta, lecz znajdują się w osobnym pliku i do ich edycji konieczne jest uruchomienie aplikacji, w której zostały stworzone. n provide the main features of OLE visual editing.

Automation

Automatyka OLE pozwala jednej aplikacji na sterowanie drugą aplikacją. Aplikacja sterująca nazywa jest klientem automatyki (automation klient) lub kontrolerem automatyki (automation controler), natomiast sterowana aplikacja nazywana jest serwerem automatyki lub składnikiem automatyki (automation component). Obiekty automatyki posiadają dane i makra. Aplikacja – klient może korzystać z danych obiektu automatyki, oraz sterować nim za pomocą makr. Automatyka umożliwia np. (teoretycznie) wykorzystanie modułu sprawdzania pisowni  z jednej aplikacji w innej.

(Automatyka działa również w module Active OLE poprzez wykorzystanie właściwości obiektów COM ).

Compound Files – pliki złożone 
Compound files definiują standardowy sposób gromadzenia informacji w pliku złożonym. Pliki te mają budowę strukturalną, oznacza to, że dane w pliku są podzielone i każdy osadzony obiekt zajmuje ciągłą przestrzeń w pliku. Obiekty te zawierają wszystkie informacje potrzebne do ich samodzielnego funkcjonowania, łącznie ze określeniem strumieni za pomocą których można je odczytać, i definicjami interfejsów przez nie używanych. Taki sposób gromadzenia informacji sprawia, że pliki te osiągają znaczne rozmiary, ale za to dowolna aplikacja obsługująca OLE może odczytać i używać obiektów OLE bez rozumienia indywidualnego sposobu gromadzenia danych aplikacji.

Uniform Data Transfer – jednorodny sposób transmisji danych
Uniform Data Transfer (UDT)  -to jednorodny sposób przesyłania danych  niezależnie od aktualnie wybranego protokołu transmisji danych. UDT dotyczy w szczególności DDE i Schowka.

Drag and Drop

Technologia Drag and Drop jest prostą w obsłudze ( zarówno od strony użytkownika, jak i programisty) techniką używaną do przenoszenia danych pomiędzy oknami różnych aplikacji. 

Component Object Model

Component Object Model (COM)  COM pozwala na pokazanie funkcjonalności danego obiektu. Obiekty COM definiują interfejs, poprzez który poszczególne obiekty mogą się ze sobą komunikować, ukrywając szczegóły implementacji funkcji.  Obiekty COM zawierają tablicę odwołań do funkcji, z których klient OLE może korzystać. Obiekty te zawierają licznik odwołań zwiększany w przypadku odwołania do interfejsu i zmniejszany, gdy obiekt nie jest potrzebny. Gdy wartość licznika przyjmie wartość 0, obiekt COM jest usuwany z  pamięci. Sposób korzystania z obiektu COM przedstawia rysunek:
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 Definicje interfejsów znajdują się zazwyczaj w bibliotekach dynamicznych.  Jeżeli program chce skorzystać z danego interfejsu, musi on zostać najpierw zarejestrowany, (włączenie pliku nagłówkowego interfejsu do programu), następnie za pomocą funkcji (IUnknown::QueryInterface ) pobieramy wskaźnik do interfejsu , przez który można odwoływać się do funkcji interfejsu.

Schowek 

 Schowek jest obiektem nie przydzielonym konkretnemu procesowi, ale każdy proces za pomocą specjalnych funkcji może uzyskać dostęp do danych przechowywanych w schowku. Gdy użytkownik zaznaczy w oknie aplikacji porcję danych i wybierze polecenie ‘ kopiuj’, aplikacja otwiera schowek, kasuje przechowywane w nim dane i umieszcza tam dane, które mają być skopiowane, a następnie zamyka schowek. W przypadku wybrania opcji wklej, aplikacja pobiera dane ze schowka i wkleja je do aktualnego dokumentu. Ustanowienie schowka jako obiektu globalnego powoduje konieczność eliminowania konfliktów w przypadku, gdy aplikacja odwołuje się do schowka w czasie, gdy inna aplikacja z niego korzysta. Realizuje się to w ten sposób, że przed odwołaniem się do danych ze schowka, jest on otwierany, a po wymianie danych – zamykany. W przypadku, gdy aplikacja odwoła się do schowka w momencie, gdy jest on już otwarty, nie uzyska do niego dostępu. 

Do przechowywania danych w schowku zazwyczaj używa się standardowych typów danych:

PRIVATE
Nazwa formatu
Opis

CF_TEXT
Zakończony znakiem NULL (0h) ciąg znaków ANSI przechowywany w bloku pamięci.

CF_BITMAP
Bitmapa – sposób wyświetlania zależy od sterownika karty graficznej

CF_METAFILEPICT
Tzw. „obraz metaplikowy”  zawierający dodatkowe informacje o tym, jak obraz ma być wyświetlany. 

CF_SYLK
Format tekstowy ASCII używany przez niektóre starsze produkty Microcftu..

CF_DIF
Data Image Format – dane typu tekstowego ASCII wykorzystywane przez arkusz kalkulacyjny Lotus. 

CF_TIFF
Tagged Image Format – format pliku graficznego.

CF_OEMTEXT
Format tekstowy podobny do CF_TEXT zapisany w postaci znaków OEM.

CF_DIB
Blok pamięci definiujący mapę bitową niezależnie od sprzętu. 

CF_PALETTE
Uchwyt palety kolorów

CF_RIFF
Resource interchange file format (RIFF) – format tekstowy.

CF_WAVE
Specyficzny przypadek formatu RIFF zawierający dane dźwiękowe (sample melodii)

Prócz standardowych typów danych stosować można również specyficzne formaty dla konkretnej aplikacji, co umożliwia np. wklejania do schowka danych z arkusza kalkulacyjnego, czy edytora tekstów. W przypadku, gdy korzysta się z niestandardowych typów danych , ich wyświetlaniem powinna zająć się aplikacja, z której dane te były skopiowane.

W przypadku schowka aplikacja operuje bezpośrednio na danych w nim przechowywanych i w razie potrzeby może je edytować i zmieniać zarówno podczas operacji wklejania, jaki i  później.

Jest możliwe jednoczesne przechowywanie kilku typów danych w schowku. Jeżeli umieścimy w schowku daną typu CF_TEXT i CF_BITMAT, zależnie od implementacji funkcji wklejania ze schowka , aplikacji może otrzymać daną typu CF_FORAT lub CF_BITMAP, lub obie dane jednocześnie. 

W przypadku przenoszenia przez schowek dużych ilości danych, można nie kopiować danych do schowka, ale ustawić format danych jako iFormat, co jest informacją, że właściwa dana schowka jest przechowywana w aplikacji, z której jest ona kopiowana i dzięki odpowiedniej implementacji komunikatów windowsa jest możliwe bezpośrednie skopiowanie danych z aplikacji źródłowej do aplikacji docelowej.

Na początku aplikacje miały dostęp do schowka za pomocą interfejsu API (Aplication Programable Interfeace zbiór funkcji pozwalających na komunikację z jądrem systemu), czyli zbioru funkcji za pomocą których można był umieszczać i korzystać z danych schowka. Obecnie możliwości schowka zostały poszerzone o obsługę OLE i mechanizm Drag and Drop. 

Obsługa schowka za pomocą interfejsu COM przebiega następująco: aplikacja, która chce wysłać obiekt do schowka, wywołuje odpowiednią funkcję dla obiektu OLE. OLE wywołuje wtedy standardową funkcję API odkładającą wskaźnik do obiektu w schowku dla każdego typu danej obiektu. Jeżeli jakaś aplikacja będzie chciała wkleić dane ze schowka, obojętnie, czy zrobi to przez interfejs OLE, czy API, przechowywana dana zostanie przerenderowana do postaci najbardziej zbliżonej do żądanej przez klienta. Gdy format przechowywanej danej zgadza się z żądanym przez klienta, operacja ta zostanie oczywiście pominięta. 

Mechanizm ten ilustruje rysunek.
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Możliwości poszczególnych sposobów komunikacji między aplikacjami Windowsa

PRIVATE

Opis funkcji
Clipboard
DDE Client
DDE Server
OLE Client
OLE Server

Wyświetlanie danych (w dowolnej postaci)
Yes

Maybe

Yes

Importowanie danych do dalszej obróbki
Yes
Yes




Exportowanie danych do obróbki
Yes

Yes



Importowanie danych nieznanych typów



Yes


Exportowanie prywatnych typów danych
Yes



Yes

Importowanie danych w czasie rzeczywistym 

Yes




Exportowanie danych w czasie rzeczywistym


Yes



Importowanie danych w celu ich wyświetlenia (bez manipulacji).
Yes


Yes


DLL (Dynamic Link Library)

W procesie pisania dużych, a więc i skomplikowanych programów dąży się do ich modularyzacji, tj. podziału na moduły składowe. Często zachodzi w takim przypadku sytuacja, że poszczególne moduły programu korzystają z tych samych danych i odwołują się do tych samych funkcji, co z kolei wpływa na konieczność umieszczania tych danych w jednym miejscu, czyli bibliotece. Postępowanie takie wpływa na znaczne zmniejszenie długości kodu źródłowego programu. 

W systemach Windows istnieją dwa podstawowe typy bibliotek :

· statyczne

· Dynamiczne.

Biblioteki dynamiczne łączone są  z plikiem wykonywanym w trakcie jego wykonywania. Biblioteki dynamiczne DLL (Dynamic Link Libraries) przechowywane są w oddzielnych plikach i nie są dołączane w procesie kompilacji do pliku wykonywanego. Gdy aplikacja używa biblioteki DLL, system operacyjny ładuje ją do pamięci, ustawia odpowiednio wskaźniki do funkcji w bibliotece, tak by mogły być wywoływane przez aplikację, i usuwa bibliotekę z pamięci, gdy nie jest ona już potrzebna. Uruchomienie mechanizmu dynamicznego łączenia biblioteki może być zainicjowane przez system, lub na żądanie aplikacji. 

Różnice pomiędzy linkowaniem statycznym i dynamicznym:

-Biblioteki statyczne (zazwyczaj pliki .LIB) są w istocie zbiorem plików obiektowych ( Pliki kodu programu po kompilacji). Biblioteki dynamiczne są w zasadzie osobnymi plikami wykonywalnymi ładowanymi przez system, gdy jakaś aplikacja tego wymaga. 

-Każda aplikacja używająca bibliotek statycznych posiada ich własną kopię, podczas gdy biblioteki dynamiczne mogą być współdzielone przez kilka programów 

· Biblioteki statyczne zawierają jedynie kod i dane, podczas gdy biblioteki dynamiczne mogą zawierać ponadto takie elementy jak ikony, bitmapy,  kursory ponieważ budowa plików dll jest zbliżona do plików *exe

· Biblioteki statyczne muszą używać przestrzeni adresowej aplikacji, podczas, gdy biblioteki dynamiczne posiadają swoją własną przestrzeń adresową. 

Ta sama biblioteka dynamiczna może być jednocześnie używana przez kilka aplikacji. Ponieważ w systemie Win32 każda aplikacja operuje na swojej własnej 32- bitowej przestrzeni adresowej i nie ma dostępu do przestrzeni adresowej innych procesów ( jakim jest *DLL) następuje konieczność mapowania pamięci do 
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przestrzeni adresowych każdej z aplikacji korzystającej z DLL, dzięki czemu nie są tworzone w pamięci kopie DLLa, i wszystkie aplikacje korzystają z tej samej biblioteki.

Mapowanie pamięci do przestrzeni adresowej aplikacji przedstawia rysunek.

W wersjach windowsa 3.1 i wcześniejszych każda aplikacja miała dostęp do przestrzeni adresowej DLL, nawet jeżeli nie tego nie potrzebowała. W systemach Win32 do przestrzeni adresowej DLLa mają dostęp jedynie aplikacje odwołujące się do zawartej w nim funkcji, i każda aplikacja ma osobną przestrzeń adresową dla danych DLLa, co zapobiega konfliktom pomiędzy aplikacjami, gdy któraś z nich zmieni daną globalną DLLa, jednak  możliwe jest dzielenie danych DLL pomiędzy procesami, jeżeli  ustawimy segment danych DLL jako ”shared”. 

Pliki exe i dll są plikami wykonywalnymi, jednak są między nimi dwie podstawowe różnice:

· Jednocześnie w pamięci może być tylko jedna kopia DLLa, podczas gdy ilość jednocześnie uruchomionych plików exe ograniczona jest jedynie ilością pamięci komputera.

· DLLe nie mogą wywoływać innych programów

Zalety bibliotek DLL 

· krótszy czas kompilacji programu wykonywalnego

· oszczędność pamięci operacyjnej komputera i przestrzeni dyskowej, gdyż w obu przypadkach przechowywana jest tylko jedna kopie DLLa. 

· Łatwe dzielenie danych i funkcji pomiędzy różnymi aplikacjami i możliwość aktualizacji poszczególnych komponentów programu, bez konieczności reinstalacji całego pakietu   (np. Directx)

Wady DLL

[image: image6.png]> Clipboard
= ™ ®

Windows

SetClpinariOats (UULL) WM _RENDERFORMAT stGiboaniDaty

Copyot
Buboseet
porer

S arar o | 0 a0t
Ersiets
O ioemonct 2

O SGipiom  iDatzOhect:GetOats  (DataOffsct:Getlsts Ol GetClinbiard

PR

=

Datadbiect

Souoe

@

Consumer



Strata miejsca na dysku i w pamięci, w przypadku , gdy zarówno DLL, jak i aplikacja korzystają z tych samych funkcji statycznych co przedstawia poniższy rysunek.







